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RESUMO

Este trabalho de pesquisa investiga a narrativa nos jogos no contexto tedrico do
game design. Considerando que a narrativa pode ser melhor explorada nos atuais
processos de design, esta pesquisa pretende: (1) estabelecer a narrativa nio apenas
como um recurso relevante mas como um aspecto da propria experiéncia do jogo; (2)
avancar na discussdo teorica conciliando elementos narratoldgicos e ludoldgicos
(duas abordagens diversas quanto aos usos da linguagem); e (3) propor, por meio de
analogias entre géneros discursivos e elementos de linguagem, um conjunto de
conceitos aplicavel a uma analise das condicdes linguisticas do jogo, de modo tanto
a auxiliar em processos criativos quanto a ser uma ferramenta critica na avaliacido de
projetos. Para validar a proposta, fazemos a analise de dois jogos diametralmente
opostos quanto as caracteristicas de prefiguracdo narrativa: Prince of Persia - com
um enredo mais similar a modelos narrativos anteriores - e Tefris - um exemplo
nio-figurativo com aspectos narrativos menos evidentes. O resultado da analise
aponta para algumas sistematizacées importantes ndo apenas a respeito da
manifestacdo da narrativa nos jogos, mas também quanto a componentes da
jogabilidade. Uma vez estabelecidas estas sistematizacoes, elencamos possiveis
aplicacdes praticas - incluindo seu uso criativo - e desdobramentos da pesquisa em
trabalhos futuros.

Palavras-chave: narrativa, jogo, game design, narratologia, ludologia, discurso.

ABSTRACT

This work investigates the narrative in games within the theoretical context of game
design. With the belief that storytelling can be better exploited by game design
methodologies, this research intends to: (1) set narrative not only as a relevant
resource but rather as a core aspect of the game experience itself; (2) go deeper on
the theoretical discussion on game narrative by conciliating narratological and
ludological approaches; and (3) propose a conceptual framework applicable to an
analysis of game linguistic skills and useful for both creative process and project
evaluation. To achieve that, we will establish analogies between discursive genres
and validate the proposition by analysing two cases which are opposite in terms of
narrative prefiguration: Prince of Persia - with a plot more similar to previous
storytelling models - and Tefris — a non-figurative example with more subtle
narrative aspects. The results of the analysis lead to a significant systematisation not
only towards storytelling manifestation in games, but also regarding gameplay
components. Once that systematisation takes place, we enumerate other possible
applications - including a creative use - and developments of the research.

Keywords: narrative, game, game design, narratology, ludology, discourse, speech.
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1 PROLOGO

Em tempo, o autor admite ndo ser um jogador, mas um contador de
histdrias. Por outro lado, este autor reconhece a época em que esta: a narrativa
contemporanea se veste de formas, fluxos e estilos cada vez mais varios e
complexos, ajustando-se as constantes transformacdes do pensamento humano
diante de intensas mudancgas tecnologicas e sociais - num momento, diga-se, em
que essas duas instancias nunca estiveram tdo evidentemente proximas
(JOHNSON, 1997). Neste contexto, os jogos eletronicos surgem de forma
emblematica ao sintetizar essas relagdes entre humanidade e maquinas, valendo-
se de sistemas técnicos cada vez mais apurados que ampliam as possibilidades de
interacdo e de usos de midia (FRASCA in: WOLF & PERRON, 2003; SCHELL,
2011). Em face a este cenario, uma provocagdo: ha de se reconhecer a emergéncia
dos games como um importante meio narrativo, se nio como uma nova forma de
arte (CRAWFORD, 1984).

Se tal afirmativa ainda da margem para controvérsias, cabe uma breve
comparacio com um meio que, dentro de uma certa linha evolutiva nos mercados
de arte e entretenimento, pode ser considerado um precursor dos videogames: o
cinema (LAUREL, 1993; MACHADO, 1997; MANOVICH, 2001). De fato, ha varias
similaridades na trajetoria do cinema e dos games na perspectiva da cultura
contemporanea. Em primeiro lugar, considerando a assertiva de Erwin Panofsky
(in: LIMA, 2000), entendemos que a arte do filme foi desenvolvida em condicdes
contrarias as artes precedentes: "ndo foi um anseio artistico que propiciou a
descoberta e a perfeicdo gradual de uma nova técnica; foi uma invencdo técnica
que propiciou a descoberta e a perfeicio gradual de uma nova arte” (p. 345).
Interessante também perceber que essa perspectiva artistica do cinema se inicia,
justamente, a partir de um estatuto narrativo: se as imagens documentais dos
Irmaos Lumiere estavam mais associadas a eficacia do dispositivo técnico e aos
varios avancos tecnologicos do fim do século XIX, ¢ no impulso de contar
histérias que artistas e produtores como Georges M¢lies colocam o cinema no
curso de seu uso cultural e estético (COSTA in: MASCARELLO, 2010).

Os jogos, por seu turno, ganham maior atencdo no estudo académico a
partir da popularizagdo dos videogames, considerados em varias linhas de

pesquisa como variagdes do dispositivo cinematografico por organizar toda a sua



interface de comunicacio a partir da delimitacdo da imagem numa tela (XAVIER,
2005; MANOVICH, 2001; FELINTO in: MASCARELLO, 2010). Essa popularizacio
se da sobretudo por conta do aspecto tecnologico - os avancos nas areas da
ciéncia da computacdo promoveram uma sofisticacdo cada vez maior de
mecanismos e interfaces, fazendo com que os computadores mediassem varios
aspectos de nossas vidas (JOHNSON, 1997; MANOVICH, 2001). Neste sentido,
assim como o cinema, os videogames migram de um contexto tecnologico -
sistema e mecanismos de simulacdo - para um de estética e linguagem. Uma vez
mais na historia, a narrativa se manifesta num novo dispositivo técnico para
torna-lo um meio de comunicacdo propriamente dito. Mesmo dentro de uma
abordagem que procura se opor a um suposto "totalitarismo” da narrativa nos
estudos de jogos (ESKELINEN, 2001; FRASCA, 2003), ¢ dificil negar os atributos

dos games para a veiculacdo de historias nos tempos recentes (SIMONS, 2007).

Nao ¢ a validade de um estatuto artistico, porém, o foco desta
investigacdo. E ¢ também importante dizer que o cinema serve mais como
metafora a uma perspectiva académica do jogo do que propriamente como seu
predecessor imediato ou guia. Nas ultimas décadas, os jogos tém despertado um
interesse proprio de varias areas do conhecimento, contemplando aspectos que
vao da tecnologia as artes graficas. No que diz respeito aos estudos relacionados a
narrativa, embates teoricos controversos ja foram travados, e uma exploragdo
mais sistematica do potencial dramatico e estético dos games ainda esta em
aberto (FRASCA in: WOLF & PERRON, 2003; SIMONS, op. cit.).

Nossa preocupacdo inicial em estabelecer analogias entre os jogos e o
cinema (assim como outros meios no decorrer do trabalho) consiste em lidar com
uma série de questdes que inspiram e guiam nossa pesquisa: onde reside a
narrativa do jogo? Quais seus diferenciais de outras narrativas? E o mais

importante: qual sua relacdo com o game design?

Embora muitas vezes nio formuladas de forma tdo sistematica, estas
questdes tangenciam a preocupacio de autores que lidam com metodologias de
design de jogos. Na literatura atual do game design, ha se¢ées que, em maior ou
menor medida, abordam a narrativa dentro do processo de desenvolvimento de
um jogo, geralmente como um capitulo a parte (ROLLINGS & MORRIS, 2000;
SALEN & ZIMMERMAN, 2004). Nio obstante, designers como Schell (2011)
expressam uma inquietacdo mais acentuada quanto ao distanciamento conceitual

da narrativa interativa em relacdo a uma narrativa “tradicional”, por assim dizer.



0 éxito e consequente investimento nos jogos baseados em histdrias, de fato, o
levam a crer que esse distanciamento ¢ um “mito antiquado e obsoleto” — mito
cuja propagacdo desperta uma preocupacgdo particular: “Infelizmente, parece que
esse mito brota como erva daninha na mente de cada nova geracdo de designers
de jogos” (p. 263). Assumindo uma postura mais ponderada, ele aponta para a
relevancia da narrativa como forma de incrementar a jogabilidade:
Recentemente, joguei o Liar’s Dice com algumas criancas em idade
escolar, que ¢ um jogo de dados completamente abstrato. Elas gostaram
do jogo, mas depois de algumas rodadas, uma delas disse: “Vamos
fingir que somos piratas - jogando por nossas almas!”, o que foi
saudado com entusiasmo por todo mundo. (p. 263)

Mesmo enxergando a importancia e uso potencial da narrativa no game
design, ainda existe uma tendéncia de separa-la da jogabilidade. A afirmacdo de
Bob Bates ¢ bastante sintomatica: “Narrativa e jogabilidade sdo como azeite e
vinagre. Teoricamente ndo se misturam, mas, se vocé¢ coloca-los em um frasco e
agita-los bastante sio muito bons em uma salada” (in: SCHELL, 2011). De fato, o
proprio Schell classifica a narrativa como um tipo de experiéncia a ser
proporcionada por um jogo, deixando-a de fora de uma maior relacdo com a

mecanica.

Pensando o design como uma atividade que estrutura a interacio entre
produto e usudrio na perspectiva de acgoes efetivas (BONSIEPE, 1992),
entendemos que a pratica do design esta ligada a uma "poética” - um "fazer” que
concilia a experiéncia e fung¢do de um artefato com seus atributos formais e
estéticos. No caso do game design, podemos ver que na maioria das vezes a
narrativa ¢ tratada como acessoria ou a reboque da jogabilidade - e ndo como o
elemento de um objeto cultural hibrido, multifacetado tanto na sua constituicdo
quanto na sua consumagdo. A consequéncia imediata disto ¢ uma restricio da
dimensio narrativa na experiéncia dos jogos, tanto em nivel tedrico (SIMONS,

2007) quanto pratico (SCHELL, op. cit.).

Essas formas apenas parciais de abordar a narrativa nos jogos sao
evidenciadas pelo estabelecimento de um confronto epistemologico que tem
pautado as discussdes acerca do assunto. Dentro dos estudos de jogos (game
studies), destacam-se dois modos principais de se reportar a narrativa: o da

narratologia e o da ludologia.
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O primeiro caminho tedrico ¢ tanto o mais conhecido quanto o mais
evidente. Na esteira tedrica do formalismo e da semiologia saussuriana, os
adeptos da narratologia desenvolvem seu interesse nos videogames como parte
dos estudos das "novas midias” (new media) - destacando-se num lugar que antes
ja havia sido ocupado pela literatura, pelo teatro e pelo cinema (LAUREL, 1993;
MURRAY, 2003). Tomando a experiéncia do jogador como aquela de um leitor ou
de um espectador, ¢ a partir de analogias relativizando as caracteristicas
especificas de cada meio que a narrativa ¢ considerada, organizando seus
componentes desde unidades minimas de significado até formas de articulacio de
signos e formulacdo de um discurso (BARTHES et al, 2008). E, assim como em
outras areas de conhecimento, ¢ justamente a linguagem que serve de modelo

metodologico para verificar essas caracteristicas (STAM, 2003).

Numa outra perspectiva, a partir de estudos sobre hipertexto e procurando
escapar de uma tendéncia geral de "narrativizar” as experiéncias humanas,
académicos como Bolter e Landow descrevem um novo tipo de textualidade,
destacando-a da narrativa convencional (SIMONS, 2007). No ambito dos estudos
de jogos, essa visdo € sintetizada por uma nova disciplina auto-intitulada de
"ludologia”, que considera as teorias narrativas - ou ’“narratologia” -
insuficientes e at¢ mesmo inadequadas para lidarem com problemas de linguagem
no contexto das novas midias (ESKELINEN, 2001; FRASCA in: WOLF & PERRON,
2003). Aarseth (1997) formula o conceito de literatura ergédica, em que a leitura
se da demandando esfor¢os operacionais por parte do leitor - escapando da
dinamica "trivial” da leitura, do simples percorrer o texto com o olhar ou do mero
passar de paginas. Para Gonzalo Frasca (2003), mesmo admitindo-se o seu
potencial narrativo, os videogames se baseiam num tipo alternativo de estrutura
semiodtica: em contraponto a representacdo narrativa, a linguagem nos jogos ¢
melhor expressa pela simulacdo. Assim como Aarseth, ele também considera que
videogames sdo explicados de modo mais adequado quando sdo analisados nio
como narrativas, mas como sistemas cibernéticos, capazes de criar um ambiente
de condicdes que simula um certo sistema-fonte. Ndo se trata, portanto, de
representar caracteristicas de um objeto ou situagcdo, mas de considerar também o
comportamento dos objetos dentro do sistema simulado. Assim, "videogames sdo
apenas uma forma particular de estruturar simulacdo, assim como a narrativa €
uma forma de estruturar a representacdo” (FRASCA in: WOLF & PERRON, 2003,
p. 224).
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E claro que esta oposicdo entre simulagdo e representacdo pode ser
contestada. Para Jan Simons (2007), o que Frasca enxerga como uma distin¢io
categorica ¢ tdo somente uma questdo de perspectiva: o "ato” de jogar se torna
um “fato”, e os jogos ndo apenas se tornam historia depois disto, mas essa
percepcdo da historia pode ser um fator indispensavel do processo de tomar
decisdes integrado a jogabilidade. Neste sentido, a simulacdo encontra na
narrativa ndo uma estrutura oposta, mas um contexto de que participa como
componente. Simons se refere a Genette para explicar este ponto: existe uma
diferenca entre "a representacdo de acoes e eventos” e a "representacdo de objetos
e personagens”, este pertencente a uma estratégia retorica que chamamos de
descricdo. "A narragdo diz respeito as partes 'temporais e dramaticas’ da histdria,
enquanto a descricdo 'suspende o tempo’ e 'apresenta a historia espacialmente’.”
(SIMONS, 2007, p. 3). Note-se, aqui, que Simons faz uma referéncia a descricio
como um sistema cujos signos estdo prestes a serem articulados - "suspensos”
numa linearidade eventual -, fazendo uma correspondéncia direta com a
simulacio proposta por Frasca. Enfatiza, no entanto, que ndo ha fronteiras claras
entre narracdo e descricdo, sendo ambas partes de um contexto maior, e lembra

que a narrativa ¢ complexa demais para ser submetida a uma categoria unica.

Por outro lado, ¢ verdade também o jogo surge como algo complexo, cujos
atributos o fazem funcionar ora como um género narrativo propriamente dito, ora
como um sistema semidtico que ndo se restringe ao resultado de sua articulacéo.
A forma como se configuram regras, jogabilidade, acaso, habilidade e,
principalmente, interacdo, pressupde uma esséncia hibrida que no minimo rivaliza
a sistematizacdo linguistica do proprio cinema. Com efeito, a inquietagcdo
ludologista em estabelecer um paradigma alternativo ao narrativo continua a
refletir, na opinido deste autor, uma certa limitagdo narratologista ao explorar as
possibilidades expressivas de uma narrativa "interativa” ou, para falar em termos
de género, "ludica”. De fato, até narratologistas como Janet Murray (2003)
apontam para a necessidade dos estudos de jogos criarem parametros proprios
para abordar seu objeto. Neste sentido, tio importante quanto compreender onde
esta a narrativa nos jogos, ¢ entender como os elementos do jogo se manifestam
nas narrativas contemporaneas. Talvez, portanto, o problema nio se remeta
apenas a prefiguracdo dos atributos do jogo como um meio, mas também a
performance do jogador submetido a uma experiéncia narrativa. Em outras

palavras, assim como podemos enxergar a narrativa para além de um recurso
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conceitual no game design, podemos também suplantar seus limites ontoldgicos,

levando em conta sua interagdo com a jogabilidade enquanto sistema.

Ressurge, aqui, uma outra analogia com o cinema: a nogdo de
"dispositivo”, inaugurada por Baudry e retomada por Metz (in: XAVIER, 1983;
2005; STAM, 2003) postula que a experiéncia cinematografica nio esta reclusa as
questdes de linguagem do filme, mas depende de uma rede de interacdes dessa
linguagem com elementos de outras ordens, tais como contexto cultural,
condicdes de projecdo, caracteristicas do espectador, etc. O jogo, mesmo enquanto
abordado como um meio, guarda complexidades sistémicas ainda mais
problematicas quando levamos em conta operagdes como a interatividade direta -
aquela em que o usudrio modifica o conteudo que estda consumindo (MANOVICH,
2001). Neste sentido, parece-nos que o embate entre ludologia e narratologia
ganha ares de um falso dilema ou, para dizer o minimo, se efetiva como um
equivoco metodologico. Aceitar a relevancia de abordagens distintas, admitindo
visdes que podem ser mais complementares do que excludentes, parece ser uma

forma mais adequada de lidar com um objeto tdo hibrido.

Ao ampliar nossa visio sobre uma mnarrativa lidica - ou seja, uma
narrativa com atributos discursivos tipicos do jogo -, podemos admiti-la como
parte da experiéncia do jogo e assim identificando componentes mais proprios
para criar jogos melhores - ou historias interativas melhores. Mas como encontrar
esses parametros narrativos proprios do jogo num tempo de tantas convergéncias
teoricas e cruzamentos de referéncias? Aqui também, parece-nos natural a
composic¢do de uma metodologia hibrida, que tanto conjugue rigor e flexibilidade
quanto aborde de forma objetiva a poética de que falamos anteriormente. No que
diz respeito a reflexdo sobre as especificidades poéticas dos meios, encontramos
no paradigma modernista e nas teorias de tradicido formalista um campo ainda
rico de exploracdo sistematica. A escolha de um viés estruturalista, elaborado a
partir da linguagem como metafora as atividades humanas, ja foi util em
trabalhos anteriores ao inspirar a criacdo de ferramentas criticas para a narrativa
nos jogos (FALCAO, 2009), determinando uma tentativa de avancar na integracio

de técnicas de composicdo dramatica aos processos de game design.

Pensando num nivel mais apurado de articulagdo de signos, no entanto,
resgatamos a necessidade de uma visdo mais contemporanea e aberta, com
estruturas mais flexiveis para analises mais amplas. Acepcdes pos-estruturalistas e

algumas reflexdes sobre analise do discurso podem guardar um passo importante



13

neste caminho (GAMBA JR. & al, 2009). Mas acreditamos que ¢ de uma reflexdo
filos6fica mais abrangente sobre a narrativa que devemos partir: desde o
estabelecimento de bases para uma estética pds-modernista (BENJAMIN, 1996;
LEBRUN, 2006) até uma investigacdo mais estreita sobre a relacio entre narrativa,
metafora e temporalidade (RICOEUR, 2010), ha uma série de analogias possiveis
ligando o narrativo e o ludico como dimensdes da linguagem. A partir de entdo, ¢
possivel estabelecer o jogo como um género discursivo, o que implica na admissao
de caracteristicas proprias na realizacdo de funcdes de linguagem e viabiliza

analogias com outros géneros ja sistematizados.

O objetivo desta sistematizacdo ¢ chegar a uso mais consciente e aplicavel
das atribuicdes narrativas do jogo: assim como ocorreu com a literatura e com o
cinema, um dialogo mais aprofundado entre teoria e pratica ¢ capaz de ajudar na
formacdo de novos profissionais, promover inovacoes de linguagem e amadurecer
o jogo enquanto meio cultural produtor de significados. Por outro lado,
acreditamos que um melhor entendimento da linguagem e da formulacdo desse
tipo particular de discurso pode contribuir para criar melhores narrativas

interativas, capazes de proporcionar experiéncias mais consistentes e profundas.

Para alcancar esse objetivo, possibilitando uma melhor exploracido da
narrativa nos processos de game design, propomos a formulacdo de um conjunto
de componentes, a partir do qual sera criado um modelo de andlise dos aspectos
discursivos desta narrativa ludica (aqui, ja entendendo o jogo como género

discursivo). Para tanto, elaboramos o seguinte caminho metodoldgico:

Iniciamos com a introducio de conceitos elementares relativos a narrativa
e ao jogo. A medida em que apresentamos tais conceitos, propomos também
algumas reflexdes preliminares, justificando nossas escolhas epistemologicas. Ao
confrontar, ainda neste capitulo de contextualizacdo, os paradigmas narrativo e
ludico, fazemos uma critica mais sistematica ao estado da arte, estabelecendo as

tensdes teoricas mais relevantes para o amadurecimento do tema.

No capitulo subsequente, abordamos diretamente cada uma das tensdes
levantadas, sintetizando os aspectos tedricos numa série de analogias entre
géneros narrativos. Estas analogias devem permitir a designacido de componentes
estruturais da narrativa ludica, que em seguida vdo ser discutidos um a um sob a
perspectiva do game design. Partindo da acepcio formalista sem porém se

restringir a ela, analisamos a jogabilidade como especificidade da linguagem
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estabelecida na relacdo entre jogador e artefato, e a partir dela cada um dos
componentes da narrativa, chegando ao nosso conjunto de componentes e a

formulacdo do nosso modelo de analise.

Em seguida, fazemos uma aplicagdo do modelo na analise em 2 jogos. Esta
analise, por sua vez, segue um caminho sistematico para a validacdo do nosso
conjunto de componentes. Selecionamos os casos a serem estudados seguindo
uma logica de autonomia crescente da jogabilidade em relacdo ao conteudo
referencial: partindo de um jogo com eventos dramaticos prefigurados - com
enredo, personagens e tensdes similares a modelos narrativos anteriores -,
chegamos a um jogo completamente casual e abstrato, em que a auséncia de uma
referéncia figurativa deve nos fazer refletir diretamente sobre a articulagcdo
discursiva, afastando-se definitivamente do extremo da funcdo referencial da

narrativa para chegar ao apice da sua funcio poética.

Uma vez aplicado o modelo de analise, identificando os componentes
estruturais e suas relacdes com a experiéncia do jogador, fazemos uma reflexdo
sobre as implicacdes dos estudos de casos, apresentando as conclusdes de nossa
pesquisa. Estas refletem ndo apenas nos componentes do conteudo narrativo e
discursivo, mas também nos proprios aspectos de jogabilidade, estendendo o

entendimento da narrativa para uma experiéncia da linguagem como um todo.

Por fim, apontamos para outros usos do modelo de analise e do conjunto
de componentes, inclusive como uma ferramenta auxiliar ao processo criativo —
afinal, a pratica de se colocar no lugar do usuario munido de um instrumental
critico que lhe dé consciéncia empirica pode permitir ao designer criar produtos
mais consistentes e inovadores. Além disto, desdobramentos da pesquisa
académica também se apresentam: antes que esgotar a discussdo sobre a narrativa

nos jogos, este nos parece apenas mais um passo para aprofunda-la.
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2 CONTEXTO

Neste capitulo vamos procurar estabelecer conceitos basicos para uma
melhor articulacdo da proposta. Antes de tudo, parece importante destacar que
estamos lidando com dois objetos culturais cujos estudos sempre apresentaram
dificuldades em definir - o que termina tornando mais complexa também a
escolha e elaboracdo de abordagens adequadas. Tanto no que diz respeito a
narrativa (RICOEUR, 2010; BARTHES, 2008) quanto ao jogo (SALEN &
ZIMMERMAN), ndo ¢ trivial fazer uma ligacdo tdo sistematica entre as
explicacbes empregadas pelas pesquisas académicas com as diversas
compreensdes e usos cotidianos. A pré-compreensdo de seus aspectos de
linguagem, bem como novos usos decorrentes de sua natureza de inovacgdo
semantica, faz com que qualquer definicdo se torne, se ndo eventualmente

imprecisa, inevitavelmente ampla.

Diante de tal dificuldade, nossa preocupacdo aqui vai ser estabelecer um
panorama conceitual em torno desses dois objetos de estudo, para entdo verificar
como eles se relacionam. Para isto, iniciamos apresentando algumas visdes acerca
de componentes da narrativa em acepcdes teoricas diversas. Em seguida,
discorremos sobre as visdes teoricas dos jogos, desde um ambito filosofico mais
geral até um viés mais pratico e especifico do game design, identificando também
seus componentes. Finalmente, fazemos um entrecruzamento tedrico entre os dois
contextos, abordando diretamente as visdes sobre narrativa no game design e

delineando numa critica mais consistente ao estado da arte.

2.1 NARRATIVA

2.1.1 CONCEITOS PRELIMINARES

Dentro dos estudos da linguagem e da cultura, a narrativa esta
tradicionalmente ligada aos estudos de géneros literarios. Neste contexto, ha trés
termos basicos cuja compreensio ¢ fundamental para o nosso contexto: além da

propria narrativa, a linguagem e o discurso.
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Segundo Newton Cunha (2003):

Em sentido lato, a linguagem designa a faculdade humana de
relacionar-se ou comunicar-se socialmente, com finalidades
instrumentais (praticas), expressivas ou cognitivas (de pensamento,
discursivas), por meio de sistemas de signos vocais ou verbais (signos
linguisticos) e ainda gestuais, 10gico-matematicos, visuais ou sonoro-

musicais (signos nio-linguisticos). (p. 374)

Entendemos, assim, que a linguagem diz respeito a codigos, ao conjunto
de elementos que organizam um discurso (GAMBA JR. et al, 2009). E o que
constitui, segundo Wittgenstein (in: CUNHA, 2003), um fato linguistico que
representa por projecdo um fato de outra ordem, seja em referéncia a um evento,
ou a descricdo de um lugar, ou a expressdo de um estado de espirito, e assim por

diante.

Quanto ao discurso, trata-se da organizacdo da linguagem em
superestruturas que veiculam sentido (GAMBA JR. et al, 2009). No ambito dos
signos linguisticos, configura-se no ato de linguagem igual ou superior a uma
frase (RICOEUR, 2010; BARTHES, 2008). De uma maneira mais ampla, o discurso
constrai significados através da articulagdo de signos, resultando em formulacées
diversas em diferentes contextos de comunicacio. E através do discurso que

entendemos melhor a linguagem, justamente por seu carater empirico.

A narrativa, por sua vez, se configura na organizacdo do discurso numa
matriz temporal, geralmente mediada por elementos tipicos - personagens, trama,
ritmo, etc. (GAMBA JR. et al, 2009). A partir desta visdo geral, ha diversas formas

de abordar a narrativa.

Algumas abordagens gramaticais, por exemplo, posicionam a narrativa
como um dos quatro modos retoricos do discurso - juntamente com exposicao,
argumentacdo e descricdo. Nesta perspectiva, a narrativa ¢ definida como um
formato construtivo que relata uma sequéncia de fatos (BARTHES et al, 2008). Tal
assertiva, no entanto, ¢ dessas que cerceia uma percepcdo mais completa da
narrativa, pois, ao posiciona-la como um ato relatério ou descritivo, deixa de
evidenciar sua natureza conotativa e consequentemente seu necessario dialogo
com uma outra funcdo da linguagem, a poética. Isto porque, além de adicionar
um carater temporal a descricdo - tirando a situacdo de um estagio de suspensao
e desdobrando-a no tempo (GENETTE in: SIMONS, 2007) -, a narrativa
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transcende sua funcdo denotativa e se relaciona diretamente com questdes de
estilo. H4, deste modo, a evocacdo de uma certa ordem de coisas (conotagédo) que
transcende uma simples visualizacdo denotativa, acrescentando ao aspecto

descritivo relacdes de causa, efeito, intencéo e até valores.

Todorov (2003) reintegra essas duas funcdes (denotativa e conotativa) ao
estabelecer as instancias de "histéria” (fatos correlacionados e logica das acdes) e
"discurso” (forma e estilo da narracdo) como componentes da narrativa. Ja Reis e
Lopes (2011) modificam instancias e estabelecem tais funcdes como géneros
discursivos, colocando a histdria como uma associagdo entre estes:

Lirica

Aspecto poético, subjetivo e expressivo

historia

Associagao de dois géneros discursivos

Narrativa

Aspecto temporal, alteritario e factual

Fig. 1: Histéria como associacio de géneros discursivos (REIS & LOPES, 2011).

A ligacdo da narrativa com a funcdo poética reflete uma espécie de
"dissimulacdo” da funcdo referencial do discurso. Este ponto ¢ melhor entendido
quando sistematizado por Ricoeur (2010): partindo da poética de Aristoteles, ele
relaciona a narrativa e a metafora, estabelecendo diferencas conceituais que
terminam por convergir no plano do discurso. Se a narrativa advém de estudos
acerca dos géneros literarios e a metafora, por sua vez, ¢ destacada do ambito das
figuras de linguagem (tropos), ambas promovem inovagdo seméantica no nivel do
discurso. No deslocamento de significado de uma palavra a ser inserida no
contexto especifico de uma frase, ou na representacio (mimesis) de uma acio
dentro do ato de contar uma historia, uma sintese de sentidos ¢ produzida,
exigindo do leitor uma atitude de interpretacdo e re-significagdo, escapando em
niveis mais ou menos sutis da funcio referencial. Esta operagdo, que do mesmo
modo demanda necessariamente uma articulacio formal, revela o principal
mecanismo do discurso poético, que continuamente propde novos usos da
linguagem, ampliando sua atuagcdo num exercicio estético da linguagem. Assim,
ao manter sua caracteristica referencial e se manifestar através de sua natureza
mimética, a narrativa, de fato, desempenha esta dupla funcdo (referencial e

poética).
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2.1.1 ESTRUTURALISMO E NARRATOLOGIA

Seja pelo seu alcance em relagdo as varias esferas da vida humana, seja
pelos muitos aspectos de linguagem envolvidos nos seus usos, diversas
abordagens de pesquisa tém sido exploradas na narrativa. Desde a retorica
aristotélica, muitas tentativas de estabelecer parametros de operagdo, analise e
critica podem ser observadas e ponderadas. Antes um assunto de interesse
filoso6fico mais disperso, a narrativa adquire uma certa autonomia epistemologica
a partir do surgimento de disciplinas mais focadas na linguagem, na arte e na
comunicacdo, tornando possivel pensa-la segundo contextos teoricos diferentes.
A seguir, discorremos sobre alguns destes contextos, destacando conceitos

importantes para a nossa investigagao.

Comecamos por introduzir as nogdes formalistas acerca do discurso
poético. Jakobson, Chklovsky e Tinianov defendem que os conteudos independem
do meio, modificando-se apenas os parametros de discurso, ou a forma como sdo
organizados os significados segundo as particularidades do veiculo da mensagem
- uma "artisticidade do objeto” num contexto mais geral (STAM, 2003). Neste
sentido, o que define uma obra como literaria, por exemplo, seria sua
literariedade (”literatirnost”), ou seja, o quanto o discurso narrativo usa de

elementos especificos da literatura para se manifestar (TODOROV, 2003).

E possivel alcangcar uma melhor compreensdo dos termos quando tentamos
relaciona-los. Abaixo, no modelo proposto pelo estruturalismo, verificamos que a
narrativa ¢ um género do discurso, que por sua vez se da dentro do codigo da

linguagem.

ACEPCAO ESTRUTURALISTA

Linguagem Discurso Narrativa

Fig. 2: Narrativa como um género discursivo (GAMBA JR. et al, 2009)
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No caso, em analogia ao meio pictdrico, o autor produziria um texto ao
invés de um quadro, enderecando sua historia a um leitor (e ndo a um apreciador)
seguindo possibilidades da linguagem escrita. Assim, o determinante da
linguagem de uma forma artistica ¢, segundo os formalistas, o conjunto de
especificidades de organizacdo discursiva de seu meio. No caso do quadro, a
narrativa esta na figura, dentro de um projeto figurativo que diz respeito ao jogo
denotativo e conotativo da representacdo de uma realidade, variante nos
multiplos estilos implementados no decorrer dos séculos. No caso do texto, a
narrativa esta na escrita, um paradigma cuja mimesis recorre a uma representacdo
evocativa de uma situacdo que se desdobra num tempo - o tempo do
conhecimento e da interpretacdo dos fatos descritos. A narrativa, deste modo,

torna-se emblema do proprio discurso poético.

Da tradicdo formalista russa, associando-se a pesquisa formal um maior
rigor cientifico - herdado da semiologia saussuriana —, a abordagem estruturalista
toma a frente de uma série de investigacdes, propagando-se em diversas areas do
conhecimento e estabelecendo a linguagem como “elemento formativo” da
realidade humana (STAM, 2003). Na linguistica e nos estudos literarios advindos
desta linha metodologica, encontramos avancgos significativos na sistematizagdo
do discurso narrativo. Académicos como Barthes, Todorov, Genette e Metz
oferecem um importante instrumental tedrico para a compreensdo da narrativa,
destacando-a como objeto de estudo. E neste contexto que surge a narratologia,
termo cunhado por Todorov para o projeto de uma teoria semidtica da narrativa a

partir da sua analise estrutural.

0 grande mérito da narratologia, mais do que uma abrangéncia teorica por
vezes acusada de "totalizante”, ¢ a metodologia com que ataca as diversas
questoes referentes a narrativa. Ao distinguir os elementos envolvidos na
operacdo discursiva, € possivel debrucar-se sobre cada um e analisar seus
atributos e funcdes no discurso, estabelecendo assim parametros tanto para critica
quanto para composi¢do. Ao examinar a lingua da narrativa, por exemplo,
Barthes (2008) consegue sintetizar um certo dilema tedrico, sugerindo que a
estrutura, ao contrario do que se possa inferir, deve ser vista como um territdrio

aberto exploravel pela performance de um narrador:
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. ou bem a narrativa ¢ uma simples acumulacio de acontecimentos,
caso em que soO se pode falar dela referindo-se a arte, ao talento ou ao
génio do narrador (do autor) - todas formas miticas do acaso -, ou
entdo possui em comum com outras narrativas uma estrutura acessivel
a analise, mesmo que seja necessdria alguma paciéncia para explicita-
la, pois ha um abismo entre a mais complexa aleatéria e a mais simples
combinatdria, e ninguém pode combinar (produzir) uma narrativa, sem

se referir a um sistema implicito de unidades e de regras. (p. 20)

Assim, seguindo na sua sistematizagdo da estrutura, Barthes estabelece a
Jrase como unidade minima de sentido no discurso, corroborando com a nogdo
linguistica. O enunciado narrativo, por seu turno, ganha originalidade ao
funcionar como uma frase num sentido mais amplo: trata-se ndo tanto de uma
série de palavras justapostas, mas de uma ordem de palavras que dispostas de tal
maneira formam sentido. A habilidade do narrador, neste caso, esta justamente

em como ele organiza e apresenta tal ordem.

No ambito do estruturalismo, contudo, ndo apenas a abrangéncia da
narrativa ¢ investigada, mas também seus limites. Genette (in: BARTHES et al,
2008) reflete sobre as fronteiras da narrativa no estudo da linguagem e, partindo
do pensamento classico, reflete sobre algumas oposicdes conceituais: diegese /

mimesis; narracdo / descricio; e narrativa / discurso.

A primeira oposicéo diz respeito, de um modo geral, a um contraponto das
visdes classicas entre o poema ¢€pico e o drama: enquanto a diegese se refere aos
fatos narrados de forma distanciada, relatando um acontecimento objetivamente,
a mimesis ¢ traduzida diretamente como uma ”“imitacdo” de certos personagens
num contexto dramatico, em que uma situacio ¢ simulada aos olhos de um leitor
| espectador. Ao se considerar que a intriga (trama) para Aristoteles é a "mimesis
de uma acdo” - como Ricoeur (2010) coloca e Genette parece antecipar em seu
texto -, podemos entender que a diegese ¢, em si, uma mimesis: a imitacio
(representacdo) de um evento, ainda que isto possa ser mais ou menos

evidenciado de acordo com o estilo da narracéo.

A segunda oposicdo (narragio / descricdo) pode ser sintetizada num
dilema funcional dentro de um contexto diegese (mimesis temporal): a narracio
ndo pode existir sem descricdo, ao passo que a descricio pode prescindir da
narracdo. No entanto, se a narracdo lida com agbes e eventos enquanto

"processos puros” - ressaltando, assim, o aspecto temporal e causal da narrativa —
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, a descricdo se atém aos objetos presentes simultaneamente numa cena, e assim,
nos termos de Genette, "parece suspender o curso do tempo e contribui para
espalhar a narrativa no espaco” (p. 275). Na narracio, deste modo, a descrigéo se
insere desempenhando funcdes ora de ordem decorativa (trazendo a focalizacdo
da histéria um cenario), ora de ordem explicativa e simbdlica (justificando a
presenca de objetos ou revelando os personagens através de seus atributos
visiveis). Esta assimilacdo do discurso descritivo por parte do discurso narrativo é
mais notoria na literatura escrita, em que a relacdo temporal do enunciado ¢
manipulada pelo proprio leitor, relativizando a tal suspensdo contemplativa do
tempo. A narragdo de um fato ou a descri¢do de uma situagdo perceptivel operam
em um mesmo nivel. Assim, a descricdo se torna nfo tanto um modo - dotada

assim de uma linguagem especifica -, mas um aspecto da representagdo literaria.

Finalmente, a terceira oposicdo (narrativa |/ discurso) é capaz de, na
verdade, reintegrar as dimensdes objetiva e subjetiva da narrativa. Genette
explica que tanto na Republica de Platdo, quanto na Poética de Aristoteles, a
literatura ¢, digamos, restrita a literatura representativa, isolando um relato
objetivo de eventos - particularizado na poesia ¢pica — de outros tipos de texto,
excluindo do campo poético a poesia satirica e a didatica. Argumenta-se, em
ultima instancia, que se trata de dois usos diferenciados do texto representativo:
enquanto um tipo de texto se reporta a uma sequéncia de acontecimentos (ainda
que usando de elementos cénicos para tanto), o outro tipo admite a figura de um
narrador (ou ator) que declara um ponto de vista ou, simplesmente, assume um
uso formal da linguagem. Explicando melhor: num extremo, "em nenhum
momento temos que nos perguntar quem fala (onde e quando, etc.) para receber
integralmente a significacdo do texto” (Genette, op. cit,, p. 280), enquanto no

outro essa percepc¢ao ¢ inevitavel, para nao dizer, indispensavel.

Genette faz uma ressalva, entretanto, de que nem narrativa e nem discurso
- do modo como sdo referenciados no pensamento classico - se encontram em
estado completamente puro. Nas sutis entrelinhas da focalizacdo de um relato
intencionalmente descritivo (no sentido diegético) ou num enunciado
aparentemente desprovido de um contexto espago-temporal, ha minimamente um
estilo formal ou algum referente envolvidos, sob pena de tornar um texto
ininteligivel. Novamente, na tentativa de estabelecer um limite conceitual, as

fronteiras da narrativa sdo assimiladas por seu proprio discurso.
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2.1.2 GENERO, HISTORIA E DISCURSO

Essa conceituagdo ganha um corpo mais claro na releitura renascentista do
pensamento classico. Da pragmatica estabelecida nos géneros €pico e dramatico -
tendo assumido um contraponto entre o que ¢ relatado e o que ¢ representado - ¢
estabelecida a figura do autor e a consolidacdo de um terceiro género poético,
advindo da modalidade lirica. Neste sentido, o género lirico "deveria abranger
obras nas quais o autor expressa sentimentos, impressoes, reflexdes ou ideias
personalizadas, subjetivas” (CUNHA, 2003, p. 301).

0O que os renascentistas destacam como diferentes géneros sdo na
narratologia estrutural aspectos de uma mesma mensagem: a narrativa ¢ um
género uno que reune em si diegese e mimesis, narracdo e descricdo, e refere-se a
um objeto expresso por um discurso. Neste sentido, de forma analoga a terceira
oposicdo de Genette, retomamos a distincdo das instancias da narrativa por
Todorov: a histéria (ou trama) €, por assim dizer, o carater referencial da uma
narrativa, seu conteudo ou seu objeto tematico ("o que”); e o discurso diz respeito
a maneira de contar a histdria, valendo-se das habilidades do narrador de ordenar
e dar corpo ao referente, portanto seu carater formal e poético ("como”). No
cendrio narratologico, esta distincdo termina sendo bastante util, pois ajuda a
organizar conteudos especificos uma estrutura geral de conteudos - por assim
dizer, dentro de um certo estatuto "ontoldgico” da narrativa — e seus elementos de
interacdo com um leitor / publico - admitindo uma perspectiva subjetiva (seja do
autor, seja do destinatario), abrindo espaco inclusive para uma abordagem mais
"fenomenologica” da obra. Esta aparente contradicdo epistemologica parece ser
conformada dentro do amplo espectro da narrativa e suas possibilidades de

reflexdo, seja como objeto observado ou como experiéncia proporcionada.

A partir da divisio da narrativa nestas duas instidncias, Todorov (in:
BARTHES et al, 2008) vai adiante e investiga os varios elementos de cada uma
delas. Entendendo a narrativa como historia, ele analisa diretamente a ldgica das
acoes (recorrentes do ponto de vista estrutural)l em modelos diferentes de
configuracdo, além das esséncias e relacdes dos personagens. Ao enxergar a
narrativa como discurso, ele vai analisar seu tempo (como ele ¢ manipulado na
narracao, suas formas de justaposi¢do e suas instancias especificas - escritura e

leitura), seus aspectos (relacdo narrador-personagem, pontos de vista, evolugio,
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aparéncias e esséncias) e seus modos (fala dos personagens e do autor,
objetividade e subjetividade na linguagem, imagem do narrador e do leitor).
Seguindo a divisdo geral de Todorov e estabelecendo estas duas instancias,
propomos abaixo uma sintese de componentes gerais da narrativa e suas

variacoes, admitindo elementos sugeridos por outros autores (Ricoeur, Genette,

Vanoye):
HISTORIA
MITOLOGIA UNIVERSO DRAMATICO
MODELO ORDEM EXISTENTE

ORDEM PERTURBADA

(estagios da historia)
ORDEM RESTABELECIDA

ACAOQ INTRIGA
ACAO PRIMARIA
ACAO SECUNDARIA

TRAMA ENREDO
PERSONAGENS PROTAGONISTA
ANTAGONISTA
COADJUVANTES
ACESSORIOS OBJETOS DE CENA
DISCURSO
UNIDADE DE DISCURSO | FRASE
TEMPO ESCRITURA CRONOLOGICO
LEITURA HISTORICO
PSICOLOGICO
DISCURSIVO
SEQUENCIA ENCADEAMENTO
ALTERNANCIA
ENCAIXAMENTO
FOCALIZACAO INTERNA
EXTERNA
ONISCIENTE
NEUTRA (apenas teorica)
RESTRITIVA
INTERVENTIVA
ASPECTOS NARRADOR > PERSONAGEM

NARRADOR = PERSONAGEM

NARRADOR < PERSONAGEM

ASPECTOS DIVERSOS (de um mesmo acontecimento)
SER /| PARECER

ESTETICA ESTILO

Quadro 1: Compilacido de componentes gerais da narrativa e suas variagoes.

Expandindo o projeto narratologico para além da literatura, Metz detecta

uma convergéncia entre linguistica e cinefilia, atuando na teoria do cinema com
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um vasto repertorio de ferramentas analiticas que possibilitam refletir sobre as
aplicacdes dos conceitos narratologicos em outros meios. Seguindo a metodologia
estruturalista de conciliar oposi¢des conceituais e entdo partir para determinacdes
basicas, Metz usa de analogias para chegar a unidade minima de significado do
cinema (o plano que é correspondente a frase, e nio a palavra, como se pensava)
e seu estatuto enquanto linguagem acima de um “codigo” (pois que o codigo é
ativado a servico de um discurso construido num sofisticado nivel de articulagéo).
Da tradicdo semioldgica saussuriana, a linguagem cinematografica ¢ posta como
um paradigma, tornando possivel definir sintagmas (unidades sintaticas) do filme
narrativo. Metz publicou sua Grande Sintagmdtica pela primeira vez em 1966
formulando seis tipos de sintagma, mais tarde mais tarde ampliados para oito. A

seguir, apresentamos um resumo dos sintagmas apresentados:

A GRANDE SINTAGMATICA DO FILME NARRATIVO

1.0 plano autonomo Sintagma de um plano unico, que pode ser uma sequéncia
ou 4 tipos de insert: ndo-diegético (objetos exteriores a
histdria), diegético deslocado (fora de contexto espacial ou
temporal), subjetivo (flashbacks flashforwards, insights) ou

explicativo.

2. O sintagma paralelo Dois temas em alterndncia sem relacdo espacial ou
temporal evidente.

3. Osintagma parentético Cenas breves justapostas, independentes de relacio

temporal, que corroboram para a construcio de um
conceito.

4. 0 sintagma descritivo Apresentagdo sucessiva de objetos presentes numa mesma

cena.
5. O sintagma alternante | Montagem em paralelo de a¢des simultaneas.
6. A cena Unidade de agdo dramatica determinada por uma
continuidade espago-temporal.
7. A sequéncia episédica Resumo de etapas apresentadas cronologicamente.
8. A sequéncia ordindria Saltos de cortes na acdo, fazendo uso de elipses para efeitos

de sintese.

Quadro 2: A grande sintagmatica do filme narrativo (Metz in: BARTHES et al, 2008).

Este dialogo direto com a teoria cinematografica ¢, na verdade, reflexo de
um processo epistemoldgico mais geral a partir da segunda metade do século XX.
Numa proliferacio da abordagem estruturalista por diversas areas do
conhecimento, a narratologia abre um caminho que transcende os estudos
literarios. Cabe um paréntese, no entanto: proprio Metz reconhece as diferencas

entre as unidades minimas na literatura (frase) e no cinema (plano), o que sugere
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uma relativizagdo quanto suas configuracdes na formulacdo de um discurso
(STAM, 2003).

De qualquer modo, numa visido tdo mais ampla quanto mais objetiva que a
de Propp na sua antologica Morfologia do conto popular, o antropologo Joseph
Campbell pesquisa profundamente as estruturas por tras dos mitos de diversas
culturas, compilando conteudos miticos numa estrutura narrativa nomeada
jornada do heréi (Campbell, 1973 in: VOGLER, 1997): do modelo classico de
narrativa - ordem existente - ordem perturbada - ordem restabelecida (VANOYE,
2003), Campbell vai além e destrincha a narrativa classica de trés atos em varios
eventos simbolicos que revelam estruturas sociais mais ou menos constantes nas
diversas culturas. Esta sistematica, publicada no Herdi de mil faces em1973,
tornou-se popular sobretudo entre os profissionais da industria cinematografica

americana, levando Christopher Vogler a elaborar um guia adaptado para

roteiristas:

JORNADA DO ESCRITOR
[Vogler, 1997]

0O HEROI DE MIL FACES
[Campbell, 1973]

ATO 1

0 Mundo Comum
Chamado a Aventura
Recusa do Chamado
Encontro com o Mentor

Travessia do Primeiro Limiar

ATO 2
Testes, Aliados, Inimigos

Aproximagédo da Caverna Oculta

Provacdo Suprema
Recompensa

ATO 3

Caminho de Volta

Ressurreicio

Retorno com o Elixir

PARTIDA, SEPARACAO

Mundo Cotidiano

Chamado a Aventura

Recusa do Chamado

Ajuda Sobrenatural

Travessia do Primeiro Limiar

Barriga da Baleia

DESCIDA, INICIACAO, PENETRACAO

Estrada de Provas

Encontro com a Deusa
A Mulher como Tentagdo
Sintonia com o Pai
Apotese

A Grande Conquista
RETORNO

Recusa do Retorno

Voo Magico

Resgate de Dentro
Travessia do Limiar
Retorno

Senhor de Dois Mundos

Alegria de Viver

Quadro 3: A jornada do heroi vista por Vogler e Campbell (Vogler, 1997)
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A coluna da esquerda, apresentada por Vogler, enumera os conteudos
simbolicos numa visdo mais direcionada para a criacdo ficcional contemporanea,
enquanto a da direita, obtida da obra de Campbell, constitui o conceito de mito

para o autor: forma narrativa que expressa os valores culturais de um grupo.

Além das contribuicdes antropoldgicas, também a teoria dos arquétipos
formulada pelo psicologo suico Carl Gustav Jung (2006) foi incorporada as
ferramentas narratologicas de analise e composicdo. Os arquétipos sdo substratos
psiquicos formativos da personalidade, e sdo aplicados no contexto dramatico
para verificar a formacéo da identidade psicoldgica de um personagem, aferindo-
lhe verossimilnanca no comportamento. No discurso narrativo, eles sdo
organizados de acordo com funcdes desempenhadas na historia, cujas agdes sdo

intuidas por caracteristicas especificas:

Projegao/Identificagdao | Sabedoria Revelagio Lealdade Afeigao
Percepgio (conflito) Experiéncia Convocagio Habilidade Fragilidade
Busca (equilibrio) Didatica Imposigio / Coercdo | Superagdo Passividade
Talento Disciplina Informagao Altruismo

Habilidade Lideranga Motivagio Sacrificio

Superagio Inspiragio Perserveranga

Altruismo Encorajamento Solidariedade

Sacrificio

Perserveranca

Projegdo/Identificacdo

Projecao/lIdentificacdo

Confrontacdo

Ambigtiidade

Carater Comico

Oposicdo Oposigio Obstaculo Duvida Inabilidade
Reflexo Reflexo Desafio Inconstancia Espirituosidade
Habilidade Lideranga Indiferenga Auséncia
Perserveranga Habilidade
Subserviéncia Perserveranga

Egoismo

Quadro 4: Caracteristicas gerais dos Arquétipos mais recorrentes (FALCAO, 2009).

2.1.3 DISPOSITIVO E POS-ESTRUTURALISMO

Se vista como uma abordagem metodologica e ndo tanto como uma
bandeira teorica, a narratologia pode comportar uma reflexdo mais aberta, com
potencial de escapar a propria ontologia da linguagem - adicionando a interacio
entre elementos e instancias uma observag¢do fenomenoldgica do discurso como
um todo. De fato, a partir da critica a um projeto estruturalista de "cientificidade
totalizante” por parte de varios tedricos pds-estruturalistas, ha um "deslocamento

do foco dos interesses do significado para o significante e do enunciado para a
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enunciacdo” (STAM, 2003). Na teoria do cinema, este processo reverbera na
preocupacdo de estudiosos da espectatorialidade, ressaltando a importancia do
destinatario na questdo da linguagem cinematografica. Logo, no entanto, a
discussdo transcende a esfera ontologica da linguagem e da formulacdo do

discurso e ganha maior amplitude com a nocao de dispositivo:

Segundo Michel Foulcault, (...) em primeiro lugar, o dispositivo é um
conjunto heterogéneo de discursos, formas arquitetonicas, proposi¢coes
e estratégias de saber e de poder, disposicdes subjetivas e inclinagdes
culturais. Em segundo lugar, a natureza da conexdo entre esses
elementos heterogéneos. E finalmente, a formacdo discursiva
resultantes das conexdes entre tais elementos. (PARENTE &
CARVALHO, 2008, p. 31)

Do cinema para outros meios - inclusive formas surgidas posteriormente
como instalagdes, interfaces interativas e videogames - o conceito de dispositivo
se propaga por ajustar certas reflexdes estéticas pds-hegelianas (LEBRUN, 2006),
quando o objeto artistico cede lugar a articulagbes conceituais, ambientais e
interativas. Leva-se em consideracdo, portanto, ndo apenas uma artisticidade do
meio artistico-expressivo - sua linguagem especifica - mas também as condigdes

variaveis em que ela se efetiva.

Para a narrativa, abrem-se novas demandas expressivas, bem como novos
caminhos e possibilidades. Consequentemente, novas linhas de investigacdo e
experimentacdo ganham urgéncia, sobretudo diante da retomada de um projeto
figurativo nas artes: apos um certo declinio diante da ascensdo de discursos
poéticos mais liricos — dos quais o abstracionismo na pintura e o concretismo na
poesia sdo os mais emblematicos - a narrativa ressurge valendo-se de uma
intertextualidade cada vez mais presente no contexto pos-moderno, exigindo

assim novas configuracdes nos seus instrumentos de composicao e investigagao.

A natureza hibrida da narrativa face a mutabilidade dos meios ¢ estudada
por tedricos pods-estruturalistas como Derrida, Foucault e Lacan, em geral numa

perspectiva mais abrangente e flexivel:

0 movimento pds-estruturalista compartilha a premissa estruturalista
do papel constitutivo e determinante da linguagem, bem como o
pressuposto de que a significacdo ¢ fundada na diferenca. Rejeita,
porém, o “sonho de cientificidade” do estruturalismo, seu desejo de
estabilizacdo do jogo das diferencas no interior de um sistema-mestre
abrangente. (STAM, 2003, p. 202)
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Como consequéncia, na acepg¢do pos-estruturalista, de género do discurso
a narrativa passa a ser considerada uma dimensdo da linguagem - o teor de um

discurso que articula a linguagem:

ACEPCAO POS-ESTRUTURALISTA

Narrativa Discurso Linguagem

Fig. 3: Narrativa como dimensio da linguagem (GAMBA JR. et al, 2009)

Relativizando o pressuposto de estabilidade da linguagem por parte do
estruturalismo, a postura pds-estruturalista parece assim mais adequada a lidar
com as rupturas e mudangas propostas pelas novas formas da narrativa

contemporanea.

2.2 JOGO

Assim como o narrativo, o termo ”ludico”, usado para designar elementos
relativos aos jogos, também possui ares dimensionais. O que implica, a exemplo
da narrativa, que também o jogo ndo ¢ de facil definicdo. Talvez por conta da
demora em se tornar um objeto de observacdo académica, mas a verdade ¢ que
muito esforco teorico foi dedicado a este escopo nas ultimas décadas e seu
conceito permanece cheio de ambiguidades e imprecisdes. Propomos, assim, no
mesmo tipo de esforco que investimos na investigacdo acerca da narrativa,

entender alguns de seus conceitos basicos sem uma postura determinista.

Naquele que talvez seja o primeiro trabalho académico sobre o tema,
Huizinga (1936, in: 2005) defende que jogos sdo anteriores a cultura humana,

levando em consideragdo o comportamento animal. De acordo com ele, quando
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filhotes de cachorros fingem brigar ou cacar, eles estdo brincando - ou jogando
(vale a ressalva de que, na lingua portuguesa, ha essas duas sutis distincdes
verbais dos sintéticos play, spielen, jeuer ou jugar em outras linguas européias). O
mesmo ocorre em disputas mais "sérias” ou "adultas”: batalhas rituais, pela corte
de uma fémea ou pela lideranca do grupo. Huizinga conclui que jogar, ou
competir, ¢ um ato instintivo, inserido na esséncia humana antes mesmo da
organizacdo de uma cultura; e por isto pode ser considerado um elemento
formativo dessa cultura. Por outro lado, o ato de jogar ndo ¢ restrito ao
puramente instintivo. Trata-se de algo que transcende a esfera bioldgica e até
mesmo a psicoldgica para ganhar maiores esferas. E uma funcio significante:
Todo jogo significa alguma coisa. Ndo se explica nada chamando
“instinto” ao principio ativo que constitui a esséncia do jogo; chamar-
lhe “espirito” ou “vontade” seria dizer demasiado. Seja qual for a
maneira que o considerem, o simples fato de o jogo encerar um sentido
implica a presenca de um elemento nio material em sua propria
esséncia. (p. 4)

Caillois (1967, in: 1990) avanga na investigacio de como aspectos dos
jogos influenciam a vida em sociedade, porém de uma forma mais sistematica. Ele
identifica um espectro conceitual de jogos que vai de uma brincadeira mais
descompromissada (paidia) para um sistema mais elaborado de regras e
mecanicas (ludus). Neste espectro, ele distingue quatro categorias diferentes de

jogos: agon (competicio), alea (sorte), mimesis (simulacdo) e ilinx (vertigem ou

sensacgio).
AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Competicéo) (Sorte) (Simulacro) (Vertigem)
PAIDIA corridas . lengalengas imitacdes infantis "piruetas” infantis
lutas nao | tad cara ou coroa ilusionismo carrossel
algizatra etc. regulamentadas bonecas, brinquedos | balango
agragao . mascara valsa
! atletismo
risada disfarce
papagaio boxe bilhar | apostas
usolitério” esgrima damas | roleta VO/"‘{O’
paciéncias futebol xadrez atracoes
palavras cruzadas L o de parques
competicdes loterias simples, teatro esqui
LUDUS desportivas compostas ou artes do espetaculo alpinismo
em geral transferidas em geral acrobacias

OBS.: Em cada coluna vertical os jogos sdo classificados aproximadamente numa ordem tal que o elemento paidia

€ sempre decrescente, enquanto que o elemento /udus é sempre crescente.

Quadro 5: Divisdo dos Jogos segundo Caillois (1990, p. 57)
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Combinagdes entre as diferentes categorias sdo nao apenas possiveis, mas
recorrentes: muitas configuragées podem ser obtidas, mudando a experiéncia do
jogador. Apesar de uma critica sistematica por parte de Caillois a alguns conceitos
estabelecidos por Huizinga, ambos os tedricos concordam que o jogo tem lugar
num determinado contexto reservado, separado da realidade - um espaco

“ficcional”.
2.2.1 ESTUDOS DE JOGOS E LUDOLOGIA

A segunda metade do século XX testemunha uma crescente importancia
cultural e relevancia econdmica dos jogos, sobretudo com a popularizacdo dos
computadores e o surgimento dos videogames. Apesar de um certo hiato dos
trabalhos de Huizinga e Caillois, os jogos vio ganhando espago e ampliando seu
alcance também na area académica. Caracteristicas adicionais vdo sendo
identificadas por outros estudiosos, mas um unico conceito capaz de contemplar
as multiplas esferas e implicacdes do ato de jogar parece cada vez mais dificil de
ser formulado. Dos varios esforcos empreendidos, encontramos em Salen &
Zimmerman (2004) uma interessante sistematica para chegar numa base
conceitual do jogo. Ao invés de fechar todas as caracteristicas num unico
conceito, eles compilaram elementos comuns a varios tedricos e chegaram numa

definicdo mais aberta, que permita uma maior flexibilidade teorica:

ELEMENTOS DA p
DEFINIGAO DE JOGO ; 3
o

P di d: d:

disimmeeaies LN N TN Y Y Y
Conflito ou concurso V V
Orientados para um objetivo ou V V V

resultado

Atividade, processo ou evento V V

Envolve tomada de decisdes V

Caillois
rawford
Costikyan
Avedon &
Sutton-
Smith

4
(< <«
(<<

N&o-sério e distrativo
Nunca associado a ganhos materiais

Artificial / seguro / externo a vida
comum

(<L
<

(¢ (KL
4
4

Cria grupos sociais especiais
Voluntario

Incerto

Faz-de-conta / representacional

Ineficiente V

Sitema de partes / recursos / sinais

< <

v

Uma forma de arte V

Quadro 6: Elementos da defini¢des de jogo segundo académicos diversos
(Salen €& Zimmerman, 2004).
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A partir da avaliacdo dos diversos elementos presentes em definicdes por
estudiosos, Salen & Zimmerman chegaram a seguinte definicdo: "o jogo € um
sistema no qual jogadores se engajam num conflito artificial, definido por regras,
que apresenta um resultado quantificavel.” (p. 96)

A busca de, além de uma definicdo, encontrar uma abordagem
epistemoldgica mais adequada, Frasca (2003) denuncia um desvio do potencial
cultural dos jogos a partir do advento dos videogames. Por conta do seu intenso
dialogo com linguagens pictoricas figurativas, estatutos narrativos e o proprio
mecanismo de interagdo com o usudrio (tela e controles), os videogames sio
vistos como variantes do dispositivo cinematografico. Logo, tanto no ambito
mercadoldgico quanto académico, terminam sendo encaixados dentro de uma
extensdo da narrativa, herdando perspectivas de estudos e processos
narratologicos. Em contraponto, junto a estudiosos do cibertexto como Aarseth e
Eskelinen, Frasca clama por uma expressdo independente dos jogos, fazendo uma
distincdo basica na sua esséncia formativa: ao invés de um meio narrativo que se
estrutura na esteira das formas de representacdo, esses artefatos culturais se

baseiam numa outra forma mimética, a simulacdo.

Surge, neste contexto, a ludologia, que propde uma visido dos jogos em
paradigmas ndo mais narrativos, mas cibertextuais e abertos. Na sua
argumentacdo, Frasca cita o Teatro do Oprimido de Augusto Boal como uma
forma dramatica baseada em simulacdo, na qual o publico é convidado a
participar das encenacdes e influencia na performance da peca, definindo até
mesmo o seu final. Da mesma forma, para Frasca, "videogames sdo apenas um
modo particular de estruturar a simulacdo, enquanto a narrativa ¢ uma forma de
estruturar a representacio” (id.). Justamente por entender que a simulacido deve
ser analisada mais pelo seu processo do que pelo seu resultado, Frasca conclui
que jogos nio sio essencialmente feitos para contar historias, mas para criar um

ambiente de experimentacdes com amplas possibilidades.

Logo, ele toma a categorizacdo de Caillois como uma chave de leitura para
entender o potencial dos jogos. A paidia, uma brincadeira mais aberta e sem
objetivos recompensaveis, parece estar mais integrada ao escopo de existéncia dos
jogos do que a ludus, modalidade de jogo em que um resultado é esperado. A
parte uma certa controversia dentro da propria ludologia quanto a uma possivel

diferenciacdo entre brincadeira e jogo (estando a diferenca na objetividade do
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segundo), a paidia estaria mais proxima de uma simulacio pura, enquanto o
ludus guardaria maior semelhanga com géneros narrativos por qualificar um
vencedor a partir de seu éxito. A diferenciacdo entre brincadeira e jogo, no
entanto, permanece polémica, visto que nas linguas saxonicas a primeira parece
remeter a esséncia do segundo ("play” e "game”), enquanto em algumas linguas

latinas a distincdo se evidencia.

2.2.2 JOGABILIDADE, MECANICA E GAME DESIGN

Mais recentemente, estudos considerando a complexidade de novos meios
de comunicacdo ("new media”) voltam a deixar o debate controverso, pois é
retomado o didlogo do cinema com estatutos mais flexiveis de linguagem e
espectatorialidade, aproximando as extremidades de um espectro epistemoldgico
(ontologia e fenomenologia) em torno do conceito de interatividade - este
também extremamente aberto e sujeito as mais diversas interpretacoes
(MANOVICH, 2001; ZIMMERMAN in: WARDRIP-FRUIN & HARRIGAN, 2004).

Neste sentido, um estudo acerca das possibilidades expressivas e
funcionais dos jogos pode girar justamente em torno de seus elementos de design.
Encontramos alguns autores que se concentram na utilidade dos conceitos, mais
do que em suas implicacdes filosoficas. Assim, a exemplo dos formalistas em
relacdo a narrativa no inicio do século XX, podemos focar nos elementos

fundamentais dos jogos:

ESTETICA

HISTORIA

MECANICA

TECNOLOGIA

Fig. 4: Elementos gerais do jogo (Schell, 2011)
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Schell (2011) organiza o processo de concepgdo e design a partir do que
ele chama de lentes focadas nos aspectos e componentes do jogo. Na "tétrade
elementar” da figura acima, ele distribui os elementos em quadrantes de acordo
com sua visibilidade no uso: a estética ¢ mais clara e aparente; a mecanica (o
modo como o0 jogo é jogado) e a historia (a narrativa prefigurada e/ou gerada)
atuam num nivel mais instintivo; e a tecnologia (que pode dizer respeito nio
necessariamente a um aparato maquinico, mas ao proprio sistema ou
infraestrutura do jogo) faz tudo funcionar sem “aparecer” (de fato, um usuario
comum soO lembra da tecnologia por tras de um artefato quando este ndo

funciona; portanto, quanto mais imperceptivel a tecnologia ou o sistema, melhor).

A partir deste conceito de mecanica de jogo, Schell propde um conjunto de
elementos basicos: espaco, objetos, acdes, regras, habilidade e probabilidade.
Podemos adicionar alguns elementos identificados por Salen & Zimmerman no

seu quadro de defini¢do do jogo:

ELEMENTO DESCRICAO
Jogadores Os agentes ativos do jogo.
Acio (Jogada) Movimentagées do jogador (ou do avatar do

jogador); o que o jogador pode fazer.

Regras Definicdo de espaco, objetos, acdo, suas relacées e

as consequéncias disso.

Objetivos / Escopos O propdsito principal do jogo, o resultado desejado
do jogador que deve resolver o conflito artificial a

que ele se submete.

Espaco Uma drea determinada ("circulo mdgico”) onde a

disputa tem lugar.

Sistema A configuracdo geral (dispositivo) na qual o

jogador joga o jogo.

Objetos / Atributos Qualquer coisa vista ou manipuldvel dentro do
jogo (personagens, itens, escores, moedas, etc.),

seus atributos e estados.

Habilidade A capacidade do jogador de executar acgées e obter

éxito de acordo com as regras.

Acaso [ Probabilidade | Interacdo entre os elementos acima.

Quadro 7: Elementos da mecéanica de jogos considerando Schell (2011)
e Salen & Zimmerman (2004).
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Abrimos aqui, um pequeno paréntese: esse conjunto de elementos do cobre
um espectro significativo de aspectos com os quais o game designer deve atentar
no desenvolvimento de um projeto. Ha, ainda, dois elementos que mereceriam
destaque dentre estes, como um sistema de recompensas - itens especiais,
ranqueamento, premiacdes por etapas, enfim, componentes que motivam o
jogador a alcangar e manter um bom desempenho - e o lado de sociabilidade,
bem presente entre atividades como esportes coletivos e quests desafiadores em
MMORPGs. Poderiamos encontra-los, talvez, dentro dos conceitos de objetos [
atributos de Schell ou numa leitura mais aberta do sistema inspirado na definigcdo
de Salen & Zimmerman, mas achamos importante destaca-los ao menos no texto.
Se formos adiante e refinarmos as atividades envolvidas no design e na
experiéncia de jogos, podemos encontrar uma série de outros elementos.
Entretanto, para determinar componentes elementares de um discurso geral de
jogos, sugerimos partir do quadro de conceitos basicos, deixando a enumeracio

de itens complementares como um passo posterior.

2.3 NARRATIVA E JOGO

Ha diversas linhas tedricas pelas quais podemos enxergar a narrativa nos
jogos. Uma abordagem estruturalista, por exemplo, sugere que o ser humano tem
a tendéncia de "narrativizar” suas experiéncias (BARTHES et al, 2008). A
linguagem, neste sentido, comporta-se de modo semelhante a um jogo: de um
repertdrio de signos estabelecido rigidamente por um codigo (a lingua / a regra)
ha uma livre articulacio de elementos para a producdo de uma mensagem
interativa (discurso / a jogada), o que pode nos remeter a reflexido de Caillois
(1990) sobre a mediacido entre regras e liberdade presente nos jogos — dentro dos
limites da norma, o improviso permite infinitas possibilidades. Um outro conceito
basico comum ¢ o de diegese, usado tanto na narrativa quanto no jogo para

descrever o espago (ou universo ficcional) em que se manifestam.

Por outro lado, quando pensamos no jogo de forma mais genérica, a
questdo se torna um pouco mais complexa. Basta considerar a discussdo de Metz
sobre o signo cinematografico (STAM, 2003). Entendemos que o cinema nio se
comporta como lingua justamente pela mutabilidade de seu significante. Um

plano tem infinitas possibilidades de composi¢do, ao passo que uma palavra -
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unidade minima de composi¢do textual - obedece a uma série de convencoes de
ordem fonética e gramatical. Ndo obstante, Metz percebe que o plano tem um
outro elemento andlogo no texto enquanto unidade minima de significado: a
frase, que mesmo sendo composta de palavras que obedecem a um codigo finito
de signos, tem possibilidades inumeraveis de aplicacdes e articulagdes. Logo, Metz
conclui que o cinema, mesmo ndo sendo uma lingua, pode se comportar como
uma linguagem, ja que faz uso de uma combinacdo de signos para gerar
significados diversos. Do mesmo modo, entendemos que ndo podemos abordar o
jogo como uma lingua, pois a exemplo do cinema seu signo nio pode ser
estabelecido a partir de um cédigo unico. Cada jogo dispde, pois, de um codigo

proprio, tio mutavel quanto o numero de jogos que podem ser criados.

2.3.1 FIGURACAO E SUPORTE

Sobre como se configura semanticamente o jogo, um viés de analise ¢ pela
histéria da arte e a discussdo modernista sobre suporte — este entendido enquanto
um “conjunto de técnicas que define um veiculo para transmissdo de conteudo”
(JOBIM E SILVA & GAMBA JR., 2000). A partir do modernismo, ha uma tentativa
de condensar o discurso artistico no distanciamento sistematico de um projeto
figurativo, priorizando a busca de sensagdes cada vez mais abertas pela
exploracdo dos suportes (texto, pintura, escultura, etc.) em detrimento de sentidos
fechados recorrentes nas narrativas: nas artes plasticas, das distorcdes figurativas
até a arte metapictorica; na poesia, o dadaismo e a poesia concreta; na musica, o
jazz, por aliteracdo; e no cinema, filmes de exposicdo e animagdes abstratas. De
fato, desde o impressionismo em meados do século XIX, um discurso de outra

ordem ¢é gerado, deslocando-se do tema para a percepcdo (FAMBA JR., 2004).

A parte um possivel questionamento sobre significados nio-figurativos
(um tema pertinente, muito embora controverso), a arte pos-moderna e
contemporanea, refletindo uma convergéncia natural dos meios a partir de uma
sociedade pos-industrial (MANOVICH, 2001), traz consigo tendéncias em que
varios discursos e estilos sdo colocados lado a lado numa mesma obra. Retoma-
se, num outro contexto, um projeto figurativo, porém imbuido de uma
perspectiva intensamente intertextual, em que varias referéncias sio combinadas

de modo a re-significar as possibilidades de representacéo.
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Os jogos, por sua vez, também passaram por um processo parecido de
"desnarrativizacdo” (e, posteriormente, de retomada da narrativa pela
intertextualidade). De situacdes que simulam uma batalha ou caca, sistemas de
regras vao sendo criados até tomar formas bem complexas e abstratas, como
jogos casuais, certos esportes ou puzzles. A propria dicotomia teorica entre
ludologia e narratologia possivelmente advém desse esvaziamento de conteudo
narrativo: jogos parecem ganhar uma autonomia enquanto artefato cultural na
medida em que a simples articulacido de regras proporciona uma experiéncia (um
suporte proprio?). Mais tarde, no entanto, o advento dos jogos eletronicos e sua
convergéncia com meios audiovisuais “resgata” a narrativa, o que por muitos
estudiosos e desenvolvedores ¢ visto como um desvio do carater essencialmente

ludico e nio necessariamente figurativo dos jogos (FRASCA, 2003).

Um argumento que sustenta esse eventual desvio ¢ encontrado num
exemplo utilizado por Huizinga (1936, in: 2005): se a linguagem esta associada a
cultura, seria possivel estabelecer duas linhas de evolucio diferentes - uma para
jogos (anterior a sistematizagcdo da cultura) e outra para a narrativa (das pinturas
rupestres até as midias digitais). Apesar de convergentes, conforme demonstrado
na introducdo deste trabalho, elas seriam diversas, o que numa abordagem
essencialista poderia caracterizar a narrativa como um aspecto a parte dos games.
No entanto, o exemplo utilizado por Huizinga para sustentar essa argumentagdo
pode ser também considerado uma narrativa: quando filhotes de cachorros
brincam, eles simulam uma situacdo ora de briga, ora de cagada - portanto,
"jogam” tanto quanto "interpretam” aquela situacdo, o que se configura como um
ato narrativo (nos termos de Caillois, uma mimesis). Neste sentido, a narrativa
esta presente nos jogos desde o seu inicio; e milénios depois, jogos eletronicos
apresentam tantas similaridades de linguagem com reconhecidos meios narrativos

como literatura e cinema.

Os ludologistas aqui evocariam a distincdo de Frasca (op. cit) entre
"simulacdo” e "representacdo”: ao fingirem estar brigando ou cacando, os filhotes
estdo, na verdade, simulando uma situacdo aberta, e ndo interpretando uma
historia fechada. Esta argumentacdo pode, no entanto, ser rebatida por dois
contrapontos narratologicos. O primeiro diz respeito a segunda oposi¢do de
Genette acerca dos limites da narrativa, exposta por Simons (2007) como resposta
direta a Frasca: em ultima instancia, opor simulacdo a representacio € considerar

que a narrativa ¢ uma mera descricdo de eventos ja ocorridos, desconsiderando
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assim a dimensdo do discurso, aberta a performance do narrador. Além disto, se
em tal contexto a representacio ¢ uma analogia feita a narrativa por considerar o
carater temporal de eventos concatenados, a simulacdo pode ser imediatamente
comparada a descricdo, que apenas institui as condi¢des de uma situacio,
"suspendendo o tempo” e "expandindo a historia espacialmente”, conforme

colocado por Genette.

2.3.2 REPRESENTACAO E ESTRUTURA

Essa condicdo da simulagdo ¢ melhor entendida com o nosso segundo
contraponto narratolégico: a nocéo de tripla mimesis de Paul Ricoeur (1983, in:
2010). Cada um dos trés momentos do modelo classico de narrativa (ordem
existente / ordem quebrada / ordem estabelecida), esta associado a um tipo de
mimesis, como podemos visualizar no quadro abaixo (inclusive considerando

outras tradicdes narrativas, como o Teatro N6 japonés):

Tripla Mimesis | Modelo Aristotélico Classico Teatro N6
(Ricoeur, 2010) | (Vanoye, 2003) (Carriere, 1996)
mimesis | ordem existente JO
(apresentacéo) (introducéo)
mimesis II ordem quebrada HA
(desenvolvimento) (decorrer)
mimesis 111 ordem restabelecida KIU
(conclusao) (brilho)

Quadro 8: comparativo entre as visdes da estrutura narrativa.

A simulacdo propde condigées para uma certa situacdo ocorrer, dando
autonomia para os seus participantes agirem. Trata-se, portanto, da instituicdo de
uma ordem existente (mimesis I), latente até que uma acdo acontece. Se nédo antes
- no estabelecimento de parametros ou na configuracdo de um certo universo
ficcional a ser explorado numa jornada -, é aqui, no limite da suspensdo da agdo
dentro de uma simulacio, que a narrativa comeca. Deste modo, a estruturacdo

dramatica da simulagdo ¢, no minimo, uma narrativa prestes a ocorrer.

Por outro lado, a ordem quebrada (mimesis II, que para Ricoeur se

caracteriza como a esséncia de uma intriga dramatica) se integra a dois contextos
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na narrativa ludica: tanto como integrante de um contexto de simulagdo - um
jogo “pede” para ser jogado a partir de um desafio proposto a tal ordem existente
-, quanto do ato de jogar em si - ja que é no contexto de desestabiliza¢do (ou
nio-resolucido do escopo) que toda a experiéncia se desenvolve. Em termos
campbellianos (in: VOGLER, 1997), trata-se de um “mundo especial” onde que se
vive a aventura em torno de qual a histdria gira; ou, nos estudos de jogos, do
campo diegético (CAILLOIS, 1990) ou circulo magico (HUIZINGA, 2005).

Finalmente, chega-se a ordem restabelecida, ou o ponto de chegada,
objetivo final do jogo. Para Ricoeur, a mimesis Il se configura praticamente
como uma nova ordem existente, que corrobora com a leitura estruturalista de
Campbell: o arquétipo do herdi se torna, depois de sua jornada, “senhor de dois
mundos”. No jogo, a ordem restabelecida ¢ marcada por uma vitoria ou derrota —
ou mesmo passagem para uma outra ordem ou estagio. Novamente, a narrativa e

o jogo compartilham condi¢des metaforicas e significantes.

Numa pesquisa anterior sobre estrutura narrativa nos jogos eletronicos
(FALCAO, 2009), percebemos essas similaridades estruturais de forma mais clara.
A partir da estrutura narrativa classica em torno de uma unica linha de eventos,
elaboramos o conceito de mapas narrativos, uma interface de visualizacdo
multilinear em que se aplica ao planejamento de eventos dramaticos e objetivos o
monitoramento de intensidade dramatica, ritmo e mesmo consisténcia diegética.

Esta elaboracdo esta descrita na sequéncia de imagens a seguir:

O MODELO DA JORNADA DO HEROI

CRISE CLIMAX

o 5/1}”

(o]
C
n

K o

ATO | ATO 2 ATO 3

Cerca de 30 pag. Cerca de 60 pag. Cerca de 30 pag.
de roteiro de roteiro de roteiro

Fig. 5: modelo grafico da jornada do heréi (VOGLER, 1997 in: FALCAO, 2009).



ESTRUTURA DO ROTEIRO CINEMATOGRAFICO

INIiCIO - ATO 1| MEIO - ATO 2 FINAL - ATO 3

(cerca de 60 paag. {entre 20 e 30 pag.

(entre 20 e 30 pag.
de roteiro) de roteiro)

de roteiro)

Primeira Metade Segunda Metade

X (PO X

Ponto Central

RESOLUCAO

APRESENTA(;RO: CONFRONTACAO

Ponto de Virada 1 Ponto de Virada 2

Fig. 6: grifico da estrutura de um roteiro cinematogréfico
hollywoodiano cléssico (FIELD, 1997 in: FALCAO, 2009)

Inicio Ponto de Ponto Ponto de Final
Virada 1 Central Virada 2

Fig. 7: grafico da estrutura de um game linear (FALCAO, 2009).

—C]

Inicio Ponto de Ponto Ponto de Final
Virada 1 Central Virada 2

Fig. 8: gréfico da estrutura de um game multilinear
convergente para um unico final (FALCAO, 2009).
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Inicio Ponto de Ponto Ponto de Final
Virada 1 Central Virada 2

Fig. 9: gréfico da estrutura de um game multilinear
divergente para varios finais (FALCAO, 2009).

C D
C D
G D

Inicio Ponto de Ponto Ponto de Final
Virada 1 Central Virada 2

Fig. 10: grafico da estrutura de um game multilinear
divergente para varios finais (FALCAO, 2009).

Ainda que num estudo introdutorio a estruturacdo de games com apelo
narrativo, ja ¢ possivel inferir que, ao ser jogado, um jogo se desenrola de
maneira linear, ao menos dentro da experiéncia imediata do jogador. O “universo
diegético” do jogo esta pontuado espacial e temporalmente, tanto por Huizinga
(2005) quanto por Caillois (1990), em convergéncia as reflexdes de Ricoeur numa
obra filosofica mais proxima da narratologia: “O tempo torna-se tempo humano
na medida em que esta articulado de modo narrativo, € a narrativa alcanca sua
significacdo plenaria quando se torna uma condicdo da existéncia temporal.”
(2010, p. 93)

Guardada a linearidade da experiéncia temporal mesmo dentro dos estudos
de jogos (SIMONS, 2007), a estruturacdo narrativa sofre de fato uma variacio
relevante ao ser relacionada com o hipertexto enquanto nova configuracido de

suporte das escrituras na contemporaneidade. Em oposicdo ao tempo da oralidade
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primaria e ao da escrita, Pierre Levy (1995) pontua um terceiro estagio da relagédo
da humanidade com a linguagem: a informatica. Esta influencia diretamente no
modo como o ser humano trata a tal narrativizacdo celebrada pelos estudiosos da
linguagem, a partir de uma modificacdo sistematica da relacdo com o suporte. No
tempo da informatica, segundo Jobim e Souza & Gamba Jr.: “o pensamento pode
ser representado como um texto que se ramifica, construindo, na confluéncia de
diferentes vozes e imagens, um equilibrio entre o espaco, o tempo e o sujeito”.
(2000, p. 108)

2.3.3 BACKSTORY E FORTHSTORY

0O que caracteriza, entdo, a experiéncia narrativa de um jogo em
particular? O que pode conciliar a disposi¢ido espaco-temporal do hipertexto com
a temporalidade das experiéncias humanas num campo tdo ambiguo, égide da

conciliagcdo entre significacdo e atuacio direta?

Numa perspectiva mais académica do game design, Salen & Zimmerman
(2004) dividem a narrativa no jogo em duas categorias: a narrativa embutida e a
narrativa emergente. A primeira ¢ estabelecida como aquela implicita em jogos
que se utilizam de uma historia para definir seus objetivos. A segunda diz respeito
a historia que surge da experiéncia do jogador. Aqui falamos, ndo obstante seu
enfoque pratico de ciéncia aplicada, a um contexto académico que, por si, deve
reconhecer outras instancias para um estudo de cunho cientifico. A industria, por
seu lado, reconhece o termo backstory como uma “histéria de fundo” ou uma
“historia anterior” — uma trama que contextualiza e define objetivos a partir da
qual o jogo acontece e com a qual este interage. A backstory, assim, ¢ analoga ao

conceito de narrativa embutida, presentes nos jogos com apelo narrativo.

Do mesmo modo, outros processos de game design mais difundidos
tendem a tratar da narrativa como um recurso complementar a jogabilidade. As
sistematicas estabelecidas nestes trabalhos elencam os elementos narrativos em
“caixas de ferramentas” (ROLLINGS & MORRIS, 2000) ou propdem passos para
elaborar e checar o conteudo narrativo dos jogos (SCHELL, 2011). Em ambos os
casos, o olhar para a narrativa € limitado a contextualizagdo de um backstory em
jogos de apelo narrativo - portanto restrito a narrativa embutida. Ndo se pensa
numa reverberacdo pratica da narrativa emergente - ndo apenas enquanto

fendbmeno a ser observado academicamente, mas sobretudo como um aspecto da
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jogabilidade a ser considerado na atividade do game design, prefigurando suas
relacdes com a backstory e com outras dimensdes do jogo no momento em que

esta sendo jogado.

Nos estudos literarios, um confronto analogo entre narrativa embutida e
narrativa emergente ja foi visitado por Eco (1994), sob os termos de narrativa
modelo e narrativa empirica. A narrativa modelo diz respeito a intencdo do autor
de um texto quanto a efeitos que ele espera causar no leitor. A narrativa empirica
se refere a experiéncia de leitura em si, cujas interpretacdes escapam de uma
prefiguracio precisa. Quando pensamos no conteudo interativo direto dos jogos,
porém, ha uma sutil diferenca de concepcdo entre a narrativa modelo, prefigurada
na literatura, com a narrativa embutida dos jogos: a ultima engloba todos os
aspectos narrativos relacionados a backstory, inclusive aqueles que vao sendo
descobertos pelo jogador. A backstory, portanto, liga a prefiguracdo com a propria
experiéncia — isto ¢, conecta a narrativa embutida com a emergente. Ao fazer
uma comparacdo as ideias de Eco, entendemos que a narrativa modelo abrange
todo o backstory, inclusive os conteudos a serem acessados durante a experiéncia
(efeitos previstos pelo autor |/ estagios previstos pelo designer). Ja a narrativa
empirica se isola em algo ndo-prefigurado, como se correspondesse apenas as
acoes do jogador. A experiéncia do leitor (narrativa empirica) pode, portanto,
tangenciar a intencdo do autor (narrativa modelo), muito embora isto nio possa
ser afirmado. O game designer, por outro lado, tem como foco a propria
experiéncia do jogador - focado que esta na funcionalidade do projeto de que ¢
responsavel -, o que necessariamente deve conectar a narrativa embutida a
narrativa emergente. Ha, portanto, uma necessidade premente de fazer essa

conexdo numa perspectiva metodoldgica.

Um outro problema ¢ o fato dos conceitos de narrativa embutida e
emergente estarem ligados a narrativa figurativa de uma backstory, com
referencial representativo de uma situacdo geralmente visual, ou visualizavel.
Conceitos mais abertos de narrativa, essenciais para entender um discurso em
nivel metalinguistico, sdo excluidos do contexto epistemologico dos jogos. Se
conseguimos unir prefiguracdo e experiéncia sem a necessidade de recorrer a um
contexto figurativo, estamos lidando com um discurso genuinamente ludico,

aplicavel a perfis de jogos dos mais diversos.

Propomos, entdo, um termo cujo objetivo ¢ lidar diretamente com esta

problematica: uma forthstory, ou “histéoria a frente”. Se a backstory ¢ uma
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contextualizacdo semantica do cenario onde o jogo acontece e todos os aspectos
narrativos prefigurados, a forthstory ¢ a narrativa gerada pelo ato de jogar em
conjunto com suas implicacdes na jogabilidade prefigurada. Mesmo quando um
jogador ndo necessita de informacgdes acerca de uma historia para jogar, ele tem
que decodificar as regras e mover-se dentro da mecanica do jogo — submetendo-
se, portanto, a uma articulacdo de signos e uma acio sobre eles: entende-se e
interpreta-se os sinais do jogo, planeja-se, executa-se e se avalia. Remetendo as
ideias de Ricoeur, o jogador percebe o tempo transcorrido a partir dessa
“narrativizacdo”, por assim dizer, porém tem consciéncia do seu papel ativo em
tal construcdo de um discurso. A forthstory demonstra que, mesmo que nem todo
jogo possa ser essencialmente narrativo, todo jogo desempenha uma narrativa. E
ai, acreditamos, ¢ onde reside a maior particularidade da narrativa interativa: a
conciliagdo entre prefiguracio e experiéncia. Tal conciliacdo dialoga diretamente
com a nocao de dispositivo aplicado a formas narrativas anteriores como o

cinema, bem como a suas variagoes.

Sem o isolamento ontoldgico de uma linguagem mas considerando seus
usos, podemos abranger de forma mais adequada a narrativa ludica. Backstory e
forthstory , portanto, sdo conceitos que podem nos ajudar a entender melhor as
implicagdes de uma articulacdo de signos especifica dos jogos, e portanto sua
capacidade de veicular narrativas, comportando-se, assim, como um meio cujas
particularidades de discurso devem ser contempladas, se nido para atingir uma
expressdo mais propria, para oferecer novos caminhos e métodos de concepcao,

desenvolvimento e avaliagdo.
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3 CONFRONTO

Na esteira das tensoes teoricas expostas no capitulo anterior, chegamos a
um confronto mais direto de visdes e procedimentos de modo a sistematizar uma
série de conceitos que nos permita formular nosso modelo de analise, proposito
maior desta pesquisa. A questio basica da estruturacio da linguagem no jogo - o
debate narratologia versus ludologia — ja nos parece conciliado, uma vez que
entendemos que simulacdo e representacdo sdo instancias de um processo
metaforico mais amplo, em que descricio e narracdo se complementam em
dimensées de espago e tempo. De forma analoga, podemos estabelecer também as
proprias disciplinas como complementares, promovendo uma aproximacio entre
abordagens tradicionais dos estudos de linguagem e formas mais abertas para

lidar com o suporte de escrituras hipertextuais.

Este capitulo de alinhamento entre as referéncias teoricas da pesquisa e
elaboracdo do modelo de analise, deste modo, se inicia atacando diretamente duas
das tensdes levantadas anteriormente: o debate artefato e meio no contexto do
game design - como forma de analisar as caracteristicas do dispositivo ludico
enquanto articulador de linguagem - e, de forma mais pragmatica, uma
integracdo entre narrativa e jogabilidade dentro de uma unica esfera analitica e
expressiva. A partir do entendimento (1) de uma natureza dupla do jogo enquanto
produto cultural e (2) de uma aplicacdo mais sistematica da jogabilidade
enquanto articulacdo de sentido, partimos para o estabelecimento de analogias
entre géneros narrativos para trazer a tona um conjunto de componentes
relevantes para a nossa proposta. Logo, passamos para a elaboracdo do modelo de
anadlise propriamente dito, mantendo as analogias entre géneros como guia

metodoldgico para a sua compreensao.

3.1 MEIO E ARTEFATO

As discussdes sobre suporte nas artes e meios de comunica¢do se iniciam
desde os questionamentos platonicos sobre a legitimidade da representacido da
realidade (mimesis) enquanto estatuto cultural. Para lidar com o problema,
campos de estudo surgiram dentro da filosofia e do proprio ambito das artes,

paulatinamente ganhando autonomias proprias: a poética, a histdria da arte, a
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estética e, mais recentemente, os estudos de midia. Estes ultimos, mais proximos
do nosso objeto de pesquisa por questdes historicas recentes, sio advindos da
emergéncia dos mass media, ou meios de comunicacdo de massa - veiculos de
mensagens com alta capacidade de reproducdo, distribuicdo e circulagido entre
setores diversos da sociedade (ECO, 1964). Suas origens remontam a criacido da
imprensa por Gutenberg no século XV, em que o processo de producéo de livros ¢
aperfeicoado pela técnica de impressdo de caracteres moveis. Sdo criadas, assim,
as condicdes para toda uma logica de acesso a cultura sem precedentes na

historia, uma vez que tornava mais agil e mais barata a producio de uma obra.

Fig. 11: A imprensa, criada por Johannes Gutenberg por volta de 1440.

No século XIX, com o surgimento da fotografia e posteriormente do
cinema, a “revolucdo” iniciada por Gutenberg avanca ao campo pictorico, o que
logo influencia mais diretamente a filosofia da arte: de sofisticados aparatos
tecnologicos, as técnicas de reproducdo comecam a ser assimiladas ou mesmo a
se converter em veiculos de apreciacdo estética. As funcdes dos meios de
comunicacdo de massa, assim, passam a abranger desde informativos periddicos
impressos até uma inovadora forma de arte, pondo em questio os proprios
parametros de apreciacdo artistica até entdo (BENJAMIN apud LEBRUN, 2006;
DUBOIS, 2004).

Fig. 12: Fotograma de “O homem com a camera”
(“Chevolek s kino-apparatom”), de Dziga Vertov, 1929.
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O espaco institucional ocupado por esses veiculos - aliado a uma logica
industrial advinda de novos habitos de consumo mediante a producio de itens em
série — termina por ampliar consideravelmente o mercado de arte, fundindo-o ao
do entretenimento. O volume intenso de circulagdo de conteudos (e lucros em
torno deles) leva ao surgimento do que é conhecido como cultura de massa.
Assim como na industria de bens de consumo, também o conteudo cultural é
produzido na tendéncia de “um para muitos”, abrangendo e popularizando
atividades de fruicdo estética antes restritas a elites sociais e economicas. O
proprio cinema ganha importancia no cenario da arte pela sua alta de
popularidade e pelo engajamento de artistas interessados em novas dinamicas de

criacdo e producdo.

Durante o século XX, de fato, o cinema ganha ares de principal veiculo de
comunicacdo e consumo cultural, estabelecendo parametros de linguagem e
mecanismos de dispositivo que vdo influenciar ndo apenas meios criados
posteriormente (como a televisio), mas também o fortalecimento de um mercado
de entretenimento, dado seu alcance em termos econdmicos e também
linguisticos. Deste modo, assume uma posicdo hegemodnica em termos de
faturamento (ANDREW, 2002; STAM, 2003). Além do acesso a informacéo, por
outro lado, os lares humanos vao adquirindo também um numero crescente de
eletrodomésticos no decorrer do século. Testemunha-se, deste modo, uma
presenca cada vez maior das maquinas no cotidiano das pessoas - processo
emblematizado pela utilizacdo da tecnologia digital em praticamente todas as
atividades humanas (GOSCIOLA, 2008).

Os meios de comunicacdo, compreendidos como uma ferramenta de
extensdo dos sentidos, também sdo diretamente impactados pela revolucdo
computacional. Para além do amplo acesso e alta circulacdo de informacdes
proporcionado pelos mass media, surge, a partir do desenvolvimento tecnoldgico,
a possibilidade de interagir diretamente com o conteudo: um “canal de retorno”,
por assim dizer, no fluxo das mensagens veiculadas (JOHNSON, 2001). Esse
mecanismo da vazdo a um novo modo de lidar com conteudos midiaticos, o que
¢, na verdade, expressio de um processo mais amplo da sociedade humana: a
migracdo de uma logica industrial - um mesmo produto produzido para um
publico heterogéneo - para uma pos-industrial - em que a personalizacdo de
produtos ganha espaco em diferentes mercados e setores, gerando uma gama

multipla de produtos para publicos diversos (MANOVICH, 2001). No caso da
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relacdio com a midia, termos como “espectador”, “leitor” ou “audiéncia” (de
conotacdo mais passivo diante da informacio) vdo cedendo lugar a “usuario”,
“interator” ou “operador” (GOSCIOLA, op. cit). Assim, os new media (ou novos
meios de comunicagdo ou, ainda, meios digitais) vém a tona, traduzindo esta via
de méo dupla na produgéo e circulacio de conteudos. Manovich (2001) elabora
sobre a linguagem desses novos meios a partir de sua relacdo direta com a
tecnologia. Pelo fato de serem meios digitais, cujo funcionamento - tanto técnico
quanto cultural - depende de uma logica discreta, sua representacdo assume
apenas valores inteiros: do fotograma filmico a transcodificacdo dos sistemas

interativos diretos.

Deste modo, o cinema seria, para Manovich, o primeiro meio digital, uma
vez que sua unidade basica ¢ o fotograma, uma imagem estatica quando tomada
isoladamente. No entanto, nido ¢ apenas esse dado fisico que faz do cinema um
meio digital, mas a propria linguagem que se forma a partir deste fato. A tradigcdo
formativa da teoria do cinema, cunhada a partir da perspectiva da linguistica
saussuriana, sistematiza a mensagem cinematografica a partir da articulagdo dos
planos - uma imagem continua composta, por sua vez, de uma sequéncia de
fotogramas. O conceito de montagem, de fato, consiste em constituir sentido pelo
arranjo de um conjunto de planos, ou seja, pela justaposicio de imagens
autébnomas (ANDREW, 2002; STAM, 2003). E na mente humana, a mesma que
aceita a ilusdo de movimento causada pela exposicdo de quadros estaticos em
sequéncia, que se constrdi o sentido filmico, numa atividade constante de
associacoes. Deste modo, a percepcdo de um todo desde partes isoladas
proporcionada pela linguagem cinematografica opera numa ldgica discreta,

similar aquela dos meios digitais.

Além deste aspecto metalinguistico, o cinema exerce uma outra influéncia
fundamental nas novas midias: sendo o primeiro meio que se utiliza da imagem
em movimento e, logo em seguida, da integracdo de imagem e som produzidos de
forma mecanica, a sétima arte estabelece uma série de parametros e convencoes
audiovisuais, revelando-se um carater essencialmente hibrido desde sua génese.
Murch (1999) inicia sua reflexdo sobre suporte digital no cinema comparando-o
ao conceito romantico da Gesamtkunstwerk, ou “obra de arte total”, capaz de
reunir todas as artes existentes. Para Panofsky (1969, in: COSTA LIMA, 2000), a
linguagem cinematografica assimila novos codigos a partir do que ele chama de

principio da coexpressividade:
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Se temos idade bastante para nos lembrar do periodo anterior a 1928,
nos recordamos do pianista de outrora que, de olhos grudados na tela,
acompanhava os acontecimentos com uma musica adaptada ao seu
clima e ritmo; e também nos recordamos do sentimento estranho e
espectral que se apoderava de nds quando esse pianista deixava seu
posto durante alguns minutos e o filme rodava sozinho, a escuriddo
obsedada pelo matraquear monotono da maquina de projecdo. Mesmo
o filme silencioso, entdo, nunca era mudo. O espetaculo visivel exigia
sempre, e obtinha um acompanhamento audivel que, desde o comeco,
distinguia o filme da simples pantomima e chegava a classifica-lo -
mutatis mutandis - ao lado do balé. O advento do cinema falado
significou nio tanto um “acréscimo”, como uma transformacdo: a
transformacdo do som musical em forma falada e, portanto, da quase-

pantomima numa espécie inteiramente nova de espetaculo. (p. 351)

Transcendendo uma abordagem ontolégica da linguagem, passamos a
esfera do dispositivo. Conforme mencionado anteriormente, trata-se de pensar
linguagem e suporte dentro de um contexto mais complexo, levando em
consideracdo suas relacdes com pessoas, espagos, instituicdes, momentos
histdricos, etc. O sistema da linguagem, assim, se submete a um sistema mais
amplo, cujos componentes inevitavelmente influenciam e sdo influenciados uns
pelos outros. Nesta perspectiva, o dispositivo cinematografico integra ndo apenas
a linguagem do filme exibido, mas também seus espectadores, suas condi¢des de

exibicdo, suas implicacdes sociais e assim por diante (STAM, 2003).

Fig. 13 e 14: Plateias de cinema no seu dispositivo cldssico.
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No século XX, o dispositivo cinematografico testemunha uma série de
mutacdes (MACHADO, 1997; XAVIER, 2005): a parte uma linhagem de artistas
que pressupdem o cinema um meio mais plastico do que narrativo, experimentos
de formatos de exibicdo, reconfiguracdo de publico e propdsitos expressivos
apontam para uma diversidade nos usos da imagem em movimento projetada.
Conceitos artisticos emergentes como o cinema de exposicdo, cinema expandido e
video arte, entre outros, pdem a prova o modelo tradicional de cinema, baseado
na caixa caracteristica do teatro de palco italiano. Além disto, a televisdo e os
formatos de video caseiro (VHS, Betamax e, posteriormente, o DVD e o Blu-Ray)
também se apresentam como variacdes difundidas do dispositivo classico, néo

apenas no estatuto estético, mas também social.

Fig. 15 e 16: Exemplos de cinema expandido, uma mutagdo do dispositivo classico.

Fig. 17 e 18: Experimentos em realidade aumentada, id.

Vimos que o surgimento do computador como item basico em lares,
escolas, escritorios e outros espagos cotidianos adiciona o elemento da
interatividade - o tal canal de retorno de um “usudrio” ao invés de um
“espectador”. Do ponto de vista do dispositivo cinematografico, entretanto, esta
mutacdo ¢ um pouco mais complexa: interagir ndo € apenas operar sobre o
conteudo, modificando-o. Pode haver mais interacdo numa tela de Pollock

(enquanto geradora de sensagdes diversas) do que num site completamente
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operavel (porém limitado em termos de acesso a conteuddos). Convém, portanto,
definir que tipo de interatividade estamos falando. Neste sentido, Manovich
(2001) propde uma sistematica interessante. Para ele, ndo ha sentido em dizer que
uma midia computacional ¢ interativa, uma vez que tal assertiva ¢ basica e nio
acrescenta muito a sistematizacdo de seus atributos de linguagem - trata-se,
portanto, de uma tautologia pouco aplicavel e vaga. No mais, qualquer conteudo
midiatico pode guardar algum grau de interatividade. Assim, ele prefere qualificar
processos que usam a interatividade de formas diferentes do que usar a palavra
como um conceito fechado. Um desses processos ¢ estabelecer dois tipos basicos
de interatividade: uma aberta, que se relaciona as interpretacdes e atribuigcdes de
sentido por parte do usudrio e nido mediada por regras ou mecanismos
programaveis, e uma fechada, que se refere a um sistema e as interferéncias
operacionais nele, portanto submetida as normas de funcionamento daquele
sistema. Note-se que, nesta distin¢do, ndo se categoriza a interatividade — mais do

que isso, ressalta-se aspectos que podem, inclusive, coexistir numa mesma midia.

Os parametros de operacdo e gerenciamento autonomo de conteudo
oriundos da interatividade fechada sdo levados a niveis mais sofisticados de
vivéncia quando a intercomunicacio entre milhdes de terminais no mundo todo
torna-se possivel a partir da internet. Espacos virtuais, antes restritos a midias
especificas ou sistemas internos, assumem propor¢des cada vez maiores através de
redes sociais e outros ambientes de contato entre os usuarios. O alto consumo de
informacoes disponiveis - em numeros que logo escapam ao controle
institucional - traz para a cultura a mesma ldgica pods-industrial de
personalizacdo de bens, ao passo que se dispoe, sendo tdo somente de um imenso

leque de escolhas, da possibilidade de construg¢do de conteudos individualizados.

Diante desta significativa mudanca paradigmatica no campo da cultura e
da comunicacdo, os videogames ganham forca como produto rentavel justamente
por conjugar elementos expressivos, estéticos e técnicos provenientes dos meios
de comunicacdo de massa (em especial do cinema) com pressupostos de interacio
(tanto fechada quanto aberta) para articulagio de conteudos. No tocante ao
aparato tecnologico, podemos pensar nos games como mais uma mutacdo do
dispositivo cinematografico: o jogador coloca-se diante de uma tela que exibe
imagens em movimento. A linguagem audiovisual utilizada também ¢
influenciada diretamente por convencdes e usos da gramatica cinematografica.

Ha, além disto, uma outra “heranca” mercadolégica do cinema: se dentro do
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contexto da cultura de massa os filmes geravam as maiores receitas para o
mercado de entretenimento, o atual século testemunha o inicio de uma tendéncia
de ascensdo dos videogames rumo ao primeiro posto de sucesso. Um exemplo
disto ¢ o desempenho de Grand Theft Auto IV (Rockstar Games, 2008): no dia de
seu lancamento em abril de 2008, o jogo alcanca a marca de US$ 310 milhoes e
entra para o Guinness Book como o produto de entretenimento com maior receita
no primeiro dia de vendas. E inegavel, portanto, que os videogames sejam uma
importante chave de leitura para entender os meios digitais, seus impactos e usos

midiaticos.

Fig. 19 e 20: Screenshots de Grand Theft Auto IV (Rockstar Games, 2008).

Nao obstante, os games niao parecem descender de uma unica linha do
tempo: sua esséncia ludica aponta para uma certa autonomia enquanto
sistematizacdo de um certo comportamento, por vezes até mais instintivo do que
linguistico ou cognitivo (HUIZINGA, 1936 in: 2005). E se considerarmos as
questdes levantadas pelos ludologistas quanto a estruturacdo da simulacdo e ao
arranjo de componentes num sistema (FRASCA, 2003; ESKELINEN, 2001), é
plausivel considerar que um objeto cultural de outra ordem se manifesta, com um
carater tdo hibrido e mutavel ja na sua origem que se desvia da linha da
representacdo prefigurada. Além disto, suas caracteristicas essenciais (escopo,
regras, mecanica, estratégias, etc.) parecem denotar uma funcdo social diferente
daquelas desempenhadas pelas narrativas miticas ou anedoticas, pressupondo
uma variabilidade de resultados que depende, para usar a terminologia proposta
por Manovich (2001), de uma interatividade fechada por parte de quem o joga,

fugindo a ritualistica recorrente das representacdes figurativas.'

1 No jogo, hd sempre uma parcela de interatividade aberta, pois a leitura e interpretacio da
situacio ¢ necessdria para tomar decisdes e executar uma jogada; por outro lado, esta sé ocorre a
partir da interatividade fechada, que pressupde uma intervencdo direta no sistema do jogo.
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Indo adiante na nossa analise, o jogo, como objeto que precisa
necessariamente integrar uma funcdo (lidica enquanto propdsito, técnica
enquanto funcionamento) a uma forma (estética enquanto interface de interacéo,
linguistica enquanto geradora de sentidos em que regras, cenarios, estratégias e
atitudes dialogam), pode ser enxergado pelo viés do design, atividade que tem
como objetivo desenvolver produtos considerando essas duas instancias
(BURDEK, 2005). Deste modo, trata-se de um artefato com parametros de
funcionamento e finalidade proprios que, no entanto, resulta na geracdo de
significados e mesmo narrativas, ao proporcionar uma experiéncia a quem o joga
e a quem lhe assiste. Testemunha-se no jogo - sobretudo a partir dos videogames
- uma convergéncia entre essas duas linhagens: a de um meio de representacdo
(dispositivo narrativo) com a de um artefato cultural que comporta um sistema
interativo fechado. Como forma de explicar melhor este ponto, propomos uma

comparagéo sistematica do cinema (enquanto meio) e do jogo (enquanto artefato).

Fig. 21 a 26: Cutscene de abertura de Farenheit - Indigo Prophecy (Atari, 2000).

Em relacdo ao processo de concepgdo e desenvolvimento, um filme se vale
de uma série de parametros de linguagem para ser criado. Trata-se, portanto, de
uma escrita, ainda que ndo restrita a um “texto” linguistico, mas cujo fazer exige
de um autor (ou de uma “fungdo-autor”, no caso de uma perspectiva coletiva da
autoria cinematografica) a elaboracdo de uma mensagem de acordo com as
possibilidades sintagmaticas do meio - nos termos de Metz (1977, in: BARTHES
et al, 2008), por exemplo, plano auténomo, cena, montagem em paralelo, etc. No
caso dos games, por outro lado, nio se pode falar apenas de uma escrita, pois seu
pressuposto de operacdo pelo jogador e consequente funcionamento em termos de
sistema faz com que seja necessario pensar numa série de outros aspectos que

transcendem a producdo e a interpretacdo de conteudos. Neste sentido, a criacio
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de games depende de um processo mais complexo de design, em que a escrita se

integra a componentes funcionais.

No que diz respeito ao usuario, a diferenca parece evidente: o cinema lida
com um espectador, e o game com um jogador. Ha respectivamente uma
conotagdo de passividade e atividade em cada situacéo, porém lembramos aqui de
como se aplica a interatividade a maneira de Manovich: todos interagem, em

maior ou menor medida, ou em medida mais aberta ou fechada.

Quanto ao objeto produzido (ou produto em si), podemos a primeira vista
qualificar um filme como algo prioritariamente estético e o jogo como
prioritariamente ludico. Mas sdo estas categorias opostas ou excludentes? Ha algo
de ludico no estético, e vice-versa: nao parece aleatorio o fato de ambos os
produtos estarem inseridos num mercado de entretenimento. Além disto, o jogo
também tem funcdes estéticas, sobretudo aqueles de apelo narrativo, cujos
atributos da histdria (tanto narrativos quanto plasticos) se integram a jogabilidade

€ a mecanica.

Finalmente, considerando a dimensdo socioecondmica, apontamos para
trés possiveis cendarios de convergéncia: o mais claro ¢ o mercado de
entretenimento que se vale da necessidade ludica e estética do ser humano para
criar bens de consumo proponentes de experiéncias validas; um segundo ¢ o
ambito da cultura, em que tanto um meio quanto um artefato sdo expressivos de
valores, comportamentos, tradicoes, etc.; e um terceiro e talvez mais distante, ¢ o
campo artistico, no caso do cinema ja fatual e do jogo ainda insipiente. (Sobre
este ultimo, trabalhos inovadores no campo da transmidia ja podem apontar para
um uso mais difuso de certos atributos ludicos cujas caracteristicas estdo dentro

do escopo desta pesquisa).

Como podemos ver, ha no jogo mais convergéncias entre meio e artefato
do que divergéncias. Isto aponta para uma natureza dupla e para uma necessidade
de integrar diversas disciplinas. A seguir, abordando uma segunda tensio teorica,
vamos procurar aproximar ainda mais os componentes narrativos dos ludicos,

tentando alinhar em nivel metodoldgico a narratologia e o game design.
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3.2 JOGABILIDADE E NARRATIVA

Do ponto de vista académico, a percepcdo do jogo como um artefato-meio
remete a nocdo de dispositivo cinematografico: um conjunto de fatores integram
mensagem e experiéncia numa rede de componentes interdependentes,
“ativando”, por assim dizer, a linguagem. Esta ativacdo, conforme as acepcdes
linguisticas expostas no capitulo anterior, se da no 4mbito do discurso. E neste
uso pratico da linguagem, acreditamos, que reside um possivel rastreamento de
fatores para analisar a narrativa ludica - sendo em termos essenciais, ao menos

tipicos.

Note-se que a opcdo por admitir um discurso dos jogos em nivel
linguistico ndo deve ser visto como uma posicdo arbitraria e forcada de encaixar
mecanicas dentro de parametros narrativos. Trata-se, novamente, de uma chave
metodologica: para entender mais profundamente uma linguagem dos jogos (ao
ponto de articular e possivelmente compor a partir dela), a compreensio de como
componentes narrativos se comportam no contexto dos jogos parece um caminho
ndo apenas plausivel, mas potencialmente produtivo. Neste sentido, com a devida
precaucdo de relativizar posturas totalizantes, pode ser util recorrermos aos
estudos empregados na esteira da tradicdo linguistica, tensionando concepcdes de
modo a facilitar analogias para a elaboragdo objetiva de um conjunto de

conceitos.

Parece interessante iniciarmos esta reflexdo por um viés formalista. No
inicio do século XX, Jakobson (in: STAM, 2003) e outros autores veem a
narrativa como uma funcio da linguagem, e portanto ndo haveria sentido em
diferencia-la por meio ou suporte. O que varia, para os formalistas, ¢ justamente
no discurso formulado em cada um desses meios: uma literalidade do texto
literario (ou em que medida um autor se utiliza das caracteristicas do suporte
textual e das rotinas de utilizacdo deste suporte para obter um certo efeito
estético), uma filmicidade do filme, e assim por diante. Seguindo a mesma logica,
seria natural estabelecer a condicdo para um discurso ludico o termo jogabilidade
- utilizado tanto no mercado quanto na academia. Tecnicamente, a jogabilidade

¢, portanto, o conjunto de componentes e atributos que tornam um jogo jogavel.

Guardada a limitacdo da concepcdo formalista - historicamente distante
dos estudos sobre dispositivos hibridos da cultura contemporanea -, compreender

a jogabilidade como caracteristica essencial do discurso ludico ¢ uma analogia
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importante para prosseguirmos esta reflexdo de maneira sistematica. E sua
ligacdo com as questdes narrativas se tornam, assim, uma importante chave de

leitura para a nossa analise.

Observando os desdobramentos dos estudos de linguagem diante do
proprio desenvolvimento técnico dos meios expressivos, logo se admite que a
narrativa transcende a questdo do suporte e ganha nuances mais sofisticadas.
Considerando a transicdo de uma acepgdo estruturalista para uma pos-
estruturalista (ver figura abaixo), a narrativa passa a ser vista como uma

dimensao da linguagem ao invés de um género discursivo.

Linguagem Discurso Narrativa Narrativa Discurso Linguagem

Fig. 27: Comparacio entre as acepg¢des estruturalista
e pos-estruturalista (GAMBA JR. et al, 2009).

As implicacdes desta mudanca de perspectiva sdo significativas, sobretudo
quando pensamos em pecas narrativas (conto, peca, romance, filme, etc.), aqui
genericamente apresentada como uma historia:

Lirica

Aspecto poético, subjetivo e expressivo

historia

Associagdo de dois géneros discursivos

Narrativa

Fig. 28: Historia como associacdo de dois géneros discursivos (REIS & LOPES, 2011).

Pela acepcio pos-estruturalista, ndo se pode falar tanto de uma associagdo
de géneros discursivos, uma vez que elementos como narrativa e lirismo sdo
ligados a funcdes da linguagem (VANOYE, 2003), ou mesmo dimensdes (GAMBA

JR. et al, 2009). E possivel, no entanto, manter o modelo estrutural e propor uma
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associacdo de outra ordem: a historia contempla de forma reciproca uma
dimensao narrativa da poética e uma dimensdo poe¢tica da narrativa.

£ .
Lirica

.‘n;.‘_u 100t | 10jety I

Narrativa

Aspecto tempo teritario e factu
Fig. 29: Histéria como associacdo de duas dimensdes da linguagem.

Assimilando a acepcdo pos-estruturalista a composicao linguistica de uma
histdria, voltamos ao contexto dos jogos. A narrativa no esquema acima engloba
aspectos referenciais — metaforizando uma série de situacdes e acdes, nos termos
de Paul Ricoeur (2010) - e o lirico representa o que ha de poético e expressivo — o
que sugere uma atuacdo direta na forma da mensagem. O conceito mais genérico
de dimensdes de linguagem dialoga numa esfera menor com as instancias da
narrativa de Todorov (in: BARTHES et al, 2008): historia e discurso. Vanoye
(2003), por sua vez, apresenta dois conjuntos de convencdes na narrativa: a
ficcdo (o universo diegético e os eventos descritos, portanto, a historia) e a
narracio (a forma de descrever os eventos, portanto, o discurso). A partir destas
referéncias, podemos concluir que a historia (ou uma narrativa de uma maneira
geral) se constitui destas duas naturezas indissocidveis: uma eventual, descritiva e

referencial; e outra formal, estética e estilistica.

Como essa operacdo de linguagem seria caracterizada no jogo? Lembramos
que Caillois (1990) diferencia uma atividade mais elaborada de regras e mecanica
(ludus) de outra mais distensiva e descompromissada (paidia). Seria para o jogo a
analogia justa a forma como a linguagem se comporta na historia? Ludus
proveria todo o carater referencial necessario para garantir uma jogabilidade,
enquanto paidia estaria centrada nas sensacdes mais puras geradas pelo ato de
jogar (ou brincar). O modo como Caillois coloca, no entanto, refere-se mais a uma
categorizacdo de atividades (jogo e brincadeira) do que propriamente uma
sistematizacdo mais abrangente a propor associagdes. Neste sentido, cabe tomar o
jogo - relacionado a ludus - como o objeto ludico (em analogia a histéria como

peca narrativa) a ser pensado.
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Sabemos que no jogo ha regras, procedimentos, técnicas e estratégias que
fazem parte de uma mecanica. Em termos de linguagem, esses componentes
servem a uma funcdo referencial: quem joga invariavelmente precisa de
informacoes acerca de tais componentes, ou ao menos deve chegar a obté-las. O
proprio jogo, por sinal, avanca de acordo com as articulacdes estabelecidas por
esta funcdo, ao passo que fornece ao jogador os subsidios para monitorar sua
performance, planejar suas acoes e desferir esforco em executa-las. Essa funcéio
referencial-discursiva corresponde, no esquema de constituicdo da histdria,
justamente a funcdo narrativa, pois contempla o (1) factual com eventos
concatenados por consequéncia da interacdo entre jogador(es) e mecanica, o (2)
alteritario ao estabelecer o “circulo magico” (HUIZINGA, 2005) e colocar o
jogador numa situacido diegética e o (3) temporal na medida em que promove o
avanco do jogo no tempo, demandando do jogador constantes reinterpretacoes e
novas decisdes. De fato, esse movimento de efetivacdo do jogo ¢ percebido e
ativado por uma construcio de significados desdobrada no tempo, o que define,
para Ricoeur (2010), a “significacdo plenaria” da narrativa. Estaria, portanto, toda

a mecanica do jogo ligada a uma dimensao narrativa?

Antes de tentar responder a esta pergunta, convém examinarmos uma
outra dimensio a ser associada. O jogo nfo tem necessariamente uma atribuicdo
lirica, muito embora eventualmente possa desempenhar uma funcdo estética
(GALERA, 2010). Parece mais adequado falarmos da uma dimensdo que lhe ¢é
mais peculiar: se na historia o lirico diz respeito a articulacdo formal e ao efeito
subjetivo proporcionado pelos significados gerados, no jogo ¢ o ludico que
contém tanto o carater distensor quanto o fator ativo do sistema, dando sentido e
dinamica a experiéncia - além, ademais, do espaco estabelecido para que ela
ocorra. Neste sentido, a constituicdo do jogo em termos de discurso ocorre a
partir da associacdo de uma dimensdo narrativa com uma ludica, resultando
numa variagdo do esquema anterior:

Ludica

Aspecto diste VO, espacia intera nal

Narrativa

teritario

Fig. 30: Associacio de dimensées da linguagem no jogo.
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Vale destacar o esquema acima ¢ uma representacdo do jogo quanto a sua
formulacdo de linguagem, e ndo uma sintese ontologica do objeto cultural em si.
Deste modo, pela leitura da acepcdo pos-estruturalista, colocamos lado a lado
aspectos narratologicos e ludologicos, enxergando-os indissociaveis ao invés de
excludentes. Trata-se de admitir o jogo como um género discursivo e gerador de
significados, sem porém deixar de considerar as particularidades de sua
construcdo de linguagem. Posicionando-se assim, € possivel avaliar as
caracteristicas do discurso ludico a partir da identificacdo de seus componentes

linguisticos, usando uma estratégia de analogizacdo de suas funcoes.

3.3 ANALOGIAS ESTRUTURANTES

Para chegar nesta identificacdo de componentes linguisticos, a
metodologia estruturalista pode ser util ao aplicar um modelo mais rigido de
linguagem a contextos discursivos diversos. Dentro desta abordagem, a
linguagem ¢ entendida a partir de oposi¢des estruturantes das unidades de
significado, construindo fungdes diversas. Como vimos anteriormente, Barthes
(2008) estabelece na literatura a frase como unidade minima de significado, uma
vez que nela ha uma articulacdo discursiva a partir da justaposi¢io progressiva de
conjuntos de elementos (fonemas, palavras). No cinema, tradicdes teoricas
diversas aceitam o plano como unidade minima (STAM, 2003), sendo este um
fragmento de imagem continua que encerra em si varios componentes visuais

(situacdo retratada, composicdo da cena, acio, relacdes entre luz e sombra, etc.).

Ao comparar estas duas unidades (e estes dois meios), logo verificamos a
diferenca de complexidade entre elas, ao ponto de Metz (in: BARTHES et al, 2008)
contrapor as noc¢des de lingua e linguagem e estabelecer que a primeira esta
presente na literatura e ausente no cinema. Ndo obstante, a analogia, para Metz, ¢
valida: ainda que tomando uma esfera mais complexa de signos mutaveis mas
que geram significado quando num determinado conjunto, o plano se assemelha
a frase, que por sua vez se vale da combinacdo de palavras diversas para
significar, ainda que restrita ao codigo mais rigido da lingua. No jogo, essa
mutabilidade de signos ¢ ainda mais acentuada quando consideramos o aspecto
interacional do paradigma. O significado ¢ apreendido e reelaborado a partir da

acdo do jogador, intervindo diretamente no discurso gerado.
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Ao buscar um componente que sintetiza todo esse processo semantico,
pensamos imediatamente na jogada. Esta traduz a esséncia da articulagdo do jogo,
uma vez que envolve significacio e acdo num meio que se define

fundamentalmente por essas duas instancias.

Vale ressaltar que, por sua natureza operacional e interpretativa, a jogada
se distancia ainda mais em complexidade do plano cinematografico e da frase
literaria. Tais diferencas, alias, revelam muito sobre cada uma dessas midias e de
como se constituem seus respectivos discursos. Na literatura, a frase obedece a
convencdes mais rigidas e se expressa através do codigo linguistico. No cinema, o
plano, mesmo hibrido e escapando da visdo saussuriana mais restrita quanto a
uma autonomia significante, ainda pode ser considerado como algo interno a
linguagem. Em outras palavras, a frase esta no texto (e nio na leitura), e o plano
esta no filme (e ndo na projecdo). A jogada, a principio, parece ser uma acio
externa, visto que ¢ desempenhada por alguém de fora do sistema prefigurado da
linguagem. No entanto, quando relativizamos os papéis e funcgdes, entendemos
que a expressividade do jogo esta na mutabilidade do proprio discurso, formulado
ndo apenas pela sua prefiguracdo, mas pela atuacio sobre ela. Numa perspectiva
ontoldgica, o jogador esta dentro do sistema - torna-se parte dele e cria sentido a
partir disto. Se pensamos em estabelecer algo a diferenciar o discurso ludico de
outros discursos, devemos partir desta via dupla de manifestacdo de sua

linguagem.

Assim, na nossa tentativa de sistematizacdo da jogada como componente
de uma linguagem, constatamos seu alto grau de variabilidade, o que por sua vez
expressa a complexidade do proprio meio discursivo. Na reflexdo sobre suas
caracteristicas funcionais, constatamos que se trata de uma unidade de discurso
que se manifesta em pelo menos quatro niveis: perceptivo (ao analisar a situacio
de jogo), estratégico (ao definir seu movimento), operacional (ao entender suas
possibilidades de movimento e como executa-los) e técnico (a0 executar o
movimento).

Para entender melhor esta sistematizacdo da jogada, pensemos a uma
partida de ténis, por exemplo: um jogador saca para o outro, que deve responder
rebatendo a bola de modo que ela bata uma vez dentro dos limites da quadra e

fique fora do alcance do adversario.
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Fig. 31 e 32: Inicio de jogada no ténis - preparacdo para saque e devolucio
(ocorréncia dos niveis perceptivo, estratégico e operacional).

Ao analisar a situacdo de jogo (nivel perceptivo) e raciocinar dentre as
possiveis qual seria a melhor resposta ao saque (nivel estratégico), o jogador que
recebe o servico escolhe um certo golpe e direcido (nivel operacional) para tentar
vencer o ponto. Da parte do sacador, ha de se pensar no momento e no historico
da partida (nivel perceptivo), analisando qual é o ponto mais fraco de recepgéo de

seu oponente (nivel estratégico) e escolhendo o efeito, direcdo e forca e empregar
no saque (nivel operacional).

SAQUE SLICE - BOLA BATIDA DE FORA PARA DENTRO S - sacador

e ¥ Gl [

SAQUE SPIN - BOLA BATIDA DE BAIXO PARA CIMA

vy

Fig. 33: Opcdes de técnica de saque e posi¢cdes de recepcio no Ténis.
(ocorréncia dos niveis perceptivo, estratégico e operacional).

Eis que o sacador inicia a jogada (o saque) ao que o receptor deve
responder (a devolugéo): e entdo, dependendo de como cada jogada ¢ realizada
(nivel técnico), temos um resultado, que pode ser a finalizacdo do ponto com o
resultado favoravel para um dos lados, ou uma (e outra) nova jogada com a bola
em jogo, repetindo-se este roteiro de forma dinamica e continua, até que um dos

dois consiga completar sua jogada de modo a vencer (ou erre sua execucio de

modo a perder) o ponto.
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Fig. 34 e 35: Jogada do sacador no ténis (ocorréncia dos 4 niveis).

Fig. 36: Jogada de devolugido no ténis (ocorréncia dos 4 niveis).

No mais, também entendemos que a jogada nem sempre acontece, ao
contrario da frase no texto literario e do plano no filme, de uma forma discreta,
ou seja, como um elemento em que se pode distinguir claramente o seu inicio e
seu fim. Ndo raramente, uma jogada pode se fundir a outra subsequente ou, no
caso de um jogo coletivo em equipes, por exemplo, ocorrer simultaneamente a
outra, ou ainda constituir com outros movimentos uma jogada maior. Para nédo
limitar a sistematica da narrativa ludica, ha de se considerar essa caracteristica de

flexibilizagdo e relativizacdo de sua unidade minima.
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A este ponto, trazemos para a discussdo o conhecimento sistematizado no
design de jogos para enumerar componentes considerados essenciais da
jogabilidade. No capitulo anterior, identificamos tais componentes a partir da
definicdo de jogo de Salen & Zimmerman (2004) em conjunto com a sistematica
da mecanica por Schell (2011). Ja constatamos nido ser uma tarefa facil chegar a
uma opinido consensual a respeito - nem para uma defini¢do, e menos ainda para
um conjunto de componentes fundamentais. Ainda assim, parece pertinente e
razoavel resgatarmos a sintese teorica feita por Salen e Zimmerman (2004), por
ser tdo objetiva quanto flexivel: “O jogo ¢ um sistema no qual jogadores se
engajam num conflito artificial, definido por regras, que apresenta um resultado
quantificavel”. Relembramos, a seguir, o quadro de componentes da jogabilidade

estabelecido no capitulo anterior:

ELEMENTO DESCRICAO
Jogadores Os agentes ativos do jogo.
Acio (Jogada) Movimentacdes do jogador (ou do avatar do

jogador); o que o jogador pode fazer.

Regras Definicdo de espaco, objetos, acdo, suas

relacdes e as consequéncias disso.

Objetivos [ Escopos | O propdsito principal do jogo, o resultado
desejado do jogador que deve resolver o

conflito artificial a que ele se submete.

Espaco Uma drea determinada (“circulo mdgico”)

onde a disputa tem lugar.

Sistema A configuracdo geral (dispositivo) na qual o

jogador joga o jogo.

Objetos Qualquer coisa vista ou manipuldvel dentro
do jogo (personagens, itens, escores, moedas,

etc.), seus atributos e estados.

Habilidade A capacidade do jogador de executar acgdes e

obter éxito de acordo com as regras.

Acaso [ Probabilidade| Interacdo entre os elementos acima.

Quadro 9: Elementos da mecénica de jogo considerando Schell (2011)
e Salen & Zimmerman (2004).
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Continuando nossa estratégia de estabelecer analogias estruturantes de um
discurso, a sistematizacdo de Todorov (in: BARTHES et al, 2008) acerca das
categorias da narrativa pode nos fornecer um caminho proficuo. Vimos que, a
partir da reflexdo formalista, conjuntos de componentes gerais sdo sugeridos: a
historia (o que ¢ contado) e o discurso (como ¢ contado). Compilamos esses
elementos no quadro 1 deste trabalho (p. 23) componentes sugeridos por Todorov
e também outros conceitos expostos por Vanoye (2003), Barthes e Genette (op.

cit.).

Passamos, entdo, para a composicdo de um conjunto de componentes do
discurso ludico a partir destas analogias, procurando relacionar os elementos da

narrativa literaria e filmica com aqueles dos jogos.

HISTORIA
MITOLOGIA UNIVERSO DRAMATICO
MODELO ORDEM EXISTENTE

(estagios da histéria)

ORDEM PERTURBADA
ORDEM RESTABELECIDA

ACAO INTRIGA
ACAO PRIMARIA
ACAO SECUNDARIA
TRAMA ENREDO ELEMENTO DESCRICAO
PERSONAGENS PROTAGONISTA
ANTAGONISTA = .
COADJUVANTES Jogadores Os agentes ativos do jogo.
ACESSORIOS OBJETOS DE CENA = - po =
SCURSO Acdo (Jogada) Movimentagées do jogador (ou do avatar do
DISCUR! Jjogador); o que o jogador pode fazer.
UNIDADE DE DISCURSO FRASE
TEMPO ESCRITURA CRONOLOGICO Regras Definigdo de espago, objetos, agdo, suas relagdes e
LEITURA HISTORICO as consequéncias disso.
PSICOLOGICO
DISCURSIVO Objetivos / Escopos 0 propésito principal do jogo, o resultado desejado
SEQUENCIA ENCADEAMENTO do jogador que deve resolver o conflito artificial a
ALTERNANCIA que ele se submete.
ENCAIXAMENTO - - — —
TENSAG PACING (order dos acontecimentos) Espaco U‘ma drea determinada ("circulo mdgico”) onde a
TIMING (tempo dos acontecimentos) disputa tem lugar.
FOCALIZACAQ IE’:(TTEE';:/:\ Sistema A configuragdo geral (dispositivo) na qual o
ONISCIENTE jogador]oga 0 jogo.
NE:TRA (apenas tedrica) Objetos Qualquer coisa vista ou manipuldvel dentro do
IRNETET;\IITEI\VJIT\IVA jogo (personagens, itens, escores, moedas, etc.),
seus atributos e estados.
ASPECTOS NARRADOR > PERSONAGEM
NARRADOR = PERSONAGEM Habilidade A capacidade do jogador de executar agdes e obter
NARRADOR < FERSONAGEM éxito de acordo com as regras.
ASPECTOS DIVERSOS (de um mesmo acontecimento)
SER | PARECER Acaso / Probabilidade | Interagdo entre os elementos acima.
ESTETICA ESTILO

Fig. 37: Quadros de componentes da narrativa e da mecanica.

Ao cruzarmos essas referéncias com a complexa articulacdo de linguagem
nos jogos, devemos considerar a interpretacdo de um numero de informacdes, a
decisdo de como lidar com elas e, finalmente, a movimentacdo efetiva do jogador
dentro da mecanica estabelecida - a jogada como unidade minima, portanto.
Partindo da primeira oposicdo de Todorov, a “historia” se refere ao conteudo
estrutural do jogo (ou, como visto anteriormente, & sua dimensdo narrativa) e o

“discurso” diz respeito a experiéncia do jogo em si (ou a sua dimensio ludica).
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Entendemos, no entanto, que ha uma outra categoria de componentes
pertinentes ao jogo que transcende a esfera ontologica. Estes sdo referentes a
interacdo do jogador com o sistema - ou a linguagem em si. Neste sentido, o
conceito pos-estruturalista de dispositivo parece trazer mais uma dimensio a
sofisticada configuracio discursiva do nosso objeto, o que nos leva a admiti-lo

como uma categoria adicional na nossa proposta.

Passamos assim a analise sistematica de cada um dos componentes da
narrativa, bem como sua correlacdo imediata com elementos do jogo a partir de
funcdes analogas. Para facilitar a compreensao das destas funcoes, incluimos no
esquema uma coluna de elementos correspondentes ao cinema, um predecessor

narrativo mais proximo dos games em termos de prefiguracio e dispositivo.

3.3.1 COMPONENTES DA HISTORIA (DIMENSAO NARRATIVA)

Mitologia

Classicamente, a mitologia ¢ um conjunto de mitos de uma certa cultura -
entendendo-se por “mito” uma narrativa que representa valores morais, costumes
e tracos culturais de uma sociedade (VOGLER, 1997; CAMPBELL, 1970). Quando
se fala de mitologia numa perspectiva de géneros narrativos contemporaneos,
porém, pensa-se ao pragmatismo de um dado universo dramdtico no qual se passa
a historia. Este universo pode ser parecido com o nosso ou pode ter arranjos
sociais diferentes; pode ter suas leis naturais proprias e até¢ admitindo individuos
que possam subverte-la; pode se passar num outro tempo, ou numa galaxia
distante, ou em ambos. De toda forma, ¢ a mitologia que da, por assim dizer,
“regras” a historia, conferindo-lhe referenciais para que a historia possa ocorrer

de maneira verossimil e consistente.

No caso de um jogo, faz parte desse regimento o cendrio — um universo
dramatico que, além de servir de tematica figurativa, também se integra a
jogabilidade estabelecendo objetivos e sugerindo estratégias e jogadas possiveis.
Para além do estatuto figurativo / mimético, acoplamos também neste
componente da narrativa ludica tudo o que se refere ao funcionamento deste
universo — sua propria mecanica, ou seja, suas regras. Se uma determinada
historia so acontece quando ha uma desestabilizacdo no seu universo dramatico

inerte, um jogo s6 ocorre quando alguém toma a iniciativa de se mover de acordo
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com as regras dele. Em jogos com apelo narrativo, também a backstory faz parte

deste componente.

Assim, correlacionamos este componente da seguinte forma:

NARRATIVA FILME JOGO

MITOLOGIA UNIVERSO DRAMATICO REGRAS [ CENARIO

Quadro 10: correlacdo entre mitologia e as regras e cenario do jogo.

Modelo

O modelo da narrativa diz respeito aos estagios da historia. Na tradicdo
aristotélica, vimos que ha uma justaposicdo pré-estabelecida de estagios: ordem
existente, ordem quebrada e ordem restabelecida, correspondendo a tripla
mimesis de Ricoeur (2010). Esse modelo sintetiza, para Ricoeur, a intriga, que ¢ a
mimesis de uma acdo. Quando pensamos a um filme, esta intriga ¢ expressa pelo
conflito exposto no primeiro ato (VOGLER, op. cit). O herdéi da historia
(mitologicamente falando) precisa resolvé-lo para devolver estabilidade ao seu
mundo comum. Interessante, ainda, perceber que o tema que preenche a estrutura

do modelo se constitui a partir da mitologia estabelecida.

Deste modo, no jogo falamos de uma trajetoria a ser percorrida pela
narrativa criada pela historia. Estabelecemos, assim, uma analogia com o objetivo
estabelecido no inicio, os estagios a serem percorridos e o resultado final. Ha de
se ter o cuidado de usar uma terminologia que ndo feche a prefiguracdo da
histdéria criada, ao mesmo tempo em que amarra a dinamica de estabelecimento
desta historia, dialogando diretamente com o conceito de forthstory descrito no

final do capitulo 2.

Fica assim, entdo, nossa correlacao:

NARRATIVA FILME JOGO

MODELO (INTRIGA /ACAO) | CONFLITO OBJETIVO [ ESCOPO
ORDEM EXISTENTE INTRODUCAO
ORDEM QUEBRADA ESTAGIOS
ORDEM RESTABELECIDA RESULTADO

Quadro 11: descricdo comparativa entre o modelo narrativo do filme e do jogo.
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Trama

Quando se fala da trama de uma historia se pensa em como se desenrola o
enredo dentro da estrutura narrativa. E o contetdo referencial que “preenche”,
por assim dizer, o modelo da narrativa: a ordem existente previamente, aquilo
que a desestabiliza e, finalmente, como esta ordem ¢ restabelecida (ainda que se
tratando de uma ordem diferente da anterior). Tanto na narratologia (BARTHES et
al, 2008) quanto nos estudos de jogos (CAILLOIS, 1990), falamos de uma diegese
- os eventos que transcorrem dentro do universo particular da historia. No filme,
o roteiro detalha esta trama em cenas, considerando uma linguagem audiovisual
prefigurada. A descricdo dessa trama no roteiro cinematografico ¢ prevista em
termos sobretudo temporais. Os eventos apresentados, por sua vez, carregam um

simbolismo semantico que conferem consisténcia e credibilidade a narrativa.

No jogo, essa diegese se configura de maneira diferente. Se no modelo da
estrutura narrativa ha um escopo ligado a mecanica, aqui detalhamos os eventos
(estagios, rodadas, etc.) dentro do “circulo magico”, para usar os termos de
Huizinga (2005). Esta descricdo de eventos possiveis (potencialmente jogaveis e
acessaveis numa narrativa a ser ativada pelo ato de jogar) parece estar disposta
mais em parametros de espaco do que de tempo: um tabuleiro sobre o qual se
joga - aqui podendo ser vista tanto como metéfora quanto objeto. E neste cenario
espacialmente disposto que os eventos ludicos ocorrem, concatenando a jogada, a

rodada, a partida, o jogo como um todo, enfim.

Por outro lado, vale destacar que este “espagco” diz respeito também a
questdes temporais: um jogo cujo escopo ¢ cronometrado (o escore superior ao de
um time adversario, ou o tempo de um certo percurso, ou uma contagem
regressiva para um certo evento na narrativa decretar a derrota do jogador, e
assim por diante) determina limites de tempo a existéncia do jogo. Uma vez que
um arbitro apita o fim do jogo, a diegese se extingue, e o espaco que o jogo foi
disputado muda de funcdo. Novamente, o meio ludico se mostra mais complexo

que seus antecessores em termos de prefiguracdo de um enredo, por assim dizer.

NARRATIVA FILME JOGO

TRAMA (DIEGESE) ROTEIRO ESPACO / TEMPO DE JOGO
(Tabuleiro / Campo / Quadra)

Quadro 12: correlagdo entre trama, roteiro de filme e espago diegético do jogo.
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Personagens

Quanto aos personagens, os estatutos narrativos de meios diversos nio se
alteram tanto, modificando-se apenas sua abordagem quanto ao discurso. Quando
se pensa no jogo, no entanto, mesmo no tocante a uma prefiguracdo do
forthstory, acrescenta-se uma natureza interativa fechada, considerando os
agentes deste sistema linguisticos ndo personagens estanques, mas jogadores que
se comportam de forma temporalmente aberta, de acordo com os estimulos
propostos pelas jogadas. Neste sentido, no tocante a significagcdo, tanto avatares
(personagens operados pelo jogador ou o jogador em si) quanto NPCs (non-player
characters, ou personagens que nio sio operados por um jogador) se tornam

jogadores relevantes para a narrativa composta.

NARRATIVA FILME JOGO

PERSONAGENS PERSONAGENS PERSONAGENS / JOGADORES
(Protagonista |/ Antagonista /| (Avatares & NPCs)

Coadjuvantes)

Quadro 13: correlagdo entre caracteristicas discursivas dos personagens

no cinema e no jogo.

Acessorios

Em algumas cenas, ha objetos que guardam uma significativa importancia
para a narrativa. Sido acessdrios que, embora eventualmente nio tenham um
papel propriamente ativo na historia —um objeto de desejo, um amuleto, um
prémio, uma arma especial, ou mesmo um macguffin, cuja funcdo diegética nédo ¢
definida mas ainda assim serve a este unico propdsito de motivar um personagem
e mover a trama (XAVIER, 2005). No caso de jogos, itens que incrementam as
jogadas, ou escopos especificos em miniquests, podem ser caracterizados como

este tipo de componente.

NARRATIVA FILME JOGO

ACESSORIOS OBJETOS DE CENA ITENS

Quadro 14: correlagdo entre trama, roteiro de filme e espago diegético do jogo.
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3.3.2 COMPONENTES DO DISCURSO (DIMENSAO LUDICA / LTRICA)
Unidade de discurso

Na sessdo anterior, definimos a jogada como a minima unidade de
discurso, respeitando suas diferencas para o plano filmico, assim como foram
consideradas as diferencas midiaticas entre cinema e jogo. Mantemos, nesta
mesma linha de raciocinio, esta analogia como basica para entender a articulagcdo

discursiva no jogo.

A figura abaixo sintetiza esta chave de leitura, relacionando os niveis de
jogada a aspectos e componentes narrativos. Do lado esquerdo do grafico,
ilustrados por linhas coloridas, temos aspectos gerais: diegese (espaco-tempo
ficticio onde ocorre o jogo), mecéanica (jogabilidade prefigurada e ativada) e

performance (desempenho do jogador).

NIVEIS | PERCEPTIVO ESTRATEGICO OPERACIONAL TECNICO
)IEGESE
ASPECTOS
& COMPONENTES — .
MECANICA LUDICOS
PERFORMANCE DISPOSITIVO

Fig. 38: Sintese da jogada enquanto unidade minima de discurso.

Essas linhas demonstram quais niveis de jogada sdo acionados em relacdo
a cada aspecto. A diegese ¢ necessaria para os dois primeiros niveis:
conhecimento das regras e dos objetivos, definicdo de estratégia para atingi-los,
reconhecimento da situagdo corrente. A mecanica envolve os dois niveis
anteriores e também prevé questdes operacionais, ou seja, as possibilidades de
jogada dentro das regras. A performance, neste sentido, ¢ a unica que abrange
todos os niveis, pois além de levar em conta todos os outros também se relaciona
a capacidade e ao éxito do jogador em executar a jogada, bem como a

interferéncia de elementos externos.

Do lado direito, em tons de cinza, temos as classes de componentes
relativos ao nosso conjunto de componentes: os componentes narrativos
englobam todos os niveis prefiguraveis, enquanto os ludicos abrangem também o

nivel técnico, ja que o discurso se da justamente quando a jogada ¢ levada a
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termo. E assim, sendo articuladora do discurso ludico, a jogada liga os
componentes narrativos e ludicos aos de dispositivo, que contempla o sistema do

jogo como um todo - seus elementos e cada individuo que interage com ele.

NARRATIVA FILME JOGO

UNIDADE DE DISCURSO PLANO JOGADA

Quadro 15: correlagdo entre unidades de discurso no cinema e no jogo.
Sequéncia

Todorov (2003) chama de sequéncia tudo que no discurso se refere ao
encadeamento dos fatos, a alternancia de linhas de acdo e ao encaixamento dos
eventos na historia. Quanto a organizagdo sequencial, o cinema pode ser dividido
num conjunto de acgdes dentro de uma unidade espaco-temporal chamada de
“cena”, que pode ser uma sequéncia de planos ou um unico plano continuo
(XAVIER, 2005). Além disto, também pode-se considerar um componente
sequencial no cinema um conjunto de cenas que promovem um mesmo
movimento diegético no filme, correspondendo a estagios gerais da historia
(introducéo, confronto, desfecho) que, a exemplo da unidade de acdo dramatica

no teatro, ¢ denominado “ato”.

No jogo, parece natural remeter esse carater sequencial as rodadas de
jogadas, ou aos tempos de esportes coletivos, ou aos niveis de um jogo eletronico.
Também aqui verificamos um componente mutavel: as condi¢cdes de jogo podem
ser bastante variaveis, podendo ocorrer at¢ mesmo uma reconfiguragcdo de regras,
ou por outro lado muito rigidas, cabendo a prdpria performance de quem joga

uma eventual mudanca no cenario.

NARRATIVA FILME JOGO

SEQUENCIA CENA RODADA [ TEMPOS / NIVEIS

Quadro 16: correlacdo das sequéncias dramaticas no filme e no jogo.

Focalizagdo

0 modo como um narrador conduz a historia é a focalizacdo. Genette (in:
MACHADO DE SA, 2007) divide a narragdo nos estudos literarios em trés: a

interna (através do ponto de vista de um ou mais personagens da histdria), a
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externa (restrita apenas ao que pode ser observado por alguém que nio se
envolve na historia) e a nao-focalizada ou externa de grau zero (que corresponde
a uma visido onisciente de fatos e pontos de vista). A narratologia ainda prevé
outras categorias quanto ao posicionamento do narrador diante da historia
(neutra, restritiva, interventiva), mas a divisio mais objetiva de Genette parece
corresponder ao que no caso nos parece dever ser uma conexao entre narrador e
jogador. Num ponto anterior de nossa pesquisa (FALCAO, 2009), assimilamos essa
categorizacdo como apropriada também ao jogo, substituindo os termos de
mercado baseados em outras teorias literarias (12 e 32 pessoa). Hoje, no entanto,

parece justo fazer algumas ponderagoes.

Antes de tudo, ha de se diferenciar a narracdo externa de um jogo -
alguém que néo joga, mas apenas observa e relata — e a narracdo ocasionada pelo
ato de jogar - como defendermos aqui, uma atividade ao mesmo tempo
referencial e ativa sobre a formulagdo do discurso. Se o discurso ludico ocorre na
associacdo de uma dimensdo narrativa e de uma ludica, uma s6 pode existir na
presenca da outra, o que por si pressupde uma aproximacdo entre essas duas
condicdes. Descarta-se desta abordagem de focalizacdo, assim, o relato puro e
simples do jogo: tal narracdo se aproxima mais daquela ocorrida numa narrativa
linear mais convencional - interpretativa e lirica - do que aquela que tratamos

aqui por ludica - processual e operacional.

Isto posto, voltamos a categorizagdo de Genette. A focalizacdo interna diz
respeito a narracdo da histéria por meio do ponto de vista de personagens que
participam dela. Esta pode ser feita num discurso direto (em 12 pessoa) ou indireto
(em 32 pessoa), ou ainda em subcategorias que diferenciam a focalizacdo interna
fixa (centrada num unico personagem) da variavel (com mudangas de pontos de
vista) e da multipla (em que se apresenta as perspectivas de varios personagens).
A focalizacdo externa se distancia do personagem para um observador externo
(que parece ser mais proximo do relato do relato descrito no paragrafo anterior),
enquanto a focalizagdo de grau zero se refere a uma visdo demiurgica. Machado
de Sa relaciona esses tipos de focalizacdo a operacdo de jogos eletronicos: a
interna corresponde a um jogo em que a visdo do jogador ¢ uma camera subjetiva
(olhar do personagem, em jogos tipo first person shooter como Doom e Call Of
Duty), a externa em que o jogador enxerga o corpo de seu avatar e o que esta ao

redor (em jogos como Prince of Persia, Super Mario e a série Grand Theft Auto) e
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a externa de grau zero em que ha uma visualizacido de todo um cenario (SimCity

e Age of Empires).

Entretanto, quando pensamos num discurso geral de jogos - e em como
categorizacdes deste tipo podem ser utilizadas - esta classificagdo se torna um
pouco restrita, pois diz respeito apenas a visdo fisica do jogador em relacdo a
diegese, tendo que contar necessariamente com personagens ou com um suporte
figurativo. Ao flexibilizar o conceito para outras modalidades de jogos como
RPGs de mesa, puzzles e jogos coletivos, bem como admitindo o hibridismo desse
tipo de generalizagdo, propomos uma releitura dos termos de Genette no discurso
ludico: a focalizacdo inferna diz respeito a identificacdo do jogador com um
avatar (sendo subjetiva quando a propria visdo do personagem coincide com a do
jogador e objetiva no caso contrario); a focalizacdo externa prevé uma visido e
atuacdo extrinseca a situacdo diegética, de um ponto de vista demiurgico ou
estratégico (assimilando a visido antes dita “onisciente” de um tabuleiro ou
cenario); por fim, a focalizacdo de grau zero, conscia dos procedimentos e
possibilidades diegéticas, passa a se referir a uma operag¢do do sistema do jogo

(como no caso de puzzles, jogos numéricos e casuais).

Um adendo a revisdo acima: no caso dos jogos, a variabilidade de
focalizagcdo ¢ ainda mais acentuada do que em outras formas narrativas. Uma
etapa pode ser vista de forma interna e subjetiva, enquanto num certo momento
seja necessario ao jogador escapar para uma visdo externa ou, ao realizar alguma
tarefa dentro do contexto do jogo, “internalizar” por assim dizer o sistema,
operando de acordo com uma mecanica menos figurativa. A focalizacdo,
portanto, ¢ mais um espectro de visualizacdo e atuacdo no jogo do que

propriamente uma categorizacao fixa.

NARRATIVA FILME JOGO
FOCALIZACAO INTERNA INTERNA
EXTERNA

ONISCIENTE ou GRAU ZERO | EXTERNA
GRAU ZERO (ou SISTEMICA)

Quadro 17: focalizacdo no filme e no jogo.

Todorov (in: BARTHES et al, 2008) fala ainda sobre os aspectos da

focalizagcdo. Optamos por deixar este componente de fora do nosso conjunto de
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componentes por considerar que uma visao mais flexibilizada da focalizacdo ja o

assimila em termos funcionais.

Estética

Por fim, chegamos a questdo estética que abarca os aspectos estilisticos do
discurso. No filme, tratamos de uma estética audiovisual, hibrida como o prdprio
meio sugere. No caso dos games, podemos acrescentar a essas modalidades
sensoriais (som e imagem) outras de ordem cognitiva (grafica e textual), sendo

que tais modalidades podem ser exploradas isoladamente ou de forma integrada.

NARRATIVA FILME JOGO

ESTETICA AUDIOVISUAL VISUAL
GRAFICA
SONORA
TEXTUAL

Quadro 18: categorias estéticas envolvidas no filme e no jogo.

3.3.3 COMPONENTES DO DISPOSITIVO

Como mencionamos, para lidar melhor com os aspectos interacionais,
apontamos para a necessidade de transcender os estudos literarios na acepgdo
estruturalista e inserir uma outra instancia advinda do pds-estruturalismo: aquela
do dispositivo, visto que o suporte e suas relacbes com usuario e o sistema
parecem interferir na expressividade do jogo até mais diretamente do que em
outras midias. Assim, podemos conceituar a linguagem do jogo nio apenas
ontologicamente como também numa perspectiva fenomenologica, tornando mais

amplo nosso conjunto de componentes.
Suporte

Quanto ao suporte, em correspondéncia ao dispositivo cinematografico
classico (filme e condicdes de espectatorialidade), definimos para o jogo a
plataforma sobre a qual ¢ constituido o espaco diegético (campo fisico,
computador, tabuleiro, etc.) integrada a interface, ou seja, o canal de
comunicacdo e interagdo com o jogador. Quase como um componente a parte, ha
também a situacdo do jogador - andloga a situagcdo cinematografica (imobilidade
espectatorial numa sala escura) abordada nos estudos semiologicos e

psicanaliticos do cinema (STAM, 2003) - que se refere a sua disposicdo fisica
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durante as circunstancias de jogo: sentado diante de um teclado, console ou

tabuleiro, movimentando-se durante uma partida, etc.

NARRATIVA FILME JOGO

SUPORTE DISPOSITIVO CLASSICO PLATAFORMA
(projecdo na tela / sala / INTERFACE
projee SITUACAO
situagdo)

Quadro 19: comparacdo de suporte (dispositivo) entre cinema e jogo.
Monitoramento

Um outro fator relativo ao dispositivo ¢ o monitoramento. O status do jogo
pode acentuar a tensdo, ou alivia-la. Pode fazer pender a disputa para um lado
em especifico, no caso de um jogo entre adversarios, ou estimular o avanco num
contexto em que a performance do jogador seja positiva. Trata-se de um
componente mais especifico do jogo, muito embora no cinema ainda seja possivel

correlacionar com informacgdes acrescentadas sobre a imagem.

NARRATIVA FILME JOGO
MONITORAMENTO LETREIROS SOBREPOSTOS / | STATUS
TIMECODE PLACAR
CRONOMETRO
LISTA DE ITENS

Quadro 20: elementos de monitoramento no filme e no jogo.
Performance

Dos componentes previstos no esquema de Schell (2011) como parte da
mecanica de jogos, para apenas dois ndo encontramos correspondéncia em outros
meios. Eles estdo relacionados a dinamica de jogo e a outros itens de articulagcdo
de discurso, e parece pertinente inclui-los no nosso conjunto. A performance do
jogador, por exemplo, relaciona-se diretamente com os componentes de

sequéncia, quando a habilidade de quem joga avanca na formulacio de discurso

do jogo.
NARRATIVA FILME JOGO
PERFORMANCE — HABILIDADE

Quadro 21: elemento de performance (proprio do jogo).
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Acaso / probabilidade

Por fim, uma manifestacdo direta da alea - ou “sorte” -, elencada por
Caillois (1990) como uma das categorias basicas de jogos. A edig¢do brasileira
traduziu como “probabilidade” o termo chance utilizado pelo autor na versio
original. Entendemos, no entanto, que se trata de uma palavra mais complexa,
que engloba ndo apenas um atributo mais objetivo — passivel de ser expresso em
parametros matematicos - mas também se conjuga como um elemento mais
variavel. Assim, tomamos a liberdade de complementar este componente com o
acaso, admitindo que, ao lado da prefiguracdo de probabilidades, ha sempre no

jogo algo que foge a qualquer tentativa de controle.

NARRATIVA FILME JOGO
ACASO [ PROBABILIDADE [ -—- COMBINACAO DE TODOS O0S
COMPONENTES

Quadro 21: elemento de performance (proprio do jogo).

3.4 MODELO DE ANALISE

Acreditamos em dois usos possiveis desses conceitos: criativo e avaliativo.
Para fins de exploragdo académica, deixamos de fora o uso criativo dos conceitos,
focando a elaboracdo do modelo de analise no seu carater de avaliacdo da
narrativa. Este recorte se da por dois motivos: (1) processos criativos envolvem
um maior numero de variaveis e subjetividades, tornando dificil uma constatacéo
da eficacia do modelo; e por outro lado, (2) a avaliacdo pode ser tomada como
uma das etapas de uma metodologia criativa mais sistematica, se pensarmos
numa constante autocritica durante o desenvolvimento de um trabalho — podendo

ser assim uma base para outros usos.

Na pagina seguinte, apresentamos uma sintese do nosso conjunto de

componentes da narrativa ludica, em comparacio a narrativa filmica.



NARRATIVA

FILME

JOGO

COMPONENTES DA HI

STORIA (NARRATIVOS)

MITOLOGIA

UNIVERSO DRAMATICO

REGRAS / CENARIO

TEMA / MOTIVOS CONFLITO OBJETIVO / ESCOPO
TRAMA ROTEIRO ESPACO
(Tabuleiro / Campo [/ Quadra)

PERSONAGENS PERSONAGENS PERSONAGENS / JOGADORES

(Protagonista / Coadjuvantes) | (Avatares & NPCs)
ACESSORIOS OBJETOS DE CENA OBJETOS
COMPONENTES DO DISCURSO (LUDICOS)
UNIDADE DE DISCURSO PLANO JOGADA

SEQUENCIA ACAO | CENA | ATO RODADA [ NIVEIS [ ESTAGIOS
FOCALIZACAO INTERNA INTERNA
EXTERNA
ONISCIENTE ou GRAU ZERO | EXTERNA
GRAU ZERO (ou SISTEMICA)
ESTETICA AUDIOVISUAL VISUAL
GRAFICA
SONORA
TEXTUAL
COMPONENTES DO DISPOSITIVO
SUPORTE DISPOSITIVO CLASSICO PLATAFORMA
(projecdo na tela / sala / INTERFACE
situagio) SITUACAOQ
MONITORAMENTO LETREIROS SOBREPOSTOS / | STATUS
TIMECODE PLACAR
CRONOMETRO
LISTA DE ITENS
PERFORMANCE — HABILIDADE

ACASO / PROBABILIDADE

COMBINACAO DE TODOS O0S
COMPONENTES

Quadro 22: comparacio entre componentes da narrativa filmica e da ludica.
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Omitindo em seguida a coluna do cinema (mantida apenas para fins

didaticos), um quadro sintético pode ser apresentado para um uso mais objetivo

dos conceitos:

Passamos, assim, a elaboracdo do modelo de analise propriamente dito.

NARRATIVA

JOGO

COMPONENTES NARRATIVOS

MITOLOGIA

REGRAS / CENARIO

TEMA / MOTIVOS

OBJETIVO / ESCOPO

TRAMA ESPACO
(Tabuleiro / Campo [/ Quadra)
PERSONAGENS PERSONAGENS / JOGADORES
(Avatares & NPCs)
ACESSORIOS OBJETOS
COMPONENTES LUDICOS
UNIDADE DE DISCURSO JOGADA

SEQUENCIA

RODADA / NIVEIS | ESTAGIOS

FOCALIZACAO

INTERNA
EXTERNA
GRAU ZERO (ou SISTEMICA)

ESTETICA

VISUAL
GRAFICA
SONORA
TEXTUAL

COMPONENTES DO DISPOSITIVO

SUPORTE

PLATAFORMA
INTERFACE
SITUACAO

MONITORAMENTO

STATUS
PLACAR
CRONOMETRO
LISTA DE ITENS

PERFORMANCE

HABILIDADE

ACASO / PROBABILIDADE

COMPONENTES

COMBINACAO DE TODOS OS

Quadro 23: conjunto de componentes da narrativa ludica.
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Um primeiro passo ¢ levantar informacdes gerais acerca do jogo a ser
analisado, desde as mais basicas (nome, empresa, ano de lancamento) até as mais
complexas (consideracdes culturais, mercadologicas e, dependendo do contexto
da analise, académicas). Também estaria em meio a essas informagdes uma
caracterizacdo de género - aqui o termo sendo utilizado como uma categorizagdo
dentro do paradigma jogo. Falamos, portanto, de “géneros ludicos”. Como se trata
de um tema ainda pouco visitado na academia, podemos partir de uma
classificacdo baseada na terminologia de mercado: puzzles, first person shooting,

plataforma, estratégia, trivia, etc.

Em seguida, sugerimos o uso de um mapeamento narrativo do jogo,
tomando como base para tanto trabalhos anteriores (FALCAO, 2009) ja descritos
nesta pesquisa. Este mapeamento ¢ importante para entendermos a estrutura do
jogo e conseguirmos localizar com maior facilidade aspectos especificos do
discurso, seja no que diz respeito a tramas e exploracdo do espaco ludico (“circulo

magico”), seja no que diz respeito a personagens.

Fig. 39: Modelos de mapas narrativos (FALCAO, 2009).

Revelagio caldade Afeigio
agi Habilidade

CAIXA TIPOLOGICA

Percepgiio (conflito)

Fragilidade

Busca (equilibrio) o / Coergdo | S Passividade
Talento Disciplina Informagio

Habilidade Lideranca Motivagio

Superagio Inspiragio

Altruismo Encorajamento

Sacrificio
Perserveranga

Projegio/Identificagdo | Projecao/Identificacdo | Confrontacio Ambigiiidade Cariter Comico
Oposigio Oposigio Obstaculo avida Inabilidade
Reflexo Reflexo Desafio Inconstanc Espiri: 1
Habilidade Lideranca Indiferenca Auséncia
Perserveranca Habilidade
Subserviéncia Perserveranga

Egoismo

ESPECTRO DE CONSTRUCAO DE CARATER

ARgUETIPO <—> ESTEREOTIPO

Traco Psiquico > Comportamento

Fig. 40: Ferramentas para analise de personagens (FALCAO, 2009).
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Como complemento a essas ferramentas de analise estrutural como forma
de mapeamento e levantamento de dados diegéticos do jogo, propomos o uso do
grafico elaborado por Bartle (in: SALEN & ZIMMERMAN, 2006) quanto aos perfis
de jogadores em MUDs (Multi User Dungeons).

ACTING
Killers Achievers
PLAYERS WORLD
Socializers Explorers
INTERACTING

Fig. 41: grafico de perfis de jogadores em MUDs
(BARTLE apud SALEN & ZIMMERMAN, 2009).

Bartle relaciona perfis de jogadores a atividades no universo diegético.
Quatro perfis estdo enquadrados entre quatro aspectos de atuacdo no jogo:
matadores (killers) sio mais focados na acdo direcionada a outros jogadores |
personagens; socializadores (socializers) sdo mais propensos a uma interacdo com
outros jogadores | personagens; exploradores (explorers) interagem com o mundo
do jogo; e “realizadores” cumprem ativamente as tarefas requeridas para avancar
nesse mesmo mundo. Considerando que personagens e jogadores estdo no mesmo
aspecto do nosso conjunto de componentes, esta relacdo levantada por Bartle

pode ser bastante util no nosso modelo de analise.

Uma vez estabelecidas as informacdes e estruturas basicas do jogo,
partimos para a identificacdo e analise dos componentes discursivos elencados. A
partir de uma leitura critica de cada um dos componentes, ¢ possivel entender as
caracteristicas da jogabilidade do objeto analisado e identificar mais

objetivamente eventuais pontos fortes e fracos.

Esta analise sistematica nos habilita, finalmente, a diagnosticar eventuais
problemas, tecer criticas construtivas, indicar possiveis caminhos para uma
melhor exploracdo de elementos dramaticos e ludicos ou embasar articulagdes

teoricas sobre linguagem e jogabilidade.

Sintetizamos este modelo de analise no quadro a seguir:
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INFORMACOES GERAIS

nome, empresa, ano
tipo / género ludico
consideragdes culturais,
mercadologicas e académicas

MAPEAMENTO NARRATIVO /
ESTRUTURAL

cenario / espaco
sequéncia
personagens

APLICACAO DO CONJUNTO DE
COMPONENTES

identificacdo e detalhamento de
componentes

ANALISE / CRITICA / DIAGNOSTICO

andlise e parecer técnico

Quadro 24: Sintese do modelo de analise proposto.
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4 PROVAS

Os conceitos apresentados podem ser melhor entendidos quando
integrados ao modelo de analise. Para tanto, passamos a estrada de provas desta
pequena jornada: a aplicacdo pratica do modelo. Optamos por fazer esta aplicacio
- inevitavelmente em carater experimental - selecionando dois casos de
estruturas similares, porém de atributos discursivos diametralmente opostos.
Como vimos, o jogo pode ser considerado como uma associagdo entre dois
géneros discursivos: o narrativo e o ludico. Em referéncia a esta associacéo,
propomos a analise de um jogo figurativo (uma narrativa mais classica, com

personagens e tramas convencionais) e outro nao-figurativo.

Deste modo, selecionamos a versio para PC de Prince of Persia,
desenvolvido pela Ubisoft Montreal em 2008, e Tetris, originalmente criado por

Alexey Pajitnov em 1984 e desenvolvido para smartphone pela EA em 2014.

3.1 PRINCE OF PERSIA

RisiceorJersin

UBISOFT

Fig. 42: Capa de Prince of Persia (Ubisoft Montreal, 2008).
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1 INFORMACOES GERAIS nome, empresa, ano

tipo / género ludico
consideragdes culturais,
mercadologicas e académicas

NOME: Prince of Persia, Ubisoft Montreal, 2008.
TIPO: Jogo de acdo-aventura e plataforma em 3D.
CONSIDERACOES:

Prince of Persia vem da série classica de jogos, cujo primeiro titulo foi
criado em 1989 por Jordan Mechner e desenvolvido pela Brederbund. Este
consistia em um jogo de plataforma 2D e se destacava pelas animacdes fluidas e
violéncia explicita (a época). A partir de 2003, com a Ubisoft Montreal como
produtora, a série foi reformulada para geragbes de consoles em 3D, com o

lancamento de Prince of Persia: Sands of Time.

O titulo de 2008, conhecido apenas como Prince of Persia, contém
personagens e enredo novos em relacio ao resto da série. O universo tematico € o
mesmo, mas ha uma diminuicdo consideravel da violéncia explicita e uma

mudancga na estética visual, que passa a referenciar ilustracdes feitas a méo.

A cosmogonia da série ¢ baseada no zoroastrismo, a antiga religido
dualista persa, em que o eterno embate de duas divindades (a luz, Ormazd, e as
trevas, Ahriman) traduz uma batalha entre o bem e o mal. Espiritos da escuridiao
dominam uma cidade e corrompem o proprio ambiente, deixando-o em ruinas. Os
protagonistas devem restabelecer a vida no territério da cidade, trazendo a luz de

volta.

Fig. 43: Tdbua de pedra com os deuses Ahriman e Ormazd.
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Do ponto de vista académico, € interessante pontuar a aproximacdo de

uma estrutura narrativa classica, porém sem desconsiderar a caracteristica

procedimental na configuracdo dos estagios (GALERA, 2010). A historia ¢ parte

integrante da jogabilidade e vice-versa, e nido apenas um acessorio, como

procuramos demonstrar a seguir.

MAPEAMENTO
ESTRUTURAL

NARRATIVO /

cenario / espaco

sequéncia

personagens

Uma vez levantadas as informacdes basicas, passamos a visualizacdo do

jogo segundo nossas ferramentas estruturais. A partir de videos no Youtube e de

um walkthrough (Game Spy, disponivel em http://pc.gamespy.com/pc/prince-of-

persia-next-gen/guide/page_3.html), enumeramos os capitulos |/ estagios em

etapas, ligando-os segundo o roteiro prefigurado para o jogo. Depois, elencamos

os personagens e identificamos suas caracteristicas e funcoes tipoldgicas como

forma de entender melhor a relacdo entre eles. Por fim, a partir do grafico de

Bartle, observamos suas a¢des na narrativa.

1INTRO SCENES

1AINTO THE STORM

1B TEMPLE

1C NAVIGATION AND HEALING

1D ACTIVATING POWER PLATES

1D ETHEREAL REALM
1D” THE LOWEST POINT

2 RUINED CITADEL

ZAKING'S GATE

28 SUN TEMPLE (Step of Ormazd)
2C THE WINDMILLS {Step of Ormazd)

2D MARSHALLING GROUND (Wings of Omazd)

2E MARTYR'S TOWER (Wings of Omazd)
2E HUNTER'S TRAP
2E" ASSASSIN'S VIEW

3 THE VALE
3ATHE CAULDRON

3B CONSTRUCTION YARD (Breath of Ormazd)

3C HEAVENS STAIR {

3D MARTYR'S TOWER (Wings of Ormazd)

30" TITANIC VIEW

3E RESERVOIR (Step of Ormazd)

D lo—o——@}
D [o—o——=6)

------ o—©—6e—-=@

=0

=0

o—6——=06|

4 ROYAL PALACE

4A THE CAVERN

Breath of Ormazd)

48 ROYAL GARDENS (Wings of Ormazd)
4C CORONATION HALL (Wings of Omazd)
4D SPIRE OF DREAMS {Hand of Omazd)

4E ROYAL SPIRE (Hand of Ormazd)

4F THE PALACE

3F THE OBSERVATORY

ROOMS

Fig. 44 Mapa narrativo de Prince of Persia.

6A 6B 6C

—O-0—0O

6 FINAL SCENES

6A TEMPLE REVISITED
6B DARKNESS TO LIGHT
6C SECRET EPILOGUE

5 CITY OF LIGHT

SACITY GATE

5B TOWER OF AHRIMAN (Hand of Ormazd)
SC CITY OF LIGHT (Hand of Crmazd)

5D TOWER OF ORMAZD (Breath of Ormazd)
SE QUEEN'S TOWER (Breath of Ormazd)

5F WARRIOR'S FORTRESS

O inicio e o fim de Prince of Persia ¢, como podemos ver, bastante linear,

0 que aproxima o jogo ainda mais a modelos narrativos antecedentes. A partir de
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uma introducdo que miticamente remete a um chamado a aventura — para usar os
termos de Campbell (in: VOGLER, 1997) -, o protagonista (que no jogo nio ¢
nomeado, sendo chamado simplesmente de Prince em walkthoughs e foruns) se
veé impelido a ajudar a princesa Elika, cuja missdo auto-imposta ¢ salvar seu povo
e sua cidade, sob o dominio de seu pai, o Rei, corrompido pelo deus da escuriddo,
Ahriman. Ela se sente culpada porque essa corrup¢do se iniciou apds sua propria
morte: tomado pela tristeza, o Rei negociara a libertacdo e dominio de Ahriman
caso ele trouxesse sua filha de volta. O povo foge quando a escuriddo assola a
cidade, e Elika precisa usar seus poderes magicos para restabelecer a fertilidade

dos territorios em torno do Templo.

Fig. 45: Prince e Elika, protagonistas de Prince of Persia (2008).

Muito embora percorrendo um espaco visualizavel geograficamente, existe
uma ordem de eventos a ser cumprida, o que ¢ indicado nas 3 areas
quadrangulares no mapa narrativo: antes de avancar para os terrenos avangados
em cada uma das 4 areas da cidade, eles precisam ativar as placas de poder
curando os terrenos férteis das entradas. Com isso, eles desbloqueiam os estagios
posteriores dentro da Cidadela em Ruinas, do Vale, do Paldcio Real e da Cidade de
Luz. S6 em seguida eles podem derrotar cada um dos Corrompidos, seres
demoniacos incumbidos por Ahriman de guardar os terrenos férteis de algo que
possa aprisiona-lo novamente. Isto determina uma vivéncia temporal da
experiéncia dramatica. O que ha de especifico na narrativa de Prince of Persia
esta na articulacdo das cenas em si: a jogabilidade depende de se conhecer e se
experimentar a historia, admitindo-se parte dela. Alguns estagios s6 podem ser
superados através da assimilacdo de detalhes da trama, o que caracteriza, ainda
que em estagio elementar, uma sincronicidade entre o enredo linear e a narrativa

emergente.



Fig. 46 a 51: “Sombras” e antagonista de Prince of Persia, da esquerda para a direita,
da primeira a segunda linha, o Cacador, o Alquimista, a Concubina, o Guerreiro
e o Rei; por fim, Ahriman.
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Nesta etapa de estruturagdo e identificacdo dos componentes diegéticos,

procuramos também classificar os personagens segundo suas caracteristicas,

funcdes e perfis na narrativa. Em torno do heroi, no caso, o unico personagem

realmente operavel pelo jogador, podemos determinar os outros arquétipos

envolvidos:
PRINCE ELIKA / ORMAZD ELIKA ELIKA ELIKA
Projecio/Identificagdo | Sabedoria Revelagdo Lealdade Afeicao
Percepcéo (conflito) Experiéncia Convocagéo Habilidade Fragilidade
Busca (equilibrio) Didatica Imposi¢io/Coercdo | Superacdo Passividade
Talento Disciplina Informacéo Altruismo
Habilidade Lideranca Motivagdo Sacrificio
Superacao Inspiracéo Perseveranga
Altruismo Encorajamento Solidariedade
Sacrificio
Perseveranga
HUNTER / AHRIMAN HUNTER / KING / PRINCE
ALCHEMIST / L . 3 ALCHEMIST / AHRIMAN / ) ..
CONCUBINE | PrOJe.gan/Identlﬁca(;ao CONCUBINE / ORMAZD Cara.tgr Coémico
WARRIOR / KING Oposicao WARRIOR / L Inabilidade

Reflexo KING Ambigiiidade Espirituosidade

Projecio/Identificacdo | Lideranga Duvida
Oposicéo Habilidade Confrontacdo Inconstancia
Reflexo Perseveranga Obstaculo Auséncia
Habilidade Egoismo Desafio
Perseveranga Indiferenca
Subserviéncia

Quadro 25: Fungoes tipologicas dos personagens de Prince of Persia.
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ACTING

M8 WARRIOR Achievers

HUNTER
ALCHEMIST

PLAYERS mrTem. WORLD

Socializers Explorers

INTERACTING

Fig. 52: Perfis de personagens de Prince of Persia (2008).

3 APLICA(;AO DO CONJUNTO DE identificacdo e detalhamento de
COMPONENTES componentes

Apos a determinacdo dos componentes estruturais, passamos para uma

analise sistematica a partir da aplicacdo do conjunto de componentes.

COMPONENTES NARRATIVOS

MITOLOGIA REGRAS / CENARIO

Mencionamos anteriormente que a cosmogonia de Prince of Persia ¢
baseada no zoroastrismo, antiga religido persa que estabelecia uma relacdo
dualista na conducdo da vida na terra: o bem, representado pela divindade
Ahura-Mazda (ou Ormazd), estaria em batalha constante contra o mal,
emblematizado por Ahriman. A partir desses principios, constroi-se um backstory:
em barganha com Ahriman, o Rei dos Ahura ressuscita sua filha Elika. Como
parte do acordo, o Rei deve destruir a Arvore da Vida e libertar Ahriman,

aprisionado por Ormazd e os Ahura no Templo. O Prince — na verdade, um ladrdo
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aventureiro que esta de passagem com sua besta Farrah - se vé perdido numa
tempestade de areia e termina encontrando Elika em fuga dos soldados de seu pai.
Ele a ajuda e comega a segui-la. A princesa precisa a todo custo evitar a
libertacdo de Ahriman. Os dois tentam impedir o Rei de cortar a Arvore, mas em
vao: a divindade do mal ¢ libertada e imediatamente corrompe o reino dos Ahura
com uma substancia negra que neutraliza a luz. Elika sabe que, para impedir a
fuga de Ahriman, deve apressar-se em curar os terrenos férteis da terra dos Ahura
com sua magia de luz. O Prince, movido por uma simpatia subita pela moca e
tendo perdido sua besta e seus ganhos na tempestade de areia, decide ajudar a

moca.

O avatar do jogador ¢ o Prince, que tem habilidades especiais de salto,
corrida pelo muro e combate com sua cimitarra. Parte dos poderes magicos de
Elika incluem fazé-los flutuar por alguns instantes, ora amplificando a capacidade
de salto do Prince, ora salvando-o de cair em precipicios — fato recorrente e
dramaticamente relevante no jogo. Eles precisam percorrer toda a extensido da
cidade em volta do templo, colhendo sementes de luz, enfrentando os

Corrompidos e restaurando os terrenos férteis.

TEMA / MOTIVOS OBJETIVO / ESCOPO

O Prince deve agir junto com Elika para encontrar e curar os terrenos
férteis nas quatro regides ao redor do Templo, tendo que derrotar os Corrompidos
para isto: o Cagador (Hunter), o Alquimista (Alchemist), a Concubina (Concubine)
e o Guerreiro (Warrior). Depois, os dois devem retornar ao Templo e restaurar a

Arvore da Vida, mandando Ahriman de volta ao seu carcere.

TRAMA ESPACO
(Tabuleiro / Campo [/ Quadra)

No mapa a seguir, temos como ponto de partida o Templo. Os primeiros
quatro estagios sdo tutoriais, porém ja dando ao jogador detalhes do que deve ser

feito. Notamos que o mapa ¢ dividido em 4 areas maiores irradiando a partir do
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Templo: a Cidadela em Ruinas, o Vale, o Paldcio Real e a Cidade de Luz. Cada
uma dessas areas tem um portal de entrada (King’s Gate, The Cauldron, The
Cavern e o City Gate) e um ponto final (Hunter’s Lair, The Observatory, The
Palace Rooms e a Warrior’s Fortress), onde ocorre uma boss battle com os
personagens caracterizados tipicamente como sombras (ver caixa tipoldgica na
pagina seguinte). De volta ao Templo, os herdis enfrentam o Rei e o antagonista,

Ahriman.
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Fig. 53: Mapa geografico de Prince of Persia (2008).

Entendemos que, mesmo com uma trajetéria ndo-linear, ha uma certa
sequéncia de eventos baseada no destravamento de estagios alinhados por niveis
de dificuldade e a ordem da jornada ¢ mantida, deixando linear o enredo e o
cumprimento da trajetéoria. Um outro detalhe importante: quando finalmente
Prince e Elika conseguem restaurar todos os terrenos férteis e derrotar o Rei e
Ahriman, Elika esgota suas ultimas forcas curando misticamente a Arvore da
Vida, vindo a morrer mais uma vez. Seu martirio caracteriza a redencdo classica
da tragédia, fazendo toda a aventura ganhar sentido, ainda que para a decepc¢do

do Prince, que termina se apaixonando por ela.

Numa espécie de epilogo depois dos créditos do jogo, porém, um ultimo
cut scene (sequéncia cinematica sem o controle do jogador) é apresentado: para
trazer Elika de volta, Prince destroi as quatro arvores recuperadas e também a

Arvore da Vida, fazendo com que Ahriman novamente se liberte. E entdo, a
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mesma situacdo do inicio do jogo se restabelece: a cidade ¢ tomada pela
escuriddo avassaladora do dominio do Ahriman, enquanto o heroi se afasta com a

princesa.

PERSONAGENS PERSONAGENS / JOGADORES

(Avatares & NPCs)

HEROI MENTOR PROTEGE

PRINCE ELIKA / ORMAZD ELIKA

ANTAGONISTA GUARDIAO
DE LIMIAR
HUNTER | AHRIMAN HUNTER | KING / PRINCE
ALCHEMIST / ALCHEMIST / AHRIMAN /
CONCUBINE / CONCUBINE / ORMAZD
WARRIOR / KING WARRIOR /
KING

Quadro 26: Tipologia dos personagens.

As funcdes tipologicas dos personagens do jogo sdo normalmente
estabelecidas a partir da perspectiva do protagonista, o arquétipo (ou esteredtipo)
chamado de herdi. A historia gira em torno de duas pessoas: Prince e Elika. Seria
plausivel tomar ambos como protagonistas num filme ou num livro. No entanto,
ao pensar em jogo, a focalizagdo se da através do avatar, ou seja, de um
personagem operado pelo jogador. Mesmo lutando junto com Elika (e usando
ataques dela nas lutas com soldados e sombras), o fluxo de acdo de ambos ¢
definido por Prince, que ¢ controlado pelo jogador. Na narrativa, ¢ o personagem

a assumir a funcdo tipica do heroi.

Isto posto, podemos elencar os personagens em outras funcdes. Além de
unica aliada - uma personagem que se iguala ao herdi na sua jornada e esta
sempre ao seu lado -, Elika desempenha o papel também de arauto (ela é quem
anuncia a aventura a Prince, a partir do momento em que sua determinacio o
inspira a segui-la) e de mentor (ja que, consciente do que deve fazer para deter
Ahriman, termina guiando o herdi na sua jornada). Eventualmente, ela também

assume o papel de protegé, ja que demanda, ainda que involuntariamente, a
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protecdo e o resgate do heroi - especialmente no capitulo final, quando ¢
ressuscitada uma vez mais, desta vez ndo por uma barganha do pai, mas pelas

acoes do Prince.

Esta multipla funcdo de Elika na historia, alias, faz da relacdo construida
com o avatar-protagonista algo extremamente relevante para a historia como um
todo: a afeicdo criada entre os dois (e refletida na experiéncia do jogador) ¢é
determinante para o avanco no jogo, e também da sentido a cut scene final, como

veremos a seguir.

Ainda que sem praticamente aparecer na historia, dividindo o papel de
mentor com Elika estd a divindade do bem Ormazd. Sido dele, afinal, os

ensinamentos para restaurar a vida e combater as trevas.

Os arquétipos de sombra sdo também os guardides de limiar da trama:
estando a servico do antagonista Ahriman, o Cacador, o Alquimista, a Concubina
e o Guerreiro guardam a superacdo de cada estagio, fazendo com que sé seja

possivel avangar apos serem confrontados.

O Rei também se comporta como sombra e guardido de limiar, uma vez
que por estar corrompido tem a mesma funcdo dos seres demoniacos de Ahriman.
Além disto, podemos ver o Rei também como um camaledo, por mudar de

personalidade ao ser influenciado por Ahriman.

As duas divindades, por sinal, desempenham esta mesma fun¢do de
camaledo: no momento em que Elika esta disposta a se gastar suas ultimas gotas
de energia para restaurar a Arvore da Vida, Ahriman tenta convencé-la a desistir
para que fique viva, enquanto Ormazd, conscio das necessidades de enclausurar
novamente o mal, pede a princesa que efetivamente se sacrifique. Em outras
palavras, o “mal” pede pela vida, e o “bem” pede pela morte, numa peculiar

inversido de valores acentua a confusio do heroi.

Por fim, o arquétipo do picaro se manifesta no heréi em diversas ocasioes,
dado o seu carater um pouco desdenhoso e egocéntrico que ndo raramente o

coloca em apuros ou acentua o aspecto romantico da historia.
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Fig. 54: Perfil dos personagens.

Como protagonista numa histéria que precisa conjugar combate,
realizacdo de tarefas, exploracdo do lugar e a conquista de confianca de sua
principal aliada, o Prince se encontra bem no centro do grafico de Bartle - algo,
alias, comum para herdis com o perfil mais extrovertido. Elika, por sua vez, pende
mais para uma atividade voltada ao mundo diegético, focada que esta na sua

missdo de restaurar a vida no seu reino.

As sombras a servico do antagonista sdo caracterizadas tipicamente como
“matadores” (killers), ja que a unica funcdo deles na histéria ¢ proteger a
corrupcdo dos terrenos férteis contra os protagonistas. Enquanto perfil, a
Concubina, por agir de forma mais ardilosa, fica mais proxima do quadrante de
socializacdo, embora ndo seja este o seu intuito. O Rei, por sua vez, ¢ movido pelo
amor a sua filha, ainda que de forma moralmente errada. Corrompido pelo mal,
ele se torna também um matador, mas esta mais proximo do eixo de realizacdo e

socializacdo, ja que s6 desempenha uma funcdo mais ativa no capitulo final.

As entidades Ahriman e Ormazd se encontram, enquanto personagens, no
quadrante de realizadores (achievers), pois sio movidos por suas esséncias de
propagar o mal ou o bem. O deus das trevas, no entanto, desempenha um papel

mais ativo na narrativa, tendo entre seus atributos a morte de seus oponentes.

ACESSORIOS OBJETOS

Os objetos relevantes para a narrativa ndo sido muitos, sendo o jogo muito
focado na acdo dos personagens. Vale o destaque, no entanto, da luz guia que

orienta o Prince e Elika para os terrenos férteis e a cimitarra que serve de arma
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para o protagonista. A Arvore da Vida e as quatro arvores dos terrenos férteis
também podem ser consideradas objetos com peso narrativo, ja que sintetizam os

objetivos e escopo final dos herois da historia.

COMPONENTES LUDICOS

UNIDADE DE DISCURSO JOGADA

Os movimentos executaveis no jogo sdo baseados no dominio fisico do
avatar. Ainda que evidentemente haja uma amplificacdo desse dominio fisico,
distanciando-se de parametros mais realistas (¢ possivel para o avatar, por
exemplo, correr pela parede), o avatar pode somente caminhar, correr, saltar,
golpear, escalar e eventualmente operar itens como manivelas em certos estagios.
Além disto, a presenca de Elika como aliada amplifica a capacidade de salto do
Prince. Uma outra caracteristica importante ¢ que, quando eventualmente o
jogador erra o salto e o avatar esta prestes a cair, Elika usa seus poderes misticos

e resgata o Prince, trazendo-o de volta a trilha.

Fig. 55 a 60: Movimentos do avatar.
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Fora esse aspecto motor imediato, no entanto, cada estagio guarda mais de
um tipo de mecanica, exigindo execuc¢des de varias ordens: além da corrida com
obstaculos (envolvendo saltos, escaladas, corridas na parede, etc.) e combates, ha
eventualmente puzzles (jogos de encaixe de percursos para atravessar lugares
altos movimentando plataformas ou manipulacdo do trafego de fluidos em
tanques para encontrar terrenos férteis). Isto denota um carater estratégico e de
raciocinio integrado aos aspectos motores. A jogada, portanto, estende-se para

além do movimento imediato.

Fig. 61 a 64: Estdgios com percursos e tarefas em puzzle.

Quanto aos niveis da jogada, uma vez familiarizado com os movimentos
nos exercicios tutoriais que precedem alguns estagios-chave, a jogada opera de
acordo com o que colocamos no capitulo 3. H4 um diagnostico do estagio do jogo
e da tarefa imediata (nivel perceptivo): um puzzle, um percurso de obstaculos,
uma batalha ou a restauracdo de um campo fértil. Logo, o jogador pensa a sua
estratégia (nivel estratégico): se deve coletar mais sementes de luz para
restabelecer a forca de Elika, ou desvendar um puzzle que facilite sua trajetdria,
ou como podera vencer um oponente numa batalha. Sua escolha se integra
diretamente ao seu dominio dos movimentos possiveis para cumprir sua
estratégia ao percorrer um trajeto ou lutar contra um corrupto (nivel operacional).
Finalmente, tanto sua estratégia quanto sua operacdo se submetem a sua
performance na execucido dos movimentos (nivel técnico), o que pode determinar

a superacao do estagio ou objetivo de maneira imediata ou néo.
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Analisando os niveis, entendemos que alguns estagios precisam de uma
articulacdo com os aspectos narrativos. O mais exemplar no caso de Prince of
Persia ¢ na terceira boss battle, contra a Concubina, cujos poderes misticos
incluem a criacdo de ilusdes. Ela cria varias imagens de Elika, confundindo Prince
e impedindo-o de investir contra ela. O unico modo de saber quem ¢ a verdadeira
Elika ¢ se jogando da plataforma e esperando ser resgatado por ela. O jogador so
pode chegar a essa conclusio se entender que uma relacdo de confianca entre os
personagens foi construida no decorrer do jogo. Neste sentido, o nivel perceptivo
da jogada interage diretamente com o nivel estratégico, sendo determinante para
que o operacional e o técnico ocorram e permitam que o embate seja resolvido

em favor do jogador.

Fig. 65 e 66: Boss battle contra a Concubina sé ¢ vencido pela percepcio
da relagdo construida entre os personagens.

SEQUENCIA RODADA | NIVEIS | ESTAGIOS

Em relacdo ao sequenciamento do jogo, notamos, a partir do mapa
narrativo, uma relacdo de encadeamento e encaixamento linear, em que os
estagios se sucedem de forma linear. Intercalam-se aos estagios cut scenes que
contextualizam o avanco na narrativa, a medida que o nivel de dificuldade da
jogabilidade vai aumentando: percursos mais tortuosos, bosses mais ardilosos ou
poderosos, puzzles mais desafiadores, objetivos menos evidentes. Interessante
perceber que essa complexidade crescente da jogabilidade também se reflete na
narrativa e na relacdo que os personagens criam entre si. Isto ¢ fundamental para

superar alguns estagios (conforme vimos no topico anterior) mas também ¢
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indispensavel para entendermos dramaticamente as motivagcdes e consequéncias
dos atos dos personagens - sobretudo no ultimo capitulo. A fruicdo, portanto, se
da tanto no campo ludico, quanto no campo narrativo — isto se da pela forma

como ¢ organizada a sequéncia do jogo.

FOCALIZACAO INTERNA
EXTERNA
GRAU ZERO (ou SISTEMICA)

O unico personagem controlavel pelo jogador ¢ Prince, sendo que Elika
esta sempre ao seu lado e age de forma integrada a ele. A focalizacdo, de
qualquer modo, seria interna, ja que nos inserimos no universo do jogo pela

operacdo do corpo do avatar.

Antes de esgotar a leitura sobre a focalizacdo do jogo, ha um fator
importante a ser considerado: a ocorréncia de cut scenes e didlogos. Neste
momento, o jogador “deixa o corpo” do avatar para se tornar espectador. A

focalizacdo, por alguns momentos, se torna portanto externa.

Jogos narrativos com cut scenes, deste modo, parecem sempre variar entre
a focalizaclo interna e externa. Essa variabilidade dialoga diretamente com os
aspectos de sequéncia, variando e mesclando géneros discursivos e refletindo

diretamente na experiéncia do jogador.

ESTETICA VISUAL

GRAFICA
SONORA
TEXTUAL

Quanto a estética visual, ha uma releitura contemporanea no concept art -
referente a estética visual - quanto a referéncias a cultura persa antiga, sobretudo
nos vestuarios, aderecos e armas antes da “corrupcido” de Ahriman - bem como
na arquitetura e na caracterizacdo dos ambientes. Uma vez que as agdes sombrias
de Ahriman recaem sobre o lugar e seus asseclas malignos sio trazidos a esta
realidade, as referéncias antigas se mesclam a outras mais contemporaneas,

advindas sobretudo dos quadrinhos de fantasia e super-herois. Essa influéncia dos
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quadrinhos também ¢ vista na estética grafica, ou seja, no traco e na textura das

cenas, bem como nas informacées tipograficas.

No que se refere a identidade sonora do jogo, ha uma preocupacdo em
estreitar relacdes estéticas com filmes €épicos contemporaneos - tanto no que diz
respeito aos didlogos (inglés americano mesclado a conjuros em uma lingua
exotica) quanto a trilha sonora. O teor dos didlogos, enfatizando uma tensido do
comico irreverente masculino com a seriedade e obstinacdo feminina tipica,

remetem diretamente ao cinema mainstream hollywoodiano.

COMPONENTES DO DISPOSITIVO

SUPORTE PLATAFORMA
INTERFACE
SITUACAO

Analisamos, conforme mencionado anteriormente, a versdo para PC do
jogo Prince of Persia. Ao pensar em tela e comando através do teclado,
entendemos ser este um dispositivo comparavel ao cinematografico, entendendo
que o jogador, por sua condicdo solitaria, tem possibilidades de se aproximar de
uma situacdo cinematografica tal como descrita por Metz (in: STAM, 2003). A
imersio no cinema, no entanto, se diferencia em muito daquela ludica, se
observarmos ambas as experiéncias: no caso do uso do computador, comandando
as acoes do avatar pelo teclado, o usuario se coloca numa imersdo ativa, agindo
sobre o conteudo. Sua atencdo aos estimulos da peca apresentada, no entanto,
ndo sdo tao diferentes em termos de imersdo: o pressuposto de sua atuagdo direta
no conteudo parece compensar o fato de estar diante de uma midia individual
auténoma (em contraste a posicido espectatorial da sala escura com estimulos
sensoriais extremamente intensos, analoga a condicdo do sonho conforme

colocada por Metz e outros tedricos do dispositivo cinematografico).

MONITORAMENTO STATUS
PLACAR
CRONOMETRO
LISTA DE ITENS
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No caso de Prince of Persia, o monitoramento ganha mais importancia
quando o avatar estda numa batalha com um dos bosses: uma barra na parte
inferior da tela exibe o nivel de energia necessario para vencer (ou ser derrotado)
pelo oponente. Certamente, essa configuracdo pode servir de metafora para outras
interfaces: ela mostra o quanto o jogador esta distante de derrotar seu oponente,
ou de ser derrotado por ele. Isto, certamente, acrescenta tensdo a situacio de jogo.
E essa logica (o resultado imediato influenciando no desempenho do jogador)

parece se aplicar a qualquer jogo.

PERFORMANCE HABILIDADE

A performance do jogador entra na equag¢do do funcionamento do jogo
enquanto dispositivo. E uma varidvel que influencia diretamente em como os
componentes de sequéncia sdo ativados. Os comandos de Prince of Persia, no
entanto, ndo parecem ter muitos problemas quanto ao manuseio e consequente
resultado da performance: mesmo o recurso de Elika salvando Prince sempre que
este erra um salto, ¢ um facilitador da performance do jogador, fazendo-o com

que consiga aprimorar sua trajetoria no jogo.

Do ponto de vista critico, essa facilidade em lidar com as condigdes de
sobrevivéncia no jogo soa como uma forma de abranger um numero maior de
usuarios, pelo menos no que diz respeito a capacidade de jogo. Numa perspectiva
ontologica, o foco do jogo ¢ direcionado a narrativa em si: desvendar os mistérios
da historias e avancar na trama parece mais importante do que desenvolver

habilidades de suplantar obstaculos e superar cada trajetoria imposta nos estagios.

De fato, talvez este seja um valor a ser considerado no desenvolvimento
dos jogos contemporaneos, dada a sua funcionalidade social em relagdo as

narrativas.

ACASO / PROBABILIDADE COMBINACAO DE TODOS O0S
COMPONENTES

Ha jogos em que a “sorte” de fato influencia na performance do jogador.
Este ndo parece ser o caso de Prince of Persia, focado muito mais no
cumprimento de tarefas do que propriamente em procedimentos ludicos sujeitos

a0 acaso.



97

4 ANALISE / CRITICA / DIAGNOSTICO andlise e parecer técnico

As questdes relativas a estética e ao dispositivo parecem sugerir uma
conciliagdo entre jogabilidade e afeicdo a trama por parte do publico. Por outro
lado, a narrativa proposta por Prince of Persia se resolve, através de uma atuagdo
procedimental por parte do jogador, em cerca de 12 horas - uma faixa de tempo

muito maior do que modelos narrativos anteriores como o cinema.

Quando comparamos ao contexto literario, no entanto, a diferenca nao
parece tdo grande. Tomamos, em geral, mais de 12 horas para ler um romance. A
experiéncia de um jogo adventure como Prince of Persia, em comparagdo a
outros géneros narrativos, tende a estar mais proximo a literatura - tanto em
termos de configuracio de dispositivo (experiéncia individual), quanto em termos

de configuracdo de narrativa (tempo de leitura).

De toda forma, Prince of Persia tem todos os atributos para se configurar
tanto como uma experiéncia narrativa quanto uma ludica: por um lado, uma
narrativa longa e procedimental, dependente diretamente da acdo do usuario; por
outro, um percurso previsivel e prefigurado com efeitos dramaticos intensos,
especialmente devido a perda de controle do avatar no final, que oferece um

desdobramento fora do controle do jogador.

Independente da sua intencdo mercadologica (que nédo é, diga-se, o foco
deste trabalho), Prince of Persia soa, como um todo, um produto que conjuga de
forma equilibrada o compito de uma peca narrativa e interativa, ainda que esta

analise levante uma reflexdo posterior:

O cutscene final, sem o controle do jogador, foi causa de bastante
controveérsia entre comunidades e foruns de gamers. Pée-se a perder tudo o que
foi conquistado pelo jogador em termos procedimentais (GALERA, 2010). Por
outro lado, a expressividade narrativa se perpetua, dando a historia do jogo ares
de um dilema classico: a redencdo da heroina ¢ posta a prova pela paixdo do
protagonista, que por sua vez causa um mal ainda maior ao ressuscita-la - a

inversdo moral da tragédia.

Uma ultima constatacdo diante desta controvérsia ¢ que Prince of Persia se

aproxima, mesmo com um formato contemporaneo, de uma narrativa classica,
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dentro de seus parametros proprios de articulacio ludica. O jogo, neste exemplo,
se mostra como um meio proprio da contemporaneidade para contar historias —

como antes dele, o filme e o romance literario.

3.2 TETRIS

Fig. 67: Marca de Tetris (Electronic Arts, 2014).

1 INFORMACOES GERAIS nome, empresa, ano

tipo / género ludico
consideragdes culturais,
mercadologicas e académicas

NOME: Tetris, Electronic Arts Mobile Montreal, 2014.
TIPO: Puzzle.
CONSIDERACOES:

Tetris foi originalmente criado por Alexey Pajitnov em 1984. Trata-se de
um puzzle eletronico com tetraminds (figura geométrica plana formada por 4
quadrados conectados) que caem continuamente pela tela, preenchendo seu
espaco. A jogabilidade simples e o fato de ser facilmente assimilavel em qualquer
cultura fez com que se tornasse um dos mais populares jogos eletronicos de todos

0s tempos.
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Fig. 68 e 69: Versoes experimentais de Tetris (A. Pajitnov, 1984).

0O jogo foi desenvolvido para varios consoles diferentes — da conhecida
versdo do game boy até os smart phones. Variacées também surgiram, propondo
quests usando os principios do puzzle, ou contextualizando sua mecanica abstrata

em cenarios decorativos.

Fig. 72: Versdo de Tetris para PC.

Numa das versdes para gameboy, até a figura de uma plataforma de
lancamento de foguete vai sendo formada a medida que vai se alcancando uma

certa pontuacdo. No entanto, essa  narrativa figurativa composta ndo ¢
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propriamente relevante para o gameplay, servindo apenas de emblema para a

performance do jogador (PICOLO, 2011).

Pontos

Cena Final (desfecho)

100.000

200.000

>250.000

Quadro 27: Ilustracdo progressivamente formada a partir
da performance em Tetris (PICOLO, 2011).

Apesar dessas diversas variacoes, portanto, Tefris ¢ um jogo cuja mecanica

nido muda: o encaixe dos tetraminos em queda, desde a versdo experimental de

1984, permanece imutavel. Seu principio abstrato e geométrico ¢ capaz de

dialogar com um amplo espectro etario, educacional, temporal e cultural. O modo

basico da versdo da Electronic Arts para smart phone, de fato, ndo guarda

nenhuma referéncia figurativa, usando apenas da sofisticacdo técnica e grafica

como diferencial.
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Fig. 73: Screenshots de Tetris para mobile.

Ao ser colocado ao lado de um jogo evidentemente narrativo como Prince

of Persia, Tetris ¢ um caso exemplar para este trabalho. Enquanto o primeiro
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integra backstory a forthstory, o segundo apresenta apenas a narrativa emergente
como elemento relevante nos aspectos discursivos. Podemos, assim, testar o

conjunto de componentes aplicando-os a um jogo nao-figurativo.

2 MAPEAMENTO NARRATIVO / cenario / espago
ESTRUTURAL sequéncia
personagens

No mapeamento da experiéncia proporcionada por Tetris, temos uma linha
unica de construcdo discursiva, visto que a jogabilidade néo varia no decorrer do
jogo: os estimulos para as jogadas apenas se intensificam até o fim do jogo, com

a derrota do jogador. Assim, o mapa narrativo de Tetris ¢ completamente linear:

Fig. 74: Mapa narrativo de Tetris.

Quanto aos personagens, sendo um jogo nao-figurativo temos apenas um
agente envolvido, que ¢ o proprio jogador. Deste modo, ndo ¢ necessario usar a
caixa tipologica para identificar um personagem intrinseco ao sistema. Por outro
lado, uma reflexdo sobre o perfil do jogador diante das possibilidades de

jogabilidade pode acrescentar algo a analise do game design e da articulacdo

discursiva.
ACTING
Killers Achievers
PLAYERS WORLD
Socializers Explorers
INTERACTING

Fig. 75: Perfil de jogador de Tetris (2014).
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3 APLICA(;AO DO CONJUNTO DE identificacdo e detalhamento de
COMPONENTES Componentes

COMPONENTES NARRATIVOS

MITOLOGIA REGRAS | CENARIO

e e oes

T i

Fig. 76: Pecas (tetraminos) de Tetris.

O conjunto de regras de Tetris ¢ bastante simples: tetraminds em queda na
tela devem ser empilhados de modo a retardar ao maximo a chegada da pilha
formada até o o topo, considerando que cada linha horizontal completada pela
disposicdo de pecas ¢ desintegrada, trazendo parte da pilha de volta para baixo.
Sendo o discurso formulado em Tetris nao-figurativo, o jogador dialoga com o

formato das pecas que surgem e seu encaixe no puzzle.

Fig. 77: Em Tetris, quando uma peca se encaixa completando uma ou mais
linhas horizontais, elas sdo desintegradas, “trazendo” o puzzle para a base.
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TEMA [ MOTIVOS OBJETIVO / ESCOPO

O objetivo ¢ permanecer no jogo o maximo de tempo possivel, ou encaixar

o maximo de pecas possivel no puzzle, de modo a atingir escores mais altos.

TRAMA ESPACO
(Tabuleiro / Campo [/ Quadra)

O espago em que se da o jogo ¢ uma tela retangular onde se encaixam os
tetraminos. A largura da tela em relacdo as figuras de quatro quadrados
conectados cada ¢ de 10 quadrados e altura varia em 20 ou um pouco mais,
dependendo do console - na versido para smartphone de 2014, deixamos de
visualizar no meio da 222 linha e perdemos o jogo quando a peca encaixada
ultrapassa a 232 Logo acima do término do campo de jogo tem a identificacio do

jogador e seu ranking, e logo acima o placar corrente e um botdo de pausa.

Do lado esquerdo, temos a tecla de manter (que segura a peca que esta por
vir para outra rodada), a de girar (que gira a peca para se encaixar no modo em
que o jogador achar mais conveniente), o marcador de nivel alcancado pelo jogo
(progressivo a medida que o jogo vai avancando) e o marcador de objetivo (que
aponta uma meta para subir de nivel). Do lado direito, uma visualizacdo das

proximas pecas (3) a serem lancadas.

SCORE 12124

Fig. 78: Display Tetris para smartphone.
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PERSONAGENS PERSONAGENS / JOGADORES
(Avatares & NPCs)

Identificamos que o unico personagem envolvido em Tetris ¢ o proprio
jogador, estando em nivel diretamente operacional. Sendo o jogo direcionado ao
cumprimento de uma tarefa - encaixar as pecas adequadamente de modo a
impedir o avanco da pilha ao topo da tela - o perfil do jogador ¢, via de regra,
realizador (achiever). Isto influencia, ¢ claro, no modo como se pensa a

dificuldade crescente a medida que o jogo avanca.

ACTING
Killers Achievers
PLAYERS WORLD
Socializers Explorers
INTERACTING

Perfil de jogador de Tetris (Fig. 75).

ACESSORIOS OBJETOS

No sistema do jogo, ndo ha objetos ou itens. Isso faz pensar numa

jogabilidade mais simples, centrada numa interacdo direta com os objetivos

propostos.

COMPONENTES LUDICOS

UNIDADE DE DISCURSO JOGADA

Em linhas gerais, o jogador tem um tempo para mover a peca em queda
para o lugar onde ele considera mais adequado para manter a pilha o mais longe
da parte superior da tela. Dentro deste mesmo tempo, ele também pode girar
quantas vezes quiser / puder de modo a obter o melhor encaixe. Na versio para
smartphone de 2014, quem joga pode, ainda, ativar o botdo manter, que reserva a

peca em queda para ser usada depois, substituindo-a pela seguinte.
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Assim como em Prince of Persia, o ato da jogada se da em niveis
diferentes: o jogador deve distinguir a peca que esta para cair, analisar a
configuracdo corrente do puzzle (nivel perceptivo), entender e decidir qual a
melhor forma de encaixar (niveis estratégico e operacional) e, finalmente,
executar a jogada, com a habilidade exigida (nivel técnico). Em tempo, a jogada
normalmente esta de acordo com uma certa estratégia adotada. Pode ser uma
opcdo do jogador espalhar as pecas mais horizontalmente, ou num certo
momento mudar a configuragcdo para concentrar no centro de modo a aproveitar

melhor os tetraminds subsequentes.

SCORE 12124 SCORE 13 705

NATEDOGGII RANK 6

Fig. 79: Tipos de jogadas em Tetris.

SEQUENCIA RODADA / NIVEIS | ESTAGIOS

Quando fizemos um primeiro levantamento da estrutura, constatamos que
ndo ha diferenca de objetivos nos estagios, nem diferentes tarefas que possam
levar a bonus especiais em Tefris. Quanto a sequéncia, portanto, as relacdes de
encadeamento e tensdo nao se reconfiguram, mas se intensificam. Cada vez que a
pilha cresce e se aproxima do limite da tela, a tensdo aumenta a o jogador precisa

tomar decisées mais rapidas.

FOCALIZACAO INTERNA
EXTERNA
GRAU ZERO (ou SISTEMICA)




106

Tetris tem uma focalizacdo externalizada de grau zero, visto que ndo ha
personagens diegéticos. E um tipo de focalizacdo direcionada, portanto, a
jogabilidade, ao sistema de jogo sem que significados figurativos sejam
considerados. Os sentidos sdo gerados, operados e re-significados na atividade do
jogador, remetendo mais a manipulagdo poética do discurso do que propriamente

servindo a um efeito referencial.

ESTETICA VISUAL

GRAFICA
SONORA
TEXTUAL

A estética de Tetris apenas acompanhou o desenvolvimento técnico dos
ultimos 30 anos. O avango tecnolégico no armazenamento e processamento de
dados possibilita uma maior exploracdo de movimentos, efeitos, cores e sons,
trazendo ao jogo uma maior sofisticacdo estética em todos os aspectos. No
entanto, os principios estéticos continuam, de certa forma, os mesmos, que ¢ a
sintese das formas: figuras compostas por quadrados, combinagdes basicas de
cores primarias, informacdo enxuta num layout de tela simples e objetivo

disposto em plano cartesiano.

A tipografia utilizada ¢ solida e sem serifa, possivelmente remetendo ao
contexto técnico do jogo: trata-se, afinal, de um puzzle eletronico por exceléncia,
baseado que ¢ numa ldégica discreta e numa manipulacdo direta de midia visual
em movimento. A caracteristica bold da fonte também faz referéncia a

geometrizacdo do jogo.

Quanto a identidade sonora, se comparado ao “tique” seco sintetizado da
primeira versido, podemos verificar uma maior distincia. No entanto: a trilha
inserida ndo tem grandes pretensdes de manipular dramaticamente o jogador: ¢
uma leitura eletronica de polka russa (novamente, remetendo a origem cultural e
tecnologica do jogo) que nido muda em nenhum momento, deixando a
jogabilidade o papel de dialogar diretamente com o discurso formulado pela

performance.

Por fim, a exploracdo do texto ¢ minima, apenas cumprindo o papel de

passar informacdes de pontuagdo, nivel, ranqueamento e objetivo.
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COMPONENTES DO DISPOSITIVO

SUPORTE PLATAFORMA
INTERFACE
SITUACAOQ

A plataforma mobile lembra muito um dos consoles mais populares do
jogo, o gameboy. Sendo um jogo solitario e de focalizacdo sistémica, a interface
objetiva parece suprir plenamente as necessidades da situacdo do jogador: a
jogabilidade simples e casual se alinha a versatilidade do dispositivo, sendo

favoravel a imersdo em qualquer ambiente.

MONITORAMENTO STATUS
PLACAR
CRONOMETRO
LISTA DE ITENS

0 monitoramento se integra a interface sendo, a exemplo de todos os
outros elementos, sintético e objetivo. O placar e o nivel atingido pelo jogador ¢
progressivo, enquanto o objetivo — expresso por numeros que estabelecem uma
meta imediata de pontos - € regressivo e renovavel cada vez que atinge zero. O
crondmetro ndo tem implicacdo direta na jogabilidade, servindo apenas para

medir o tempo investido no jogo.

PERFORMANCESs HABILIDADE

A performance do jogador ¢ baseada em percepcdo geométrica, raciocinio
légico e velocidade. Na versdo classica, a habilidade envolve um aspecto
operacional de giro e direcionamento manual das pecas. No smart phone, ha um
modo chamado de “peca fantasma” que prevé algumas possibilidades de encaixe
do tetramino em queda, que através de um toque numa regido neutra da tela pode
apresentar variacdes. A mediacdo entre a definicdo do encaixe ideal e a

velocidade de reacdo ¢ o que mede o desempenho na partida.

ACASO / PROBABILIDADE COMBINACAO DE TODOS O0S
COMPONENTES
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A disposicdo de pecas ¢ randomica, ora facilitando o encaixe e diminuicio
da pilha rapidamente, ora atrasando a reacdo do jogador por se tratar de uma
operacdo mais complexa. Este item em Tetris parece fazer mais diferencga,
sobretudo quando o jogo esta avancado e o tempo para encaixe das pecas

diminui. Isto, parece, ¢ uma variavel relevante em qualquer jogo casual.

4 ANALISE / CRITICA / DIAGNOSTICO andlise e parecer técnico

E significativo que um jogo criado num centro de tecnologia tendo o
computador como plataforma original seja considerado um dos jogos mais
influentes e populares de todos os tempos. A analise da narrativa emergente de
Tetris parece apontar para uma articulacdo quase que puramente discursiva,
sendo a funcdo referencial exercida pela construcdo progressiva de um
desempenho - como dizer de forma subtextual, “este tetramino em forma de L
invertido pode se encaixar aqui e ali, mas vou encaixa-lo 1a porque depois vem
um tetramino em forma de quadrado que posso encaixar aqui e eliminar uma
linha.” Esta subtexto, é claro, se da muitas vezes de maneira intuitiva ou reativa,
especialmente nos momentos de maior tensdo, quando a pilha de pecas ja esta
bem proxima do limite superior da tela. E ¢ nesta emergéncia da narrativa pela
performance que reside a licdo que podemos tirar de Tefris: a caracteristica mais
propria de uma narrativa ludica estd no seu discurso. E quando a linguagem do
jogo, distanciando-se de uma articulacio de conteudo figurativo, pende mais para

o ludico.

Comparamos a narrativa de Tetris aquela gerada por um poema concreto,
por uma tela abstrata ou por uma peca de video arte: o sentido construido €
subjetivo e aberto, mas percebemos essa constru¢do num nivel metalinguistico.
Ha, como em qualquer estrutura narrativa, uma entrada na diegese pela percepcao
de um conflito exposto, aceita-se o desafio de lidar com este conflito
submetendo-se a ele e penetrando numa trajetdria para resolvé-lo e, finalmente,

um desfecho ocorre, seja com a vitdria ou com a derrota.

Curioso notar que num jogo casual cujo escopo ¢ centrado na performance

do jogador e cuja jogabilidade nio prevé um resultado especifico (o objetivo de
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Tetris é, em ultima instancia, a marcacdo do maior numero possivel de pontos)
este término se da em termos tragicos - muito embora sem a redencdo
tipicamente épica da tragédia. Trata-se, no entanto, de uma derrota. Juul (2001)
define a narrativa como estado inicial -> mudanca do estado -> retorno ao estado
inicial, e afirma que tal estrutura nio se aplica a jogos como Space Invaders
(Taito, 1997). Ao confrontarmos as analises de Tetris e Prince of Persia,
entendemos que, de fato, ndo se retorna ao estado inicial. Tetris termina com a
derrota do jogador (ou a “morte do her6i” em termos dramaticos) e Prince of
Persia poe a perder tudo que ¢ conquistado para restabelecer a ordem - nada sera
como antes. O mesmo ocorre em Space Invaders: o jogo termina quando o
jogador, por melhor que seja sua performance, ¢ derrotado; morre o heroi e a
Terra ¢ invadida por extraterrestres. A confusio se esvai, deste modo, ao assimilar
a nocdo aristotélica: ordem existente -> ordem quebrada -> ordem restabelecida,
com o devido entendimento que a ordem restabelecida ndo ¢ igual a ordem

existente. A experiéncia narrativa necessariamente muda o estado de coisas.
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5 DESFECHO

Caminhando para a conclusdo deste estudo, passamos para articulacoes
teoricas a partir das analises em si, que por sua vez refletem as contribuicoes
deste trabalho de pesquisa a discussdo teorica sobre a narrativa contemporanea e

a praticas relativas ao design de jogos.

Um primeiro contributo que julgamos importante ¢ o conjunto de
componentes da narrativa ludica, sistematizado neste trabalho. Sua construcio
por analogias aponta mais para similaridades no tratamento das narrativas
contemporaneas do que para rupturas radicais, minimizando entraves tedricos e
incrementando possibilidades praticas. O vivenciamento de historias, neste
sentido, se amplifica para experiéncias estéticas e ludicas dentro da percepcgdo
humana do tempo - nos moldes de Paul Ricoeur - mesmo diante de novos
dispositivos e mecanismos de fruicdo e interacdo. O estudo da narrativa ludica,
assim, ndo mais restrito a backstory, abre uma gama de possibilidades de
investigacdo, sugerindo conceitos e sistemas de organizagdo de linguagem ainda

mais detalhados relacionados a forthstory e, portanto, ao ato de jogar em si.

Uma segunda questdo se refere ao modo de composicdo da narrativa no
contexto ludico e suas implicacdoes académicas. A nocdo de uma experiéncia
linear a ser construida conecta as questdes de linguagem as do game design: a
prefiguracdo do jogo (da jogada a estrutura), em qualquer categoria, pressupoe o
convite a acdo e o dialogo constante com ela. Trata-se de uma forma de organizar
conteudos que, sendo extremamente mutavel dadas as possibilidades de interacéo,
pode igualmente se servir de uma légica discursiva existente. Dentro da atividade
do design, ¢ de praxe pensar forma e funcdo de maneira integrada — sdo aspectos
coexistentes em qualquer objeto. No nivel que propomos, a integracdo entre
narrativa e jogabilidade ¢ colocada da mesma maneira: no discurso ludico, uma ¢
parte da outra. Observamos que em dois casos tdo diversos quanto Prince of
Persia e Tetris, propondo experiéncias tdo diferentes, um modelo de analise com
foco no discurso pode ser aplicado para detalhar estrutura, mecanica e
desempenho, bem como sugerir reflexdes sobre seus diversos aspectos. Numa
légica reversa: ¢ possivel elaborar um método de design que parta dos atributos
discursivos, narrativos e estéticos de um jogo? Agora, mais do que antes,

acreditamos que sim.
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Um terceiro ponto decorre diretamente desta versatilidade do conjunto de
componentes: significa que a feorizacdo sobre a narrativa ludica pode conciliar
varias perspectivas epistemologicas. Abordando um objeto tdo hibrido quanto o
jogo, ¢ natural que uma abordagem interdisciplinar se aplique, com a devida
cautela de ndo estabelecer uma visdo totalizante ou auto-suficiente. O minimo
que podemos esperar de uma teoria de estudos de jogos ¢ que ela seja plural. Uma
consequéncia pragmatica nos estudos sobre linguagem nos jogos € a relativizacdo
do embate narratologia versus ludologia. A linearidade da experiéncia sugerida
pela narratologia no nivel do discurso parece mais complementar a reestruturacio
hipertextual proposta pela ludologia do que propriamente rivaliza-la. Em
contrapartida, a hiperestrutura pode contemplar varias linhas de tempo possiveis,

reorganizando a experiéncia narrativa em configuragées mais complexas.

Uma quarta reflexdo relevante ¢ a da unidade minima: a partir da
mutabilidade da jogada, podemos entender mais objetivamente a complexidade
do jogo enquanto meio discursivo. E se pensarmos nos principios de midias
digitais enumerados por Manovich (2001) - representacdo numérica, organizacio
modular, automacéio, variabilidade e transcodificagdo -, este conceito sintetiza
caracteristicas ndo apenas do jogo, mas de meios “interativos fechados” de uma
maneira geral. A exemplo do signo cinematografico, o ludico estende o alcance
da criacdo para um desenho do conteudo, também neste aspecto integrando forma

e funcdo numa mesma perspectiva.

Interessante notar que, da unidade minima, quando passamos a esfera da
sequéncia (rodadas, tempos, niveis, estagios, pontos, sets, etc.) esta flexibilizacéo e
complexidade ¢ bem mais sutil: uma certa logica de distingdo progressiva parece
ser aplicada. A sequéncia, neste sentido, pode ser definida por tempo, pontuacao,
cumprimento de tarefas ou no confronto direto com um oponente. No caso de
Prince of Persia, cada ponto do mapa geografico com terreno fértil representa um
estagio; somente apos a chegada ao terreno e derrota do personagem corrompido
¢ possivel restaurar o terreno, marcando a superacio do estagio. Essa superagdo ¢
bem determinada em termos narrativos, sendo marcada no mapa geografico como
regido restaurada e destravando estagios seguintes. Ja em Tetris, a progressido de
estagios ¢ marcada pelo tempo de jogo e numero de pecas encaixadas. Nao ha,
porém, a exemplo de Prince of Persia e outros jogos, uma pausa ou qualquer
marco em especial para a distincdo desses estagios, sendo as mudancas indicadas

apenas nos componentes de monitoramento (placar, marcador de nivel,
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cronémetro e alarme sonoro). No caso do ténis, exemplo utilizado anteriormente
para explicar os niveis da jogada, um jogo ¢ dividido numa melhor de trés ou
cinco sets (dependendo do torneio), os sets sido divididos numa melhor de onze
games, e os games sdo disputados até que um dos jogadores alcance a partir de 4
pontos uma diferen¢a minima de dois pontos de vantagem para o seu adversario
(ocorrendo um desempate até que essa diferenca seja obtida), um padrido mais
claro do que em Tetris e outros jogos eletronicos de uma “estrutura continua”
(cuja experiéncia s6 ¢ interrompida no término do jogo, ou seja, na derrota do
jogador para o sistema). Se a jogada pode ser fluida e intricada a outra, a

sequéncia parece retomar uma logica discreta no sistema de jogo.

Esta primeira aplicacdo do modelo de analise aponta, ainda, para mais
algumas questdes. No experimento detectamos um aprimoramento imediato a ser
feito: a fusdo dos passos 2 (mapeamento narrativo e estrutural) e 3 (identificacio
e analise dos componentes), sobretudo em relacdo a estrutura da historia -
relativa aos aspectos de trama e sequenciamento - e aos personagens. Ao
documentar a aplicagdo do modelo de analise, notamos que algumas vezes houve
redundancia na descricio e analise das informagdes mais diretamente
relacionadas a esta estruturacdo - o que ¢ justificavel dado o carater didatico
deste documento. Ainda assim, acreditamos que um desenho metodoldgico
integrando o mapeamento estrutural ao modelo de analise pode levar a uma

aplicacdo mais eficaz do conjunto de componentes.

Quanto as questdes teoricas, notamos que, de forma geral, na tentativa de
aproximar a perspectiva narratologica e a ludoldgica, deu-se mais énfase ao
instrumental teorico da primeira. Entendemos que ¢ algo natural dado o enfoque
no discurso; porém uma aproximacdo ainda maior deve ser feita: uma vez
considerada a narrativa como parte da jogabilidade, ¢ hora de considerar a
jogabilidade na narrativa, dialogando mais diretamente com as estruturas

hipertextuais e praticas procedimentais.

No proximo capitulo apontamos alguns possiveis desdobramentos neste
sentido. Em todo caso, vale lembrar que, longe de esgotar o tema da relacio entre
narrativa e jogos, este trabalho se propde a avancar na discussdo, ora propondo
sistematicas uteis para a criagdo e critica do jogo enquanto género produtor de
conteudos e significados, ora levantando questées mais aprofundadas e

pertinentes acerca da teorizaco deste mesmo jogo como fen6meno cultural.
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6 EPILOGO

Ao final da historia ha um poste com placas indicativas apontando para
varias dire¢des. Poderia ser o final de um tabuleiro, que de repente se mostra
maior, ramificando as possibilidades desde este ponto de chegada - ou de uma
nova partida. Os caminhos sdo multiplos e ainda incipientes. Eis, no entanto,

algumas pistas do que eles podem ser:

Ja foi mencionada a necessidade de um segundo passo de aproximacdo
entre as abordagens narratologica e ludolégica. O método de estabelecer
analogias entre elementos linguisticos e do game design foi bastante util neste
trabalho, esclarecendo questdes pertinentes quanto a elaboracdo da narrativa
ludica. Utilizando o mesmo principio, ¢ possivel amadurecer estas questdes ao
empregar uma abordagem reversa: entender quais reflexos as estruturas
hipertextuais e procedimentais tém nos elementos narrativos ja sistematizados. Se
neste trabalho partimos dos modelos narrativos para encontrar no contexto dos
jogos funcdes analogas, o exercicio de encontrar na narrativa func¢ées ludicas
pode ser igualmente proficuo. Podemos, além disto, abranger esse movimento
para outras instancias como estratégias transmidia, intervencdes em espacos

publicos e projetos de arte e tecnologia em geral.

Avancando ainda mais nestes dialogos, verificamos como certos
confrontos na teoria do cinema entre uma perspectiva ontolégica da linguagem e
uma abordagem fenomenoldgica da espectatorialidade encontram ecos no ambito
dos estudos de jogos e de midias digitais. Em outras palavras, cabe pensar num
“jogador-narrador” em nivel mais tedrico, procurando entender as aplicacdes no
game design, além das implicacdes linguisticas e filosoficas nos estudos de
comunicacdo. Em ultima instancia, pode-se procurar identificar perfis de usuarios

no amplo espectro da segmentacdo de conteudo na contemporaneidade.

Como expansdo destas inquietagdes académicas, utilizar o discurso como
chave de leitura para propor uma taxonomia de jogos em géneros ludicos,
comparaveis a géneros literarios, pode ser interessante para uma maior
sofisticacdo do uso dos conceitos aqui tracados. Relacionar caracteristicas ou
entender como cada componente se comporta em diferentes tipos de jogos ¢ um
bom caminho para isto, levando em conta ndo apenas a configuracdo narrativa,

mas também as reverberacdes na mecanica e no dispositivo como um todo.
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Uma investigacdo de formas coletivas de construcdo narrativa também se
mostra como um caminho imediato e muito desafiador. Se, por um estatuto
experimental, esta pesquisa restringiu-se a aplicar o modelo de analise a jogos
individuais, uma ampliacdo do escopo para jogos geradores de narrativas como
RPGs e MMORPGs deve promover formulagdes significativas ndo apenas quanto a
teoria, como também a metodologias e estratégias criativas destes mesmos jogos.
Em consequéncia, o conhecimento produzido acerca de processos colaborativos
de prefiguracdo e configuracdo de narrativas pode servir para outros campos

relativos a cultura participativa, de acdes em redes sociais ao ativismo na web.

Dentre os desdobramentos, ndo poderia ficar de fora a motivagdo maior
desta pesquisa, que ¢ a de usar esses conceitos em processos criativos mais
sistematicos e adequados para a expressividade narrativa em novas midias.
Carriére (1996) menciona que o roteirista de cinema esta mais proximo de um
diretor do que de um escritor, pois o texto ¢ contingencial a sua atividade: um
roteirista usa do codigo textual para escrever ndo um texto, mas um filme. O
roteiro, portanto, ¢ efémero por funcionalidade: uma vez feito o filme, o roteiro
pode ser tranquilamente descartado. Do mesmo modo, um roteirista de jogos esta
muito mais proximo de um game designer, pois precisa entender, mais do que
recursos técnicos ou estéticos, os parametros de linguagem e discurso que regem

0 meio para o qual estd compondo.

Assim, o estudo da narrativa ludica se propaga para outras formas
narrativas contemporaneas que sofrem sua influéncia. Interatividade fechada e
narrativa procedimental podem ser fortes aliadas a prefiguracdo expressiva e
intencdo artistica no que diz respeito as possibilidades dos dispositivos na arte
contemporanea. O uso deste conjunto de componentes em processos criativos
pode ajudar, acreditamos, ndo apenas na constituicio de melhores jogos a partir
de um melhor entendimento da narrativa, mas, a partir de um melhor
entendimento dos atributos dos jogos, a constru¢do de narrativas proprias do

nosso tempo.

Isto nos leva, por fim, as questdes estéticas e artisticas. Assumindo o
dominio do discurso ludico como uma possivel poética, podemos pensa-lo como o
caminho potencial para um amadurecimento dos recursos expressivos dos jogos.
E assim como em periodos anteriores, novos parametros para a arte sdo avaliados

e revistos.
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A narrativa e o jogo, assim, tangenciam atividades académicas e artisticas
emprestando-lhes a estrutura e a inspiracdo de construir, desde sua convergéncia,
novas narrativas e novos jogos - ou novos meios, novos desenhos, novas

poéticas, enfim.
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ANEXO

WALKTHROUGH
PRINCE OF PERSIA
(Ubisoft 2008)

GAME SPY
http://pc.gamespy.com/pc/prince-of-persia-next-gen/guide/page_3.html



INTRO SCENES

Into the Storm

The hero of the game, the so-called Prince, stumbles into a small canyon in the middle of an
uncharted desert. There, he meets Princess Elika, apparently the Number One Worshipper of Ormazd
(or Ahura Mazda), and therefore a big antagonist of Ahriman (or Angra Mainyu). During the game's
tutorial scenes, check the on-screen prompts. The Prince should follow Elika through the canyon.
Now is as good a time as any to become familiar with the various moves, such as wall running, wall
jumping, and grip falling. For the combat, the heroes win if they reduce the enemies' life to zero.
Remember, Elika and the Prince can never die in this game.

Temple

Eventually, the heroes will reach the hub-like desert area, where a big ancient temple stands. The
Prince should follow Elika across the sands to the temple. Climb up the wall via the ledges, turn the
crank once by 90 degrees to open the temple's main gate, drop back down along the same wall with
the ledges, and enter the long hallway. At the other end of this long hallway, hang together onto
the wall ring switch to open the door to the Tree of Life's chamber.

Approach the Tree of Life. Fight the bad guy in black (Elika's crazy dad), and then fight the minor
demon bad guy, learning about Elika's team attacks in the process. Afterward, escape from the
temple by backing out. Jump across the pits in the ground, and wall run where needed. Go up the
ramps to the door on the high platform, beat off a second minor bad guy, and then use the wall ring
switch to open the door again. Back in the long hallway, which is also crumbling apart, wall run and
wall jump to skip over the collapsing sections. As the Prince approaches the main gate, he will need
to jump and then perform a cooperative jump, where Elika boosts him forward.



Navigation and Healing

Having escaped back outside the temple, Elika will tell the Prince that they must heal the "fertile
grounds" in order to keep the god Ahriman imprisoned. Follow more prompts, this time learning
about the map, setting a destination, and using the guiding light (Elika's ball, or her compass).

The tutorial scenes are almost done. At this point of the game, the heroes can reach only the fertile
grounds at the "gateway" areas that lead into the four regions. Pick any one of them, and use the
guiding light to get there. In these gateway areas, the game will offer a final few pointers on the
rest of the moves, such as ring climbing, beam jumping, pole swinging, and roof running.
Remember to use the guiding light. Upon reaching a fertile ground, defeat the enemy there, and
then let Elika heal the fertile ground with a mighty Dump of Ormazd. (For The Cavern, if the
concubine appears to ply her magical illusions, the Prince will need to reach and strike down her
phantoms before he can fight her. Look for pillars and structures that can be used to climb up to
them. Don't worry about Elika if she gets held down by darkness energy, because she won't die, and
she can still save the Prince's butt if he makes a bad move.)

Once an area's fertile ground is healed, light seeds (blue energy balls) will appear there. These light
seeds are required to activate the power plates, which in turn will allow the heroes to reach the
fertile grounds in the areas deeper into the regions. For now, collect 60 light seeds to fulfill the first
quota. The heroes will need to heal at least two fertile grounds to attain enough light seeds, but
other than that, there is no real trick here. Just wander through the four gateway areas and play
around to grab those light seeds.

Activating Power Plates
Okay, so now that the Prince has stuffed enough light seeds into Elika, they're ready to order up

their first type of power plate. To return to the temple more quickly, use the teleportation option on
the map.




Elika and the Prince will eventually need to activate all four types of power plates, so pick any type
desired now and worry about the rest later. After activating a new type of power plate, the heroes
will enter the groovy ethereal realm for a tutorial about using it.

Now the game begins in earnest, more or less. With the aid of the newly activated power plates, go
to the associated areas (as indicated on the map), and start healing those fertile grounds and then
collecting more light seeds. Remember to use the guiding light to view the route to the fertile
grounds.

On an additional note, if the heroes are interested in finding the lowest point of the game world,
they should look for the small, empty corridor at one side of the temple's outer walls. To reach it,
face the front of the temple's main gate, turn left, follow the outer walls toward the cliffs, and
enter either of the two open doorways into this strange corridor.

RUINED CITADEL
King's Gate

This is the gateway area into the region of the Ruined Citadel, and it is one of the first four areas
whose fertile grounds can be reached without activating any power plates. Follow the tutorials for
the advanced climbing moves here, and follow the guiding light to reach the fertile ground. Beat up
the hunter, and then heal the fertile ground.

The Sun Temple (Step of Ormazd)

Reaching the fertile ground here is relatively easy. Use the power plates to criss-cross around the
whole area, fighting off anybody who gets in the way. For the dark blobs that oscillate back and
forth on some of the walls, wait for them to ooze out of the way before wall running past them. The
Prince can touch the outer ends of their slime trails without taking a dunk into them.



The Windmills (Step of Ormazd)

This area has a set of puzzles involving cranks and grills. The goal here is to rotate the grills so they
don't obstruct the power plates. Turn the left crank to adjust the spin rates of the grills, and turn
the right crank to actually rotate the grills. For the spin rates, look at the small icons between the
grills. The short blue swirl means that its grill will turn at a quarter rate (90 degrees), the long red
swirl means a half rate (180 degrees), and the blank means no turn at all (0 degrees). Coordinate
the spin rate and the rotation of the grills to make them expose all the power plates at once.

After the first set of cranks, there will be a wall run challenge that requires the Prince to time his
moves with a board located along a spinning gear. Wait for the board to come to a full stop before
wall running across it, first horizontally and then later vertically. The second set of cranks is pretty
much the same as the first, except this time it handles three grills instead of two.




Marshalling Ground (Wings of Ormazd)

The heroes merely need to pass an easy obstacle course here. During flight, lean to the sides to
dodge the pillars and other structures in the way. Remember to use the guiding light to locate the
power plates and ledges that lead to the fertile ground. Once there, drive off the hunter, and then
let Elika fix up the fertile ground.

Martyr's Tower (Wings of Ormazd)

Use the power plates to cross through this area, wall running up to the next power plate at the end
of each flight as needed. Eventually, the heroes will fall into the hunter's trap and wind up deep
inside a dungeon-like area. Aside from the darkened view, things remain the same here. Follow the
guiding light past the traps to get back outside, continuing toward the fertile ground.

If the heroes are interested in finding the Assassin's View, they should look for the beam near the
stairs that lead up to the fertile ground. Of course, the Prince would kick even more butt if he had
the instant-death counter attacks of Al-Tayr ibn La-Ahad.




Hunter's Lair

When all the fertile grounds in this region are healed, the heroes can open the black gate to this
area. Use the red and yellow power plates to soar across the chasm. For the flight sections, be sure
to avoid the buildings and dangling cages in the way. Catch up to the hunter in his chamber, and
fight him as usual. The battle is broken into three phases, but the fighting remains the same every
time. In between the second and third phases, the heroes will also need to work through some caves
to find the hunter. Use the cooperative jump to clear some of the longer gaps.

Defeating the hunter will award Elika 25 light seeds. Afterward, use the power plates to escape this
area, heading back to the gateway that connects to The Windmills.

THE VALE

The Cauldron

This is the gateway area into the region of The Vale, and it is one of the first four areas whose
fertile grounds can be reached without activating any power plates. Follow the tutorials for the
advanced climbing moves here, and follow the guiding light to reach the fertile ground. Bash the
alchemist, and then heal the fertile ground.



Construction Yard (Breath of Ormazd)

This area has a set of puzzles involving cranks and spinning platforms. The goal is to maneuver the
four platforms so the heroes can use the platform with the longest beam to reach the fertile
ground. The crank on the platform with the metal corners revolves the actual locations of all the
platforms, while the other cranks merely rotate the platforms in place.

As a general rule, first get on the platform with the longest beam, and turn it so that beam faces
the metal-cornered platform. Next, jump to the metal-cornered platform, and revolve the platforms
until the one with the longest beam is closest to the fertile ground. Then, return to the platform
with the longest beam, and rotate it so that beam points toward the fertile ground. Don't forget to
use cooperative jumps to boost the Prince's leaps.

Heaven's Stair (Breath of Ormazd)

The later sections of the obstacle course here may be more elaborate than usual, but they're
nothing to fear as long as the heroes remember to use the guiding light. To call down the elevator,
the heroes have to use the four power plates, one by one, to climb to the wooden ledges (which are
pressure switch plates). However, once the Prince lands his butt on the first switch, the lower
portions of the entire chamber will become flooded with the alchemist's fun gas. With the aid of
the guiding light, follow the ledges back down to the bottom level, scramble up another power
plate, and quickly climb to the next switch before the Prince runs out of oxygen for his brain. He
can stay at the higher portions of this chamber to rest if he likes. Once all four switches are



triggered, the nasty air will go away. Turn the crank to raise the elevator lift, survive one more
lengthy power plate challenge, and then help Elika supercharge the fertile ground.

Machinery Ground (Step of Ormazd)

At the end of a fight here, the alchemist will hit the Prince with a bad case of corruption. Except for
a black blurring at the edges of the screen, he will be totally fine, so resume following the guiding
light. At the place with a large spinning wheel that periodically stops to reveal an opening over a
pool of darkness, the Prince can get through it with a cooperative jump. Some of the later wheels
will automatically stop when the Prince latches onto the sliding rings that go toward them. When
Elika revitalizes the fertile ground, she will also fix the Prince of his corruption problem. See, that's
nothing to sweat about.

If the heroes are interested in finding the Titanic View, they should look for the beam near the
fertile ground, at the prow of the airship-like structure. The difference here is that Elika can actually
fly on her own, without needing any pretty boy to hold her.

Reservoir (Step of Ormazd)

A fairly easy obstacle course waits for our heroes here, with the usual mix of power plates and wall



running challenges. Like always, use the guiding light to stay on track, and prepare to fight for the
fertile ground at the end. To climb back out of the reservoir, use the power plates.

The Observatory

When all the fertile grounds in this region are healed, the heroes can open the black gate to this
area. Use the green and red power plates to climb along the air balloons and other structures. There
is a lot of ring climbing involved, too. The battle against the alchemist is split into two phases, but
in both phases he fights no differently from all the other times before. Between the phases, keep
using the power plates to ascend to the very top of the observatory.

When the heroes beat the alchemist, they will automatically find the highest point of the game
world.

Defeating the alchemist will award Elika 25 light seeds. Afterward, use the power plates to escape
this area, heading back to the gateway that connects to Heaven's Stair.

ROYAL PALACE
The Cavern

This is the gateway area into the region of the Royal Palace, and it is one of the first four areas
whose fertile grounds can be reached without activating any power plates. Follow the tutorials for
the advanced climbing moves here, and follow the guiding light to reach the fertile ground. When
the concubine appears to whip up some illusions, the Prince has to reach and strike down her
phantoms before he can fight her. Look for pillars and structures that can be used to climb up to
them. Don't worry about Elika if she gets held down by darkness energy, because she won't die, and
she can still save the Prince's butt if he makes a bad move. Once the Prince cuts away all three
illusions, return to the arena, defeat the concubine, and then heal the fertile ground.




Royal Gardens (Wings of Ormazd)

This area has a set of puzzles involving cranks and rows of circular floodgates. The goal is to arrange
the floodgates so the fluid from the source pool will flow into the rectangular chambers adjacent to
the central pillar (which has the power plate). The cranks are linked to the floodgates immediately
next to them. The fluid can only flow through floodgates whose openings are aligned, and these
gates must be on the same level or on a lower level. The heroes will also need to do this for both
sides of the area, but just focus on one side at a time. After both chambers are filled, the way to the
power plate will become accessible.

Coronation Hall (Wings of Ormazd)

This fertile ground lies in open view, though on the other side of a very big gap. Use the power plate
to fly over to it. Then, deal with the concubine's illusions. Run up to wherever they appear and strike
at them, and keep following them into a lower dungeon-like area. To get out of the pit at the ramp
slides, look for a vertical ledge along the walls. Eventually, the concubine will throw out some bat-
like swarms of darkness. Aside from needing to stay on the move, the task is the same. Use Elika's
guiding light to find the way forward, and keep climbing onward and upward until returning to the
fertile ground.



Spire of Dreams (Hand of Ormazd)

Time for a climbing marathon. In conjunction with ring climbing, cooperative jumps, and the other
moves, use the power plates to spiral upward through the tower. When the concubine first appears
here, chase after her illusions and cut them away. Using Elika's guiding light to see the way
forward, resume the ascent via more complex strings of climbing challenges. At the end, turn the
crank to raise the elevator lift. For the fight against the concubine, remember to use the appropriate
attacks to counter any special defense state she enters.




Royal Spire (Hand of Ormazd)

More crazy tower action to be found here. A few of the power plates are placed on rotating
structures, causing them to periodically spin in and out of view. The Prince will need to time his
moves to reach the power plates at the right moment. Aside from that, the routine is full of the
usual wall runs, pole swings, and cooperative jumps. At the end of the spiral climb, turn the crank to
raise the elevator lift. Beat up the concubine at the top of the tower before caring for the fertile
ground.

The Palace Rooms

When all the fertile grounds in this region are healed, the heroes can open the black gate to this
area. Use the blue and yellow power plates to zip through the sky, avoiding the pillars along the
way to the halls. Meet up with the concubine and duke it out with her. The battle consists of three
phases. For the first two phases, within the halls, slash away the illusions, and then drive back the
concubine herself.

On the third floor, the concubine tries to screw with the Prince's mind by presenting an infinite
number of Elika illusions. To solve this puzzle, simply try to commit suicide by leaping off the tower.
(Remember, Elika ALWAYS shows up to save the Prince whenever he makes like an idiot.) The
concubine will then become very angry and appear for a final battle, but she can be beaten with the
same old tactics. Defeating the concubine will award Elika 25 light seeds. Afterward, use the next
power plate to escape this area, flying back to the gateway that connects to the Coronation Hall.



CITY OF LIGHT

City Gate

This is the gateway area into the region of the City of Light, and it is one of the first four areas
whose fertile grounds can be reached without activating any power plates. Follow the tutorials for
the advanced climbing moves here, and follow the guiding light to reach the fertile ground. Defeat
the warrior by knocking him off the edges of the arena, and then heal the fertile ground.

Tower of Ahriman (Hand of Ormazd)

This area has a set of puzzles involving cranks and ledges on spinning wheels. For the single large
wheel, turn it so it provides a vertical ledge, allowing the heroes to climb further up.

For the dual wheels, the right crank turns both wheels, while the left crank turns only the left
wheel. First, adjust the wheels, so the left crank (on the other platform) can be reached. Also hang
together on the wall ring switch there to lower the additional pair of small ledges. The goal now is
to turn the cranks so the wheels will allow the heroes to clamber up to the small ledges and then to
the rest of the tower.



City of Light (Hand of Ormazd)

This area is not to be confused with the entire region of the same name. Watch out for the spikes of
darkness that line the walls. Leap and wall run past the spikes when they retract. For the later series
of spikes, keep wall running to stay ahead of them, before they emerge again. For the fight at this
fertile ground, there is no pit, but the heroes can use the alcove-like cage to trap the warrior. For an
easier time, stay around the middle of the cage, lure in the warrior more closely, and then switch
sides with him. When the heroes knock the big guy into this cage, the Prince will automatically use
the switch to lock it shut.

Tower of Ormazd (Breath of Ormazd)

The greatest challenge here is the fight against the warrior that takes place before the heroes really
begin to climb the tower. There are no pits, so the heroes will have to knock the warrior into the
three wooden pillars, which have a reddish glow at their bases. (The stone pillar can't be used
against him, so ignore it for now.) For an easier time, just stand by the outer corners of the wooden
pillars, deliberately suck up a blow to the face, complete a backed-against-the-wall sequence, and
then use Elika's team attacks to immediately knock the warrior into the pillars. After the warrior
goes away, climb up the stone pillar, and scale the outside of the tower. When the heroes reach the
top, the fertile ground will drop back down, so they should follow the ramp slides to catch up to it.
Good thing those fertile grounds are made tough.



Queen's Tower (Breath of Ormazd)

This particular obstacle course contains lots of lengthy power plate runs, complete with several
annoying obstacles that can trip up the Prince or cause him to ram his head into a post like a fool.
Beware of the lamp posts, wall hangings, and other junk in the path. To beat the warrior at the
fertile ground, knock him back into the open doorway, wherever it happens to be at the moment.
Once again, for an easier time, just stand by the pit, deliberately eat a fistful of demon rock,
complete a backed-against-the-wall sequence, and then use Elika's team attacks to immediately
knock the warrior into the pit.




Warrior's Fortress

When all the fertile grounds in this region are healed, the heroes can open the black gate to this
area. Use the blue and green power plates to scurry up and down along the arches and other
structures. The Prince should expect some fairly hard turns, but as long as he follows the curves of
the surfaces and avoids running head-first into a stone wall, he'll be fine. The fight against the
warrior spans two phases. For the first phase, knock him off the edge that is free of the pools of
darkness. For the second phase, the warrior eats some lava and will slowly burn to death. The heroes
can actually keep backing away from him until he fizzles out and keels over, but they should watch
out for the crumbling edges of the arena.

Defeating the warrior will award Elika 25 light seeds. Afterward, use the power plates to escape this
area (along with a few cooperative jumps for the long gaps), heading back to the gateway that
connects to the City of Light.

FINAL SCENES

Temple Revisited

At long last, everything's prepared for locking up Ahriman again. All twenty fertile grounds are
healed. All four main bad guys (hunter, alchemist, concubine, and warrior) are defeated. Elika has
suffered through hours upon hours of the Prince's silly douche-baggery. When the heroes are ready,
they should return to the temple for the ultimate showdown.

On an additional note, if the heroes are interested in finding the lowest point of the game world,
they should look for the small, empty corridor at one side of the temple's outer walls. To reach it,
face the front of the temple's main gate, turn left, follow the outer walls toward the cliffs, and
enter either of the two open doorways into this strange corridor.

The temple's main gate will be open once more, except this time the doorway is flooded with a
creepy white light. Why not hop straight into it? It will bring the heroes to the last zone of the
ethereal realm. This is a super-long series of jumps and climbs that ties together all four types of
power plates, and Elika and the Prince must pass it in one single run. Don't forget to dodge
structures while using the green and yellow power plates.



Darkness to Light

After leaving the scary ethereal realm for good, the Prince will have to knock heads with the crazy
dad one last time. The crazy dad will have the eye-spitting and brain-zapping abilities of the
previous main enemies, but he should be nobody the heroes can't handle by this point of the game.
The bigger worry comes from Ahriman, who makes up the second half of the duel. The action is now
viewed from the eyes of the dark god, and like everyone else, this dude wants to squish the Prince.
The heroes' goal is to reach and heal the three fertile grounds that ring around the entire chamber.
Ahriman's eerie "darkness" vision can make distinguishing the ledges along the walls difficult, but
Elika's guiding light will still work, so don't stop relying on it.

Ahriman uses a variety of attacks, always at the same locations as the heroes work their way
around the chamber. Stay on the bright circular spots of light to avoid the waves of darkness that
will wash up along the vines. These waves are preceded by a low warning tide, so the Prince will
definitely know when they're coming. Keep moving forward to the right to dodge Ahriman's mighty
fists (because Ahriman isn't too good at leading his punches). Like in the rest of the game, the
heroes can't die at all, so they don't need to rush as they work from one fertile ground to the next.
After healing the third and last fertile ground, climb up the walls nearby, use the red power plates
to hop right into Ahriman's mouth, and drop off the ultimate Dump of Ormazd by frantically
mashing the displayed button. If the heroes succeed in this final effort to trap Ahriman,
congratulations on finishing the game.



Secret Epilogue

But wait; the game isn't exactly over yet. While the credits are rolling, the Prince should carry Elika
back up the ramps, through the long hallway, and back outside the temple.

Uh oh, the Prince is getting that funny look on his face. He obviously knows what he intends to do
now. Across the desert, there are four outer trees growing on stone ruins, representing the energy of
the fertile grounds from the four regions. In any order desired, the Prince should head over to them.
Climb along the buildings, using the rings and ledges. Reach and cut down all of these outer trees.

With the four outer trees out of the equation, return inside the temple yet again. This time, do
violence to the Tree of Life. Grab the Super Light Seed, and stuff it back into Elika outside the
temple's main gateway. Hey, think on the bright side. In about five minutes, the Prince will have a
princess-sized fistmark planted into his face. How's that for good thoughts, good words, and good
deeds?




