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RESUMO

A presente tese de doutorado constitui-se na investigacdo do papel do jogador na
construcdo de sentido em jogos de narrativa digital através da aplicacédo de
conceitos de teoria da literatura. Embasa-se nas teorias literarias de Vladimir Propp,
Claude Bremond, Algirdas Greimas e Tzvetan Todorov, nos conceitos de interagcéo e
hipertextualidade das areas de comunicagéo e informatica, nos estudos sobre os
processos de leitura e nas estruturagdes de jogo utilizadas por desenvolvedores de
software de entretenimento. Apresenta a analise do jogo Fallout 3 como testagem
dos conceitos tedricos envolvidos e formula derivagdes técnicas e propostas tedricas
da aplicabilidade desse entendimento sobre a construgao de sentido da literatura, da
comunicagdo, do desenvolvimento de jogos e do processo de aprendizagem.
Conclui que o jogador ndo apenas atua como leitor, receptor de uma narrativa, mas
interpreta o sistema de valores do jogo na busca do dominio das pericias utilizadas
de forma ludica, transformando a mecénica e a narrativa presente no jogo em

material para sua prépria expressao.

Palavras-chave: teoria da literatura, narrativa, jogos digitais, construgcao de sentido,
leitura



ABSTRACT

This thesis presents the investigation over the roll of the player on the construction of
meaning in games with digital narratives through the application of concepts from
literary theory. The works of Vladimir Propp, Claude Bremond, Algirdas Greimas, and
Tzvetan Todorov, concepts of interaction and hypertextuality from communication and
semiotics, and studies about the process of reading, and the structure of games used
by developers of entetainment software were adopted as referencial to support the
research. This volume presents the results of such concepts to analyse the computer
game Fallout 3. It concludes that the player is not only the receptive reader of the
narrative presented by the game, but becomes the interpreter of a value system in
the quest for the attainment of skills, shapping the narrative and the mechanics of the

game into material for his own expression.

Palavras-chave: reading, narrative, digital games, making sense, reading
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CONSIDERAGOES INICIAIS

Como objetivo geral, esta tese busca dar continuidade ao trabalho iniciado
na dissertagdo de Mestrado do autor, quando foram formuladas as bases para um
modelo de analise especifico para narrativas de jogos digitais. De forma mais ampla,
ambos os trabalhos visam expandir o ferramental teérico da area da literatura,
adaptando-o ao processo interativo de construgdo da narrativa de jogos digitais.
Além da propria validacao das teorias da narrativa para os novos meios de narragao
de historias, entende-se também que, em pesquisas futuras, sera possivel
reabsorver conceitos aplicados a essas narrativas digitais, de modo a testar os

conceitos dentro da propria teoria literaria.

Antes, através dos objetivos especificos, explora-se o papel do leitor na
atualizagao das possibilidades narrativas e na consequente constru¢cao dos sentidos
da narrativa presente no jogo digital. Tem-se, entdo, como objetivos especificos:
aplicar o modelo tedrico para andlise da narrativa digital proposto na dissertagao de

Mestrado Por uma teoria das supercordas da narrativa (PICCINI, 2008a) no jogo

Fallout 3; identificar, a partir da aplicacdo do modelo tedrico, o fio condutor das
acdes do jogo Fallout 3 e avaliar quais agdes possuem causalidade obrigat6ria, ou
seja, induzem a construgdo de um sentido pré-determinado; demonstrar o papel do
jogador na selegdo dessas agodes e, portanto, encontrar a parte do sentido do jogo
que pode ser imputado ao jogador; e avaliar a utilidade da liberdade do jogador na

construcdo de sentido para as diversas areas de aplicagéo dos jogos digitais.

Os esforcos aqui empreendidos contribuem para a expansdo das
fronteiras interdisciplinares, tendo em vista a organizagdo do conhecimento acerca
dos jogos eletrénicos de um novo ponto de vista, aquele da teoria da literatura. O
assunto ja é tratado pelas areas da comunicagéo e da semidtica, por pesquisadores
como Espen Aarseth, Gonzalo Frasca e Luiz Antbnio Marcuschi, para analise do
meio hipertextual para a compreensao e elaboragdo de estratégias de criagao
textual e suas implicacbes na relacdo do leitor com a mensagem interativa; da
informatica, por Alison McMahan e Allen Varney, para a criagdo de jogos que
proporcionem maior imersdo do jogador com o ambiente virtual, através do

desenvolvimento de tecnologia de realidade virtual e simulagbes com técnicas de



inteligéncia artificial, da produgao cultural e da educacéao, por Lynn Alves e James
Paul Gee, para aplicagcao dos jogos eletrénicos e sua influéncia no imaginario infantil

e na construgao de conhecimento.

A adicdo da investigacdo através dos preceitos da teoria da literatura
proporciona um desenvolvimento tanto no campo da informatica, na area de estudos
de jogos, quanto da propria teoria da literatura. Por enfocar a leitura como parte do
desenvolvimento humano e ter ja embasamento no tratamento da permeabilidade
entre texto literario, imagem, musica e demais formas artisticas, a teoria da literatura
possibilita o enfoque dos aspectos que tornam a leitura atrativa para jovens,
consequentemente, que visam a formacdo de jovens leitores interessados nesse
meio como forma artistica, além de entretenimento. A integragédo do jogo eletrénico e
do hipertexto ao ambito dos trabalhos da teoria da literatura promove a abertura de

seus conceitos tedricos para a estrutura da narrativa contemporanea emergente.

Da teoria da literatura e dos estudos da narrativa, este trabalho utiliza-se
das teorias de Vladimir Propp quanto as delimitagdes de etapas e personagens; de
Claude Bremond quanto aos encaixes, combinacdes e interrelacbes das acdes
narradas; de Algirdas Greimas quanto as relagdes entre os atores da narrativa, seus
objetivos e distribuicdo de poder e de Tzvetan Todorov quanto a composi¢ao dos
sentidos do texto. Para efeito desta tese, entende-se narrativa como a
representacdo simbdlica de uma sequéncia de agdes ligadas por causalidade, com
base nos resultados dos estudos tedricos citados, a partir dos contos tradicionais (e

expandidos para os textos novos que mantém a mesma estrutura).

Para a compreensdo das propriedades dos jogos, sdo selecionados
aspectos distintos vindos das areas da antropologia e da sociologia, através de
Johan Huizinga e Roger Caillois, que caracterizam a relagdo do homem com os
jogos e o que o homem obtém de retorno deles; das areas da informatica e
desenvolvimento de jogos, através de Chris Crawford, Jesper Juul e Janet Murray,
que possuem experiéncia na criagdo de jogos de computador e em pesquisa
académica sobre o uso de jogos em situagbes de aprendizagem; da area da
comunicagao, com as formas de tomada de decisdo de Tracy Fulllerton e os
exemplos de David Freeman sobre a elaboracdo de emocgdes em narrativas

interativas.
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As ferramentas presentes na base tedrica sédo utilizadas para analise do
titulo Fallout 3, jogo de computador disponivel tanto para plataformas de
computadores pessoais com Sistema Operacional Windows, como para os

videogames de ultima geracdo Playstation 3 e XBOX 360. O jogo selecionado

possui enredo extenso e segue um modelo de Role-Playing Game (RPG)’, no qual o
jogador, além de controlar uma personagem, deve fazer escolhas para guiar o
desenvolvimento de atributos dessa personagem (como forga, velocidade, carisma,
inteligéncia), bem como interagir com elementos narrativos (ambientes virtuais,
motivagbes implicitas e explicitas e personagens que contam uma historia), para

conseguir navegar na estrutura do jogo.

Além da experiéncia do autor desta tese com o préprio jogo, sao utilizados
walkthroughs (guias e colegcbes de dicas publicadas na internet que contém
instrucdes passo-a-passo para a solugdo de um jogo) para conferéncia das
informacgdes, bem como para, dada a oportunidade, comparar as percepcgdes sobre

0 jogo pelos autores desses guias.

O relato do desenvolvimento deste projeto distribui-se em quatro
capitulos. No primeiro capitulo, sdo apresentadas definigdes de jogo do ponto de
vista antropolégico e socioldgico, suas aproximagdes com definicdes de leitura e
interpretacdo de texto e a distingdo entre dois conceitos quanto a interatividade. O
jogo é visto inicialmente como atividade humana regrada e arbitraria. Essa atividade
desenvolve-se como construgdo narrativa e dramatica, em que os jogadores
assumem papéis e experimentam a tensdo consequente do desenrolar de suas
acdes. Sendo esses leitores/jogadores agentes das préprias agdes da narrativa, sao

revistos os conceitos que regem a interagao entre jogadores e 0 proprio jogo.

No segundo capitulo, é apresentada uma formulacdo do conceito de
narrativa que reune as interagdes possiveis dentro de um jogo com aquelas
disponiveis ao leitor no sentido de preenchimento do texto literario com seu préprio

imaginario. Os conceitos de leitura e de composi¢do da narrativa sdo atualizados,

1 Normalmente traduzido como “jogo de interpretagdo de personagem”, RPG é um tipo de jogo em que a
construgdo das personagens € parte essencial da evolugdo do jogo, ndo bastando aos jogadores completar os
objetivos dados pelo jogo, mas completa-los agindo, pensando, atuando conforme os poderes ¢ limitagdes de
suas personagens.
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tomando-se por guia as nogdes de preditibilidade leitora? e de vazios literarios®, para
incorporar a interatividade e o feedback do leitor. Nesse capitulo, sdo elencados
também os passos para a analise a partir do modelo proposto pelo autor desta tese

em dissertacao de Mestrado.

No terceiro capitulo, o jogo Fallout 3 é analisado para identificar o modo
como esse preenchimento dos sentidos do texto afetam e sao afetados pelas
decisbes do jogador. A andlise segue 0s passos propostos no segundo capitulo,
reconstruindo a estrutura narrativa a luz das definicbes de jogo e interagao
presentes no primeiro. Os diversos niveis de analise sao sobrepostos até a obtencao
de uma descricdo dos espacos abertos para decisdes do jogador enquanto leitor e

agente da narrativa.

E, no quarto capitulo, a partir da analise, sdo avaliadas as interpretacoes
possiveis e suas extrapolagdes para a elaboracdo de uma visdo do processo de
construcao de sentido pelo jogador. O jogo passa a ser entendido tendo o pacto (da
narrativa ou das regras do jogo) como porta de entrada do leitor no mundo
diegético®. Em seguida, esse mundo serve como campo de treinamento, um espacgo
onde o leitor expande sua zona de conforto. Por fim, sendo o jogo compreendido
como matéria para criagao de significado pelo jogador, o leitor passa a produtor,

expressando-se através de suas agdes sobre 0 jogo.

Uma vez que esse trabalho € uma elaboragdo dos fundamentos da
aproximacao dos papéis de leitor e jogador, nas consideragdes finais, sdo sugeridos
focos para pesquisas futuras e aplicagdes dos conceitos aqui construidos. Em
anexo, para facilitar a visualizagdo do jogo como visto pelo jogador, segue um
resumo descritivo de Fallout 3 (ANEXO A), seu modo de integragdo, combate e

narrativa, e um CD com videos (ANEXO B) apresentando cenas do jogo em primeira

2 A preditibilidade (BORBA, 2008) ¢é a capacidade do leitor de completar o texto enquanto o 1&, preenchendo
espagos linguisticos criados pela técnica de escrita do autor (omissdes para criar suspense ou elipses
sintaticas, por exemplo) ou pelo desconhecimento de uma palavra usada (obrigando o leitor a criar uma
hipdtese para seu significado). Conforme a autora, a leitura ndo é uma atividade meramente linear, mas um
processamento em paralelo de diversos niveis através de diversos processos linguisticos que se alteram
conforme o objetivo da leitura.

3 Vazio literario ¢ a expressio utilizada por Wolfgang Iser para se referir a “intervalos” ou “lacunas” do texto.
Para Iser, o texto literario € distinto do texto nao literario por possuir espagos para a interpretagdo do leitor.
Esses espagos ndo sao falhas do autor, mas sao indutores da leitura, permitindo que cada leitor atinja certa
interpretacdo potencial do texto que lhe cabe por sua disposi¢@o individual. (ISER, 2011)

4 Termo utilizado por Gerard Genette para distinguir o mundo existente dentro dos limites da narrativa
(chamado diegético) daquele que o leitor possa conhecer como mundo real fora da narrativa (extradiegético).
(GENETTE, 1980)
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pessoa e a sequéncia de animacéo final do jogo, que apresenta ao jogador o epilogo

da historia.



1 PRINCIPIOS CONCEITUAIS DO JOGO

1.1 JOGO COMO ATIVIDADE HUMANA

Segundo Johan Huizinga (1955), historiador holandés, em sua obra

Homo ludens, publicada em 1938, jogo € uma atividade voluntaria exercida dentro

de certos e determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente

consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotada de um fim em si mesma,

acompanhada de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser

diferente da vida cotidiana.

trabalho:

Sao pontos-chave para a compreensao do conceito de jogo no presente

arbitrariedade das regras — todos os jogadores devem ter consciéncia de
que estdo em um jogo e devem estar em comum acordo sobre o sistema
de regras a ser utilizado; dessa forma, nenhum jogador pode ser forcado

a jogar,

finitude do tempo — todo jogo tem um comego e um fim definidos no
tempo. As regras de definicdo de tempo devem ser conhecidas por todos
os participantes. Os eventos ocorridos antes do inicio e depois do término

sdo desconsiderados para fins de jogo;

finitude do espaco — todo jogo tem limites espaciais. Quem estiver fora
das linhas demarcadas como limite sera desconsiderado para fins de

jogo;

representacdo de papéis — todo jogador representa um papel no jogo,

pois participa dele como parte de si proprio € ndo como o todo;

obrigatoriedade das regras — as regras de um jogo ndo podem ser

modificadas, pois tal mudancga transforma um jogo em um outro.



13

Roger Caillois (1990), em obra publicada em 1958, Os jogos e os
homens, especifica a definicdo de jogo classificando-o em grupos de atividades que
podem ser mais ludicas ou mais regradas. A essas qualidades da os nomes,

respectivamente, de paideia e ludus.

Paideia é a qualidade de ser “sem regras”, livre de restricbes. A sequéncia
das atividades dentro do jogo é desenvolvida conforme a partida é jogada. Ja ludus
€ a qualidade de ser bem regulamentada, ndo s6 havendo muitas regras, mas
regras que restringem acdes ‘legais” de “ilegais”, controlando as sequéncias

possiveis de acdes e mesmo as estratégias a serem desenvolvidas pelos jogadores.

Além dessa escala de regras, Caillois categorizou os jogos pelas
propriedades que definem a mecanica do jogo e que s&o exploradas durante as
partidas. As categorias se chamam agon (oposigao), alea (sorte), mimicry (mascara),

e ilinx (vertigem).

Agon € o tipo de jogo que coloca jogadores em posicdes opostas,
podendo ser traduzido como “competicdo”. Fazem parte desta categoria os jogos em
que cada jogador deve superar os outros jogadores, ao invés de superar apenas um
objetivo comum (por exemplo, xadrez, futebol e boxe). Alea é a classificagdo para
jogos de sorte, normalmente definida através de um instrumento (moedas, roleta,
dados) que formalize essa aleatoriedade. Mimicry sdo as simulagdes, jogos que se
baseiam em imitar o comportamento de outras pessoas, animais ou personagens.
Note-se que “teatro” esta aqui relacionado como jogo, pois a palavra “jogo” contém
as mesmas fungdes rituais propostas anteriormente por Huizinga (atores e
espectadores, unidos pelas regas do espetaculo teatral, comprometem-se a tomar
os atos das personagens como verdadeiros). Por fim, /linx indica os jogos em que
perder o dominio do proprio corpo e depois retomar esse dominio sao as atividades
principais. llinx sdo os jogos que geram vertigem ou causam algum tipo de medo no
jogador, como medo de altura e de cair, ou simplesmente ficar tonto depois de girar

muitas vezes.

Caillois define jogo (no caso, o verbo jouer, definindo o ato de jogar) como

uma atividade essencialmente:

@ livre — entendida como n&o obrigatoria;
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@ separada — pois possui limites no tempo e no espaco;

@® incerta — cujo resultado ndo pode ser definido antes de a atividade

ocorrer;

@® improdutiva — ndo cria novos elementos, valores ou riqueza, permitindo,

no maximo, pode haver troca de objetos entre os jogadores;

@® governada por regras — definida sob orientagdo de convencgdes entre os

jogadores e suspendendo as leis ordinarias do “mundo” exterior ao jogo;

@ faz-de-conta — os jogadores compreendem que é um jogo e que as agdes
tomadas durante o jogo e dentro de seus limites fazem parte de uma

“segunda realidade”.

Além da definicdo de jogo do ponto de vista de atividade social, ha ainda
a necessidade de definir a dindmica de jogo, ou seja, como as regras funcionam e,
mais importante, como elas podem ser descritas e entendidas. Em oposicao as
descrigdes humanisticas do jogo e do ato de jogar, existe a abordagem matematica
e informacional dos jogos e suas regras. A area de pesquisa conhecida pelo nome
“Teoria dos Jogos” faz parte da matematica e tem diversas aplicagbes em areas
como Administracdo e Contabilidade, chegando a politica internacional, para servir

como modelo para simulagdes de comportamento de mercados.

A principal diferenca na abordagem é, além do carater formal, a
possibilidade de tratar como jogo atividades ndo compreendidas como tal pelo
publico e pelos jogadores. Assim, a consciéncia do ato de jogar, por parte dos
jogadores, ndo é obrigatoria. Por exemplo, sdo considerados jogos, para fins de
modelagem matematica, a disputa comercial pelo publico que compra pées caseiros
em mercearias de cidades pequenas e a concorréncia entre emissoras de radio pelo
publico que ouve musica sertaneja das 16h as 17h durante a semana, bem como a

troca de clientes entre médicos de especialidades diferentes.

Para termos de simulagdo matematica, um jogo ndo é competitivo ou
cooperativo por si, mas pode ser abordado de forma competitiva ou cooperativa

entre os jogadores. O comportamento dos jogadores deve ser escolhido através de
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avaliagOes e selegdes das estratégias possiveis. Em alguns casos, pode ser melhor
competir e, em outros, cooperar. Por exemplo, as mercearias podem definir que uma
delas vende pées as segundas, quartas e sextas e a outra as tergas, quintas e
sabados. Ou, talvez, selecionem que uma delas deve vender paes mais salgados e
a outra, mais doces. Dessa forma, distribuem os ganhos em vez de competirem

pelos mesmaos recursos.

O principal conceito para a compreensdo da modelagem matematica do
jogo é a de “melhor escolha”. Tem-se aqui um exemplo: duas irmas devem repartir
um bolo, uma metade para cada uma. Como fazem para que o bolo seja repartido
da forma mais justa possivel? Se a mesma irma corta o bolo e escolhe qual metade
sera a sua, ela pode cortar uma fatia maior e escolher essa mesma fatia. Assim, a
outra irma fica com a menor parte. Obviamente, nenhuma das irmas permitira que a
outra corte e escolha a metade do bolo. Elas precisam, entdo, comprometer uma
acao a cada uma. Dessa forma, seja qual irma cortar o bolo, ela o cortara da forma
mais proxima a metade possivel, pois sabe que outra irméa ira escolher a maior parte
para si. Ou seja, nesse jogo especifico, a competicdo entre as irmas atinge um ponto

em que elas trabalham em diregdo ao maior bem comum.

Sao, portanto, termos importantes para a compreensao do jogo do ponto

de vista matematico®:

@ cooperatividade — jogos cooperativos sdo aqueles em que os jogadores
podem se comprometer uns com os outros (sdo obrigados a seguir pactos
entre eles); jogos ndo cooperativos sdo aqueles em que os jogadores nao
se comprometem uns com os outros (mesmo que fagam pactos, ndo sédo

obrigados a segui-los);

@® simetria — jogos simétricos sdo aqueles em que todos os jogadores
podem ganhar e perder de forma equivalente uns aos outros; caso um
dos jogadores tenha chance de sofrer mais danos ou receber mais

recompensa que os demais, 0 jogo é dito assimétrico;

5 O modelo matematico para jogos ¢ aceito pela comunidade académica, no estando em discussdo. Portanto, a
referéncia aqui € para uma obra que possui a descri¢do reunida dos conceitos tratados, evitando a citagdo de
cada um dos autores que definiram os termos individualmente. A descri¢do aqui presente pertence ao artigo
de Poundstone (2006).
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@® simultaneidade — jogos simultaneos ocorrem quando os jogadores
precisam definir suas acdes todos ao mesmo tempo, sem saber qual sera
a acao dos outros; caso um deles seja capaz de ver a agao do outro
jogador antes de definir sua estratégia ou os jogadores atuem
alternadamente (jogador A, depois jogador B, depois jogador A etc.), o

jogo é chamado sequencial;

@® informacéo perfeita — jogos de informacao perfeita sdo aqueles em que os
jogadores podem saber todos os seus movimentos ja feitos e os
movimentos que seus adversarios ja fizeram até um dado momento no
jogo; se alguma informacéo se perde ou € ocultada durante a partida, o

jogo é de informacgéao imperfeita;

@® informagdo completa — jogos de informagdo completa sdo aqueles em
que todos os jogadores sabem os valores de recompensas (e dados) de
cada acao; se alguma acao tem recompensa indefinida ou oculta, o jogo é

considerado de informacao incompleta.

1.2 JOGO COMO CONSTRUCAO NARRATIVA

O modelo de construgdo narrativa aqui utilizado € uma ampliagao a partir
da pesquisa apresentada em Dissertagcdao de Mestrado pelo autor desta tese. Tal
modelo parte do pressuposto de que a narrativa pode ser segmentada em unidades
menores identificaveis para posterior reordenacdo ou mesmo substituicdo por
segmentos de outras narrativas. Assim, é possivel comparar esse tratamento da
narrativa com os calculos e formulagdes proprios do computador e do hipertexto. O
desmembramento da narrativa em funcbes e personagens segue o modelo dos
estudos formalistas de Vladimir Propp (1984), publicados originalmente em 1928,
influenciando as bases do Estruturalismo. A reconstru¢cdo das partes em uma nova
narrativa obedece aos modelos de Claude Bremond, para as sequéncias, e de

Algirdas Greimas, para as personagens, ambos devedores do Formalismo.

Propp segmentou os contos populares russos em sequéncias menores de

acdes dependentes de seus agentes e de sua posigao na histéria. Da mesma forma
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que textos sédo separados em frases e frases em palavras, Propp define os trechos

intercambiaveis da narrativa como “funcdes” e, apesar de diferencas na descrigao e

na apresentacao, classifica personagens fixos que se repetem ao longo dos diversos

contos maravilhosos®. Personagens sdo os agentes das agbes apresentadas na

narrativa.

Possuem qualidades especificas e podem ser reconhecidos facilmente

nas diversas formas em que aparecem nesses textos.

A seguir, tem-se uma demonstragdo de como o pesquisador organiza seu

modelo narrativo. As agdes ocorrem em quatro contos diferentes:

O rei da uma aguia ao destemido. A aguia leva-o para outro reino.
O velho da um cavalo a Sutchenki. O cavalo leva-o para outro reino.
O feiticeiro da a lvan um barquinho. O barquinho leva-o para outro reino.

A filha do Czar da a Ivan um anel. Mogos que surgem do anel levam lvan
para outro reino.

Propp elimina as personagens:

0] da uma ao A leva para outro reino.
@) da um a .0 leva para outro reino.
0] daa um .0 leva para outro reino.
A daa um . levam para outro reino.

Depois, agrupando-as por seu papel, o autor renomeia-as:

O (MANDANTE) da uma (OBJETO MAGICO) ao (HEROI). A (OBJETO
MAGICO) leva (HEROI) para outro reino.

O (MANDANTE) da um (OBJETO MAGICO) a (HEROI). O (OBJETO
MAGICO) leva (HEROI) para outro reino.

O (MANDANTE) da a (OBJETO MAGICO) um (HEROI). O (OBJETO
MAGICO) leva (HEROI) para outro reino.

A (MANDANTE) da a (OBJETO MAGICO) um (HEROI). (OBJETO
MAGICO) levam (HEROI) para outro reino.

6 A expressio “contos maravilhosos” caracteriza o tipo de narrativa estudado por Propp, sendo utilizada no
titulo da tradug@o da obra do autor para a lingua portuguesa (“Morfologia do conto maravilhoso™).
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Repetindo essa simplificagao, Propp obtém sete personagens:

@® AGRESSOR

@® DOADOR

@® AUXILIAR (Adjuvante)
@® PRINCESA (e seu pai)
@® MANDANTE (Rei)

® HEROI

@® FALSO HEROI

O “objeto magico” indicado anteriormente ndo é personagem, mas algo
que o herdi deve conquistar, sendo essencial para o desenvolvimento da narrativa e
ainda simbolo de crescimento da personagem principal, que adquire poder através
de alguma prova. Também sdo recorrentes a presenga de mensageiros e a
descricdo de, pelo menos, dois territérios: a terra onde o herdi inicia sua jornada e
uma outra onde ele deve ser provado em confronto com o agressor. Mas nenhum
desses € caracterizado como personagem, uma vez que nao participa do avango

das agdes, apenas contribui para que uma das sete personagens o faga.

O sistema de funcdes de Propp cumpre papel importante, ao demonstrar
o funcionamento da estrutura na narrativa, e serve de apoio para os formalistas
tratarem das relagbes entre forma e sentido. No entanto, a existéncia de 31 fungdes
com fortes interdependéncias sintaticas torna o modelo baseado nos contos
populares russos muito custoso para ser usado e pouco flexivel em comparagao
com estruturas narrativas mais modernas. A partir dele, varios estudiosos propdem

simplificagbes adicionais.

Claude Bremond (1973), em artigo original de 1966, parte exatamente do
estudo da parte mais penosa do modelo de Propp, a construgao das sequéncias. No
entando, diferente do anterior, Bremond propde nao a obrigatoriedade das ligacdes
entre as fungdes, mas a possibilidade delas. A ligacao entre as fungbdes ocorre como,
pois, consequéncia da narrativa, e ndo o contrario. Apesar de nao tratar de casos

especificos, como Propp, Bremond consegue em suas sequéncias, encaixes e
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emparelhamentos narrativos apresentar a evolugdo das personagens

(melhoramentos e degradagdes) em relacéo a seus objetivos.

O modelo de Bremond segue quatro regras iniciais para fundar-se:

®0 atomo narrativo continua sendo a fungao, como descrita por Propp;

®0 agrupamento elementar é constituido por trés fungdes, sendo a primeira a
abertura das possibilidades, a segunda, o processo de atualizagdo de uma das

possibilidades e a terceira, a possibilidade atualizada;

*por se tratarem de possibilidades, as sequéncias ndo sédo pré-estabelecidas, e
as fungdes nelas se relacionam em forma de arvore, encaixando fungédo de
objetivo, de atualizacao e de fim (a primeira fungao apresenta o objetivo do herdoi
abrindo as possibilidades de ag¢do, a segunda seleciona uma das possiveis
acdes do herdi para atualiza-la e a terceira conclui o sucesso ou a falha do herdéi

em atingir seu objetivo);

*as sequéncias basicas podem, entdo, ser combinadas para criar sequéncias
complexas, por encadeamento sucessivo (a conclusdo de uma sequéncia é
inicio de outra), enclave (uma sequéncia ocupa o papel de fungcdo de outra
sequéncia maior) ou emparelhamento (a fungdo de uma personagem

corresponde a uma fungao oposta de outra personagem).

O sistema de atualizagdo das possibilidades da sequéncia elementar

acontece conforme esta imagem:
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Situagdo Inicial Abertura de possibilidades Atualizagdo de uma das possibilidades

O herdi consegue resgatar a princesa
7

0 heroi decide resgata-la

O herdi ndo consegue resgata-la

0 herdi sabe que a princesa
foi capturada

\ 0 hergi nao faz nada

Figura 1 — Sistema de atualizacao de possibilidades de Bremond

Para exemplificar o enclave, uma sequéncia basica é colocada no lugar

da etapa de “abertura de possibilidades”, conforme a figura a seguir:
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[ Situacdo Inicial A
0 herdi sabe que a princesa
foi capturada
herdi nao f d 0 herdi decide resgata-la h
Abertura de possibilidades 0 heroi nao faz nada
Situagdo Inicial A princesa esta presa em uma torre
é{,‘_—/
/
Abertura de possibilidades 0 heroi decide nao subir na torre 0 herdi decide subir na torre
a A
Iz
{ Atualizacdo de uma das possibilidades O herdi ndo consegue subirna torre O herdi consegue subir na torre ]
N
[Atualiaa;éo de uma das possibilidades O heréi consegue resgatar a princesa O heréi ndo consegue resgata-la )

Figura 2 — Encaixe de uma sequéncia basica na etapa de “abertura de possibilidades” de Bremond

A partir dessas regras, Bremond indica que ha necessidade de sucessao
(do contrario, haveria descricdo, dedugédo ou efusdo lirica) e integragdo entre as
fungdes (do contrario, haveria apenas cronologia). E deduz que, para haver
narrativa, ha a necessidade de interesses humanos, “porque € somente por relagcéo
com um projeto humano que os acontecimentos tomam significagdo e se organizam
em uma série temporal estruturada” (BREMOND, 1973, p.113).

Na mesma linha de pensamento de Bremond, Algirdas Julius Greimas
(1973), também na década de 1960, propde um sistema de relagdes entre os atores
presentes na narrativa literaria. Também esse sistema parte das personagens
sugeridas por Propp e sistematiza-as para um conjunto de obras maior que o0s
contos maravilhosos russos estudados. Mais do que o papel das personagens na
obra, o sistema de Greimas baseia-se em uma relagcdo sintatica e relativa das

personagens, semelhante a relagao das palavras em uma frase.
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O esquema de Greimas indica trés oposi¢des: sujeito e objeto, destinador
e destinatario, adjuvante e oponente. Em relacdo ao modelo de Propp, pode-se
chama-los respectivamente de herdi e objetivo, mandante e mandatario, ajudante e
oponente. Cada oposi¢cao encaixa-se em um eixo diferente do espaco da narrativa,
criando trés linhas ortogonais. Esse esquema pode ser aplicado a cada uma das
fungdes dentro de uma narrativa ou a narrativa inteira. E, assim, uma descricao

sincrénica, ao contrario da descricdo da narrativa por sequéncia de agdes.

Para aplicar a proposta, € necessario, primeiro, identificar o sujeito.
Iniciando como o esquema frasal, o sujeito € quem age na transformagao de uma
dada funcédo narrativa, o herdéi de Propp, por exemplo. O objeto € o alvo da
transformagao iniciada pelo sujeito. Adjuvante € a personagem que auxilia o sujeito
na realizacdo da acdo, e opositor € a que impede ou dificulta a realizacdo da
mesma. Por fim, destinador € a personagem que demanda a acédo do sujeito,
enquanto o destinatario é aquele a quem o resultado da agéo se destina. A Figura 3

apresenta o sistema de actantes proposto por Greimas:

P _—‘:",- -, :
MANDANTE OBIETO  ——— % ManDATARIO

A

n A COPOSITOR
AIUDANTE — % gyperro <
Figura 3 — Sistema de actantes de Greimas

Da mesma forma que as acdes descritas conforme Bremond sao relativas
aos pontos de vista de cada personagem, a escolha do sujeito do esquema de
Greimas modifica toda composi¢ao. Ou, ainda, como sera visto adiante, a mudanca
do ponto de vista da personagem, ao longo da narrativa, também cria um esquema
diferente, de acordo com sua percep¢ao do mundo a sua volta, pela troca de seus

“chefes” ou “aliados” e assim por diante.

Cabe resgatar a origem da notagcdo proposta pelo autor desta tese e
apresentada no Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital/SBGames de
2008 relacionada ao sistema de actantes de Greimas. A notacao, para assimilar os
termos dos jogos de computador, foi desenhada da seguinte maneira, conforme

apresentado na Figura 4:
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MANDANTE — ———  OBIJETIVO ——— MANDATARIO

IS
I

AUXILAR — — .  SUJEITO +«—— — — OPOSITOR

-3 &

Figura 4 — Imagem retirada apresentagao do artigo

Uma maquina de estados para Greimas (PICCINI, 2008b), arquivo pessoal

Conforme a notacédo, o objetivo do jogo PAC-MAN ¢é percorrer o labirinto
inteiro. Para tal, ha uma “isca” dada ao jogador, que precisa que sua personagem
‘coma” bolinhas coloridas ao longo do labirinto. Essa “isca” tanto indica ao jogador o
que deve fazer como marca os caminhos ja percorridos por ele. O auxilio recebido
pelo jogador é apresentado no jogo na imagem de pilulas que aumentam seu poder.
Os inimigos tomam forma de fantasmas estereotipados. Mesmo tendo sido
publicado pela primeira vez no ano de 1980, a estrutura do jogo PAC-MAN, como
sera demonstrado ao longo da pesquisa, ainda é repetida nos jogos mais modernos.
A diferenca principal é a complexidade dos objetivos ampliada através do modelo de

encaixes, enclaves e emparelhamentos na terminologia de Bremond.

Nas ultimas décadas, o que vem atraindo as diversas areas de
conhecimento em dire¢cdo aos jogos nao sao exatamente as propriedades inerentes
aos jogos, mas a possibilidade de transforma-los em programas de computador.
Durante o processo de programacdo dos jogos computadorizados, seus
mecanismos sao analisados e copiados (ou simulados) na forma de outras
sequéncias de soffware menores. Assim, ndo so sao feitas hipoteses para definir
como um jogo funciona, mas essas hipdteses sao testadas em forma de programas

de computador que tentam imitar o funcionamento esperado dos jogos.
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Essa experimentabilidade (trialability), aliada ao crescente acesso ao
computador como elemento apoiador as atividades de ensino e de aprendizagem,
especialmente potenciaizados pelo uso da rede (internet), torna os jogos de
computador uma possibilidade para as mais diversas aplicagdes, quer para pesquisa
sobre sociabilizacdo de comportamento ou para apresentacdo de narrativas
hipertextuais ou outros géneros (com foco nos jogadores que entram em rede e se

comunicam através da internet).

O Brasil conta com diversas pesquisas sobre varias dessas abordagens.
A professora Lynn Alves (2005) vem trabalhando com jogos do ponto de vista
pedagdgico e sociolégico. Em seu livro Game over: jogos eletrénicos e violéncia, ela
estuda os jogos de computador como meio de propagacédo de linguagem. Nesse
caso, 0 jogo € considerado meio de divulgagdo de linguagens sociais. A violéncia é
tratada como linguagem. Os sons e as imagens funcionam como forma de
comunicar um conjunto de valores socioculturais ao jogador, e ele os utiliza para
interagir simbolicamente com esses valores. O jogo passaria a ter uma fungao
catartica. Ja os pesquisadores Cristiano Pinheiro e Marsal Branco, da Federacéo de
Estabelecimentos de Ensino Superior em Novo Hamburgo/FEEVALE, atuam na
busca de uma formulacdo semidtica especifica do jogo digital através da
decomposicdo dos jogos em camadas tipoldgicas (semelhantes as fungbes de

Jakobson’) e em unidades ludicas minimas — os ludemas.

O ludema é a unidade minima do jogo, ponte entre a acédo do interator e o
resgate das regras do sistema ludolégico (atualiza os desafios que até entdo existem
apenas em poténcia) e do sistema narrativo, do qual converte as informacdes e
transforma em experiéncia de jogo. E a presenca dos ludemas que garante a
existéncia de um jogo. (PINHEIRO e BRANCO, 2008, p. 73).

1.3 JOGO COMO CONSTRUGAO DRAMATICO-NARRATIVA

Para a abordagem do jogo sob os aspectos do drama, Marc LeBlanc

(2006) associa o jogo ao teatro, indicando a tensdo dramatica como elemento de

7 O linguista russo Roman Jakobson propde seis fungdes, de acordo com o foco da comunicagio em suas seis
dimensdes: chama de fungdo refencial, quando o foco esta no contexto; estética, quando o foco esta na
propria mensagem; emotiva, quando o foco € o emissor da mensagem; conativa, quando o foco é o receptor
da mensagem; fatica, quando o foco esta no canal; ¢ metalinguistica, quando o foco estd no codigo utilizado
para transmitir a mensagem.
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comparacgao. Para cria-la corretamente em um jogo, deve-se tratar de dois fatores
especificamente: incerteza e inevitabilidade. Incerteza é a sensacdo de que o
resultado do jogo ainda € desconhecido, ou seja, qualquer jogador pode vencer ou
perder. Inevitabilidade é a sensagao de que a competicdo esta se direcionando a um
fim, de que o resultado é iminente. A tensdo dramatica € composta obrigatoriamente
desses dois fatores, nenhum deles sozinho pode criar tensdo dramatica. Sua
evolucdo segue uma curva conhecida nos estudos literarios: baixa tensdo dramatica
inicial, aumento gradativo da tensdo em diregcdo ao climax da histéria e rapido
declinio apds o climax e até a resolugao. A figura 5 apresenta o grafico de tensao

dramatica baseada no trabalho de LeBlanc.

Climax

Tensdo Dramatica

Conflite Solugdo

Tempo da MNarrativa

Figura 5 — Grafico de tensdo dramatica adaptada do artigo de LeBlanc (LEBLANC, 2006, p. 443)

Para empurrar o jogador através da tensdo dramatica, LeBlanc sugere o
uso de feedbacks® positivos e negativos. Feedbacks positivos levam o jogador em
direcdo a conclusdo, aumentando a sensacao de inevitabilidade. E feedbacks
negativos levam o jogador em diregdo a incerteza, pois suas tentativas (hipéteses)

de solucgéo para o jogo |he séo negadas .

Na area da educacgao, apesar de avaliar o uso de narrativas em sua
pesquisa, Janet Murray (1994), pesquisadora do MIT (Massachusetts Institute of
Technology, EUA), deixa de lado a importancia da histéria e afirma que os jovens

leitores de textos no computador e os jovens jogadores de videogames buscam

8 Traduzido como “‘retroalimentacfo”, indica o resultado de uma operacio que é usado como informagdo para
novas iteragdes do mesmo sistema.
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explorar a estrutura do texto (hipertexto, paginas da Internet e jogos eletronicos) até
que tenham compreendido essa estrutura. Quando isso acontece, o texto deixa de
ser interessante — afinal, o usuario sabe que pode voltar a ele quando quiser. Por
outro lado, segundo Murray, a estrutura do texto precisa ser aprendida antes de seu
conteudo, isto &, deve-se saber navegar para depois buscar as informagbes de

interesse.

Ja James Paul Gee, pesquisador das areas de psicolinguistica e analise
do discurso, publica, em 2003, suas experiéncias na area de jogos de computador,
focando seus estudos nos “dominios semioticos” proporcionados pelos jogos. James
Gee nao define formalmente o que sao “dominios semiéticos”, mas os usa como
parte fundamental em seus estudos sobre o uso de jogos com finalidade de ensino.
Em What video games have to teach us about learning and literacy (GEE,
2007), que se pode traduzir como “o que video games tém para nos ensinar sobre

aprendizagem e alfabetizacao”, o proprio autor sugere que:

“semidticos” € uma pega de jargdo — se isso o incomoda, traduza “dominios
semiodticos” para algo como “uma area ou conjunto de atividades nas quais
as pessoas pensam, agem e dao valor de uma certa forma” (GEE, 2007, p.
19; traducao do autor da tese).

Ainda de acordo com Gee, as atividades presentes nos jogos sao uteis no
processo de ensino e de aprendizagem quando sao apresentadas em um dominio
semiodtico simulado de forma a ser reconhecida pelo jogador, facilitando sua
utilizacdo no mundo exterior ao jogo. Da mesma forma que Murray afirma que o
jogador aprende a forma do texto antes de aprender o conteudo, Gee também indica
que o jogador aprende primeiro as regras do jogo (aprende como se mover dentro
do jogo) para depois prestar atengao ao conteudo apresentado. A melhor forma de
ensinar através de jogos €, entdo, fazer com que suas regras sejam semelhantes ao
que o jogador precisa aprender e ndo forgcando o jogador a aprender um jogo para ir
sendo “‘informado” do conteudo. Em outras palavras, € mais coerente que um jogo
que se proponha a ensinar matematica estimule o jogador a solucionar problemas
de soma, subtragao, divisdo e multiplicagdo ao invés de obrigar o jogador a aprender
a controlar uma personagem que percorre um labirinto resgatando algarismos e
sinais de operagdes aritméticas. Embora a primeira alternativa parecga até obvia em
comparagao com a segunda, jogos educativos tém utilizado a segunda opgédo com a

desculpa de tornar o jogo "mais divertido".
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1.4 JOGO COMO INTERAGAO

Para a analise da estrutura dos jogos, partindo da imagem que se tem do
hipertexto como modelo de leitura diferente do texto “comum”, o pesquisador
noruegués Espen Aarseth descreve, em Cybertext: perspectives on ergodic
literature (traduzido como “Cibertexto: perspectivas sobre a literatura ergddica™),
jogos como maquinas de estado, conjuntos de operagdes que alternam dados em
um processo algoritmico. A partir dessa abordagem, infere que jogos de simulagéo
podem ser muito mais que hipertexto do ponto de vista do poder de processamento
e de representacdo. As areas de interesse de suas pesquisas, conforme o préprio
Aarseth, sdo a estética da cibermidia e da literatura ergodica e estética do

hipertexto.

Aarseth (1997), preferindo a denominagao “cibertexto”, indica que os
textos eletrénicos possibilitam um envolvimento muito maior do leitor com o texto do
que simplesmente a leitura. O cibertexto seria um texto e algo mais. Para o leitor
vencé-lo, seria necessario um esfor¢go nao-trivial. O esforgo do leitor em reorganizar
o texto ao tentar percorré-lo € maior do que o esforgo de simplesmente interpretar o
que esta escrito, como acontece no processo linear®. A definicdo de narrativa
hipertextual do presente trabalho, contudo, deixa em aberto a forma de construgao
da narrativa (ramificagdo, alternativa ou simulagdo). O modo de interagdo e a
possibilidade de influenciar a histéria contada s&o, por enquanto, o mais importante,
sendo decisdo, para esta pesquisa, primeiramente a compreensao do objeto para,

mais tarde, formular hipéteses para avaliacdo de seu processo de criagao.

A forma escolhida para definir a interagdo do jogador com o texto ou jogo
precisa ser mais clara que a utilizada por Aarseth, tendo por objetivo selecionar
apenas tipos de narrativa em que haja uma interdependéncia entre as ag¢des do
jogador e a historia contada. A agao (ou inagéo) do jogador deve ser considerada na

evolugdo da fabula alterando a evolugdo das agdes no plano diegético'. Alison

9 A palavra ergddica é cunhada por Aarseth a partir de ergos, trabalho. Para Aarseth, o processo de leitura de
um cibertexto demanda esforgo por parte do jogador maior do que o que ocorre no processo de recepgdo de
um texto tradicional.

10 A classificag@o “linear” utilizada neste conjunto teodrico faz referéncia a sintaxe do texto enquanto objeto e
nao ao processo de leitura em si. Embora a disting@o entre objeto e processo na leitura e na interpretagdo dos
significados torna-se aparente ao se comparar o corpo tedrico da teoria da literatura com o do design de
jogos, tal distingdo ndo foi aprofundada no presente trabalho.

11 Referente a0 mundo que existe dentro da narrativa - na nomenclatura de Gerard Genette.
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McMahan usa o termo “imersao” com uma definicdo semelhante; contudo, como ela
mesma indica, muitos jogadores apreciam jogos em um nivel nao diegético
(preferindo apenas contar pontos e completar missdes, em vez de se envolver com a
histéria contada). (MCMAHAN, 2003)

Evoluindo diante do tema, Jesper Juul, do Center for Computer Games
Research de Copenhagen, posiciona-se até mesmo contrario a uma utilidade da
narrativa para a compreensao dos jogos digitais. Em referéncia a Gerard Genette'?,
Juul ressalta, que, embora seja possivel narrar uma histéria sem especificar o
espaco, é impossivel narrar algo sem especificar ao menos a relagao entre o tempo
em que se passam os eventos narrados e o tempo em que é feita a narragéo (JUUL,
2011). Contudo, em um jogo, ndo ha marcas gramaticais para identificar quando
ocorrem o0s eventos. E, ao contrario da narrativa, fica claro ao jogador que o tempo
apresentado ndo pode ser o passado, pois quem joga tem poder de influenciar os

acontecimentos. O tempo do jogo, como profere Juul, é o tempo presente.

A partir dessa afirmacao, Juul conclui que é impossivel haver narrativa e
interatividade ao mesmo tempo. Retornando a Genette, Juul afirma que o jogo
sempre ocorre no “tempo de cena”, e que o jogo pressupde a diferenga essencial de
que os eventos nao sao repetidos, enquanto a narrativa € uma eterna repeticdo de
eventos escritos e reiterados a cada leitura. A interatividade do jogo eletrénico

impede esse ponto essencial da narrativa oral, escrita ou filmica.

Jesper Juul indica que a palavra “interatividade” vem sendo usada por
modismo em grande parte da produgdo cientifica e cultural. Alguns usos indicam
uma necessidade de interacao entre sujeitos (jogos interativos), outros séo vazios de
significado (discussoées interativas) e ha ainda a indicagao de alguma relagao vaga
com o meio eletrbnico ou com a informatica em geral (educagéo interativa ou
exibicbes interativas). (JUUL, 2011)

Tentando assimilar a narrativa de forma “util”, embora nao obrigatéria, aos
estudos de jogos digitais, o uruguaio Gonzalo Frasca (2003), participante do mesmo

Centro de Pesquisas que Juul, na Dinamarca, passou a tratar, em suas pesquisas

12 Juul faz referéncia direta a Narrative discourse (GENETTE, 1980), obra na qual é afirmado que o texto
narrativa ndo possui outra temporalidade sendo a que lhe ¢ emprestada pelo seu leitor. A pesquisa de Jesper
Juul utiliza-se, pois, das distingdes de tempo propostas por Gerard Genette: o tempo da historia (a ordem em
que os eventos acontecem), o tempo da narrativa (a ordem em que os eventos sdo contados na narrativa, que
pode ser distinta da ordem da histéria, porque o narrador pode comegar pelo fim ou adiantar informagdes
futuras) e o tempo do leitor (o tempo real utilizado pelo leitor para ler a obra).
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de Mestrado e Doutorado, de definir o lugar do discurso narrativo nesse campo de
pesquisas. Frasca considera que toda representacdo € uma ferramenta ja enraizada
em nossa cultura e faz parte da midia “tradicional”. Ao contrario da simulagao, ela
ndo é orientada a objetivos. Ndo ha um ponto aonde chegar através da
representacdo. Simulagcbes, ao contrario, consistem de uma forma de retdrica
independente da narrativa, embora muitos pontos sejam comuns. Jogos seriam um
modo de estruturar a simulagdo, da mesma maneira que narrativa seria uma forma
de estruturar a representagéo. Através da simulagao, pode-se expressar mensagens
de modos que a narrativa ndo permite. Os chamados advergames" — jogos criados
como forma de propaganda — sédo os pratos de Petri para entender a retdrica das

simulacdes.

Por outro lado, ha pesquisadores, como Chris Crawford e Jakub
Majewski, que buscam definir topologias para narrativas digitais, sem julgar se sao

elas préprias dos jogos ou se existem de forma independente.

Seguindo a definicdo de interatividade anterior, a narrativa sera
hipertextual quando permitir que o leitor (jogador) modifique a histéria narrada. A
partir dos tipos de interatividade indicados por Chris Crawford (2003), projetista e
roteirista de jogos desde a década de 1980, as narrativas interativas construidas em
ramificagbes narrativas (branching storytrees) e os jogos construidos a partir de
simulacao (world simulations) assemelham-se ao conceito de narrativa hipertextual
utilizado no presente trabalho. Crawford considera que as narrativas em
ramificagbes desapontam o jogador, enquanto as simulagdes raramente permitem o

desenvolvimento de um enredo (plot).

Como indica Chris Crawford (2003) projetista de jogos eletronicos, muitas
historias sdo maquiadas para parecerem interativas ao serem publicadas em meios
digitais. Em muitos casos, a interacdo € apenas superficial. Com o uso de botdes
que permitem animar alguns objetos na tela, a interagao entre jogador e narrativa
nao causa modificacdes na fabula (entendida como o conteudo da narrativa, isto &, o
conjunto de fatos e agbes que sao contados), apenas diferengas minimas no

discurso (entendido como forma como a fabula é contada).

De maneira oposta, para Crawford, alguns jogos sao fantasiados de

formas narrativas. Nesses casos, a narrativa serve apenas para amarrar o0s

13 Palavra criada a partir de “advertisement” (propaganda) e “game” (jogo).



30

problemas e quebra-cabecas que o jogador deve solucionar, dando ao jogo um
aspecto de unidade, como se varios textos distintos fossem amarrados para
parecerem um sO. Em ambos os casos, os quebra-cabecas apresentam-se como a
parte “interativa” da fabula (uma parte dos fatos pode ser modificada levemente),
mas o discurso (a ordem das agdes presentes na fabula ou mesmo a subtragéo ou

adicao de novas agbes) em si ndo se modifica (CRAWFORD, 2003).

Em dissertacdo de Mestrado de 2003, Jakub Majewski (2010) propde
classificagbes intermediarias as de Crawford. Para Majewski, os jogos podem
possuir narrativas lineares, em forma de colar de pérolas, de galhos, de parque de
diversdes e de blocos de construgdo. Linear € a estrutura comum dos textos
literarios e nao literarios escritos e falados. A leitura se move em uma direcéo e nao
ha necessidade ou possibilidade de alterar a ordem do texto e ainda assim ter o
conteudo apresentado de forma compreensivel. Colar de pérolas (string of pearls) é
uma estrutura em que a leitura se move para frente e é “travada” por uma
necessidade de agado correta por parte do leitor (ou jogador). Ao ser travada, o
processo de avanco € alternado para um estado de parcial liberdade dada ao
leitor/jogador. Normalmente, um problema ou quebra-cabeca é apresentado ao
jogador, que precisa o solucionar para avancar a narrativa. Ao resolver o problema
(completar o quebra-cabegas), o texto alterna novamente em diregdo a narragéao,
limitando as agbes para um estado de apenas leitura. Galhos (branching) € um
modelo de estrutura em que os caminhos de leitura se abrem em bifurcag¢des a partir
das escolhas do leitor. As bifurcagcdes sado apresentadas como possibilidades
alternativas e atualizadas como se fossem trechos literarios lineares, ocultando as
demais alternativas. Parque de diversdes (amusement park) é uma estrutura
semelhante a "colar de pérolas", mas na qual ndo ha ordem pré-definida para a
execucdao de cada “parada”. Os diversos problemas ou quebra-cabegas sao
apresentados simultaneamente, cabendo ao jogador escolher qual deles tentar
solucionar a cada momento. Blocos de construgéo (building blocks) é uma estrutura
semelhante a parque de diversdes, mas as consequéncias das acdes do jogador
sdo somadas umas as outras. Dessa forma, quando soluciona um problema, o
jogador recebe alguma recompensa e ele ou mesmo os demais problemas sofrem
alguma alteragdo. A metafora € a de construgdo por sobreposicdo de camadas de

jogo (regras ou narrativa) em vez de justaposicdo. Por exemplo, o jogador, para



31

construir uma cidade no jogo SimCity'* pode ter a opgdo de comecar pela
construcdo do sistema de agua e esgoto ou pelo zoneamento de areas residenciais
e comerciais. Ambas as ag¢des devem ser feitas, mas a definicdo da solucdo de um
dos problemas implica a definicdo de melhores ou piores condi¢cdes para a solugao

do outro problema.

1.5 JOGO E ESCOLHAS

Além da definicdo topolégica das sequéncias narrativas, ha ainda a
possibilidade de descrevé-las de acordo com a forma com que elas sdo dispostas
em relagdo a interagdo do jogador com os elementos do jogo. No artigo The
narrative and ludic nexus (2011), podendo ser traduzido como "a narrativa e o
nexo ludico", os pesquisadores Jeffrey Brand e Scott Knight utilizam as seguintes

descricoes das possibilidades de apresentacio da histéria narrada:

® cnacted narrative — narrativa “atuada” ocorre quando ha no jogo qualquer
combinacdo de dramatizagdo ou historia inicial, parcial. Normalmente,
existe uma sequéncia pré-definida de agbes que o jogador deve seguir

para se aproximar da solugao dos conflitos do jogo;

® cmbedded narrative — a narrativa “encaixada” no jogo estad presente
quando o jogador € apresentado a objetos e artefatos que vao se
tornando familiares ao longo do jogo, constituindo “dicas” de que ha um

caminho ou comportamento esperado dele no jogo;

® emergent narrative — narrativa emergente ocorre quando o jogador
imagina ou se torna autor de uma historia através de sua atuagéo e

interpretagcao dos conflitos presentes no jogo;

® evoked narrative — uma narrativa evocada € aquela em que as agdes da
narrativa nao influenciam a solugdo do conflito dentro do jogo, nem
mesmo sao apresentadas durante as partidas. Normalmente, sao
narrativas de filmes ou outros jogos da mesma franquia e sao lembradas
através da imagem de personagens ou episodios dessas outras

narrativas.

14 Jogo que simula uma cidade, no qual o jogador, representando um prefeito vitalicio, deve cordenar a
construgdo da infraestrutura de esgotos, ruas, areas domiciliares e industriais, bem como a distribuicdo
correta de recursos para suprir as necessidades de seus habitantes.
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Além das diferentes formas de apresentar a narrativa dentro de um jogo,
ha também diferentes formas de apresentar escolhas. A tipologia de Tracy Fullerton
baseia-se na teoria dos jogos e tem por objetivo aprofundar a experiéncia do
jogador, a imersao ou a interagdo com o gameplay. Quanto as decisdes referentes a

ilusdo de decisao, Tracy Fullerton apresenta-as segundo os critérios que seguem:

® hollow decisions - decisbes que nao trazem consequéncias reais, como
cor de cabelo e de pele no The sims" ou pintura do carro na série The

need for speed’’;

® obvious decisions - decisbes cujas consequéncias sao claramente
guiadas pela moral ou mecénica do jogo, como saltar para cima de uma
plataforma ou para o vacuo inferior em Mario' (e todas as decisdes de
"vida ou morte" em que fica claro qual opgcdo é vida e qual € morte
equivalem a decidir entre "continuar a jogar ou sair do jogo" e, portanto,

nao sao decisdes reais dentro do jogo);

® (real decisions) - decisbes que causam alteragbes reais nas
possibilidades do jogo, como o tipo de motor, de pneus ou composto da
gasolina em m jogo de corrida, que alteram a performance do carro, ao
contrario de escolhas como a cor da pintura do carro ser vermelha ou

preta, que ndo influenciam na vitéria ou derrota no jogo.

Nao excludentes, também sido apresentadas as seguintes definicbes

quanto a informacéao:

@ uninformed decisions - decisdes que o jogador toma sem ter informagdes
suficientes. Normalmente, ndo é aconselhavel utiliza-las em jogos.

Jogadores odeiam sentir que n&o tém controle das consequéncias do

15 Esse jogo de computador que consiste na simulagdo de um ambiente doméstico. Mais do que controlar as
personagens, o jogador constroi os ambientes (quarto, cozinha, sala de estar, banheiros, piscinas) em que elas
vivem. Atributos como “asseio” sdo importantes para o jogo, sendo que “asseio” garante que a personagem
limpe a casa sozinha, sem o comando direto do jogador. Atributos ligados a raca da personagem, bem como
roupas e acessorios, ndo interferem no jogo.

16 E um jogo de simulagdo de corrida. Atributos como poténcia do motor sdo importantes para o jogo, mas
cores e desenhos da pintura do carro ndo interferem nas performance e consequente pontuagao.

17 E um jogo em que o heréi é um encanador que deve salvar uma princesa. E chamado de “jogo de plataforma”

por ser elaborado sobre a habilidade do jogador em controlar Mario em seu caminho de saltos e corridas
sobre diversos obstaculos fixos e moveis.
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jogo. Mas, quando bem feitas, servem para afirmar o "salto de fé" do
jogador e sua consequente entrega ao papel e a imersao. Sdo melhor
usadas quando associada a uma dramatic decision descritas a seguir.
Quando o jogo é multiplayer'® (ou jogador x jogador), € comum que as
decisbes sejam feitas sem a informagéo sobre o adversario. Nesse caso,
e para efeito de simulagéo desse tipo de jogo, os jogos de estratégia, por
exemplo, utilizam o fog of war", artificio de mostrar apenas parcialmente
0 mapa para os jogadores. Ha uma diferenca aqui (na teoria dos jogos)

sobre informacdes imperfeitas e incompletas, mas nédo vem ao caso;

@ informed decisions - decisdes tomadas pelo jogador tendo todas as

informacdes necessarias (como xadrez, damas, jogo da velha).

As decisbes podem ser, portanto, importantes mas nao informadas. Quer
dizer, o jogador pode ser induzido a fazer uma escolha sem saber que ela afetara o
jogo futuramente. Para identificar o que leva a uma dada decis&o, Fullerton utiliza os

seguintes critérios:

® dramatic decisions - decisdes tomadas para completar o enredo, em que
geralmente o jogador toma um papel, uma personagem para si, e
interpreta suas agbes. O melhor modo de usar € dizer ao jogador
parcialmente como ele deve interpretar o papel e deixar que ele o
complete tomando essas "decisdes dramaticas". Assim, ele é obrigado a
tomar decisbes baseadas em seu gosto pessoal ou em seus proprios
valores morais, ao invés de utilizar pesos e medidas impostos pelo jogo (e

inventados pelo game designer);

® weighted decisions - decisbes "pesadas", no sentido de "medidas",
julgadas, como "Se eu for por aqui, eu perco energia. Se eu for por ali,
perco poder para fazer magias. Tenho muito mais poder para magias do

que energia, portanto o melhor caminho é por ali." Sao decisbes

18 Nome dado aos jogos que permitem diversos jogadores interagirem ao mesmo tempo e até disputarem uns
contra oS outros.

19 “Neblina de guerra” é um artificio que visa impedir que o jogador obtenha informacdes em demasia ao olhar
para o mapa do jogo. Enquanto o mapa ¢ apresentado em sua totalidade ao jogador, as areas distantes a tal
ponto que um soldado no mundo real ndo poderia enxergar o que se passa naquela regido aparece “borrada”
ou obscurecida pela chamada “neblina”.
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racionais, baseadas nos pesos e medidas impostos pelo jogo. Séao
também "informed decisions", decisdes baseadas em informacgdes, pois,
para calcular suas chances, o jogador precisa saber com quais dados

esta lidando.

Algumas decisbes podem até mesmo n&o causar efeito imediato,
dificultando sua compreenséao pelo jogador. Fullerton define-as quanto ao tempo de

atualizagdo como segue:

® immediate decisions - decisbes que possuem resposta imediata. Um
exemplo pode ser atirar contra um guarda em Splinter Cell® e ter todas
as luzes acesas e um bando de homens armados correndo atras do

jogador;

@ Jong-term decisions - decisdes que podem demorar alguns minutos, horas
ou dias para atualizarem suas consequéncias. Raramente vemos essas
decisbes sendo usadas como artificio narrativo em games,
principalmente, porque os programadores e desenvolvedores n&o
enxergam tdo a frente da narrativa (normalmente, seu trabalho é prestar
atencao especial a interagcdo e a diversdao que o jogador pode obter em
cada etapa do jogo, deixando um pouco de lado a narrativa como um
todo). Mas elas existem. Se um jogador faz sua personagem masculina
se casar com uma mulher no meio de Fallout 3, isso é uma decisao
iniciada na escolha do género da personagem. Em Bioshock 2*', matar
as meninas tém consequéncias a longo prazo, mas elas ndo séao decisdes

"reais".

Considera-se nesta pesquisa que as decisbes mais interessantes sao
dramatic, uninformed, long-term, real decisions. O jogador precisa tomar decisdes
importantes para a narrativa, a partir de suas preferéncias morais pessoais, e seria
surpreendente para ele s6 se dar conta muito tempo depois de que aquela decisao

teve importancia fundamental para o enredo.

20 Jogo em que o jogador atua como agente secreto, cumprindo missdes que demandam furtividade e paciéncia
para percorrer o territdrio inimigo sem ser notado.

21 Jogo em que a personagem do jogador deve escolher entre salvar criangas antes que outros seres se
alimentem delas ou alimentar a si mesmo da energia dessas criangas.
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Tracy Fullerton (2010) também apresenta um tridngulo de urgéncia para

definir uma distribuicdo das escolhas dadas ao jogador no jogo, como se vé na

Figura 6:
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Figura 6 - Reproducao traduzida da piramide de Fullerton

Assim sendo, a urgéncia da decisao é entendida como segue:

@ critica - em situagdes de vida ou morte, em que jogador sempre deve ser

avisado de que uma decisao é de vida ou morte. Ha pequenas excecdes,
como jogos que seguem o género “horror”, em que é necessario manter o
nivel de estresse alto. Mesmo assim, & preferivel utilizar decisdes de
urgéncia inferior (importantes) para fazer isso. Nao contar ao jogador
quais séo as decisdes criticas faz parte da dindmica de jogos um-contra-
um, como nos jogos de cartas em que um jogador ndo avisa ao outro que
esta prestes a completar sua mao ou “bater”. Ao contrario, € regra do jogo
de xadrez avisar quando o rei adversario esta em perigo de “vida ou

morte”, o chamado “xeque”;

importante - em decisdes de impacto direto e imediato, como decidir entre

jogar-se contra os tiros inimigos ou fugir;

necessaria - em decisdes de impacto indireto ou com algum retardo, das
quais o jogador ainda pode se esquivar em um momento posterior do
jogo, mas que precisam ser tomadas agora. No xadrez, seria melhor
comegar com os pedes ou com o cavalo? Em um RPG, o jogador deveria
comecar a colecionar feiticos ou investir na forga da minha personagem?

Nessas decisdes, € preciso responder de imediato, para que a trama se
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desenrole. Em compensagdo, ha chances para que a decisao seja
alterada depois, caso se descubra ser mais facil investir em uma

personagem brutamontes ao invés de em uma feiticeira inteligente;

® menores - em decisbes de pouco impacto, como, por exemplo, quando o
sexo da personagem pode alterar um pouco a trama (uma personagem
pode ter mais chance de ser bem recebida por outras personagens do
sexo oposto), mas nao facilita a solugdo do jogo como um todo (tanto o

homem ou a mulher terdo de matar um dragao gigante);

® inconsequentes - em decisdes que ndo causam impacto no resultado do
jogo, em que cor do cabelo e cor de pele, nome da personagem,
orientacdo religiosa ou visdo politica ndo alteram o resultado do jogo.
Muitos RPGs sao balanceados para que as escolhas de raga nao afetem
0 jogo. O que muda é o nome e o efeito visual das acdes da personagem.
Por exemplo, uma personagem “mestre do fogo” seria capaz de langar
bolas de fogo que explodem e queimam um espacgo circular no chao do
campo de batalha. No entanto, se o jogador escolher ser um “mestre da
agua”’, ele seria capaz de lancar jatos de agua que afetam uma area
circular no chdo do campo de batalha. Ou seja, o efeito visual dos dois
tipos de personagem sao diferentes, mas, para efeitos de jogo, sdo

personagens equivalentes.

Nota-se que os jogadores normalmente prestam muita atencéo as
escolhas inconsequentes, como forma de “personalizar” o jogo (cores das roupas,
tipos de armas, nome do herdi). Mesmo que elas caiam no tipo de hollow decisions,
0 jogador as trata como sendo de suma importancia para sua experiéncia de
imersado. Contraditoriamente, os jogadores podem achar que as escolhas criticas
nao sao exatamente escolhas, mas caem no tipo obvious decisions e
consequentemente ndo sdo importantes o suficiente para os jogadores nem mesmo
para serem lembradas ao final da partida (jogadores em geral ndo se lembram de
quantas vezes se esquivaram de uma facada de um guarda inimigo, mas acham que

eles eram “obrigados” a se esquivar).
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Talvez essa interacdo seja melhor estudada partindo dos exemplos de
jogos dados por Freeman em seu livro sobre emogdes em jogos (FREEMAN, 2005).
Nele, Freeman propde uma série de paralelos entre as escolhas do jogador e as do
herdi. Essas escolhas, propde, devem-se construir por duplicagao das relacbes. Por
exemplo, se a personagem do jogador deveria, por motivos de roteiro, sentir-se
atraido pela princesa, o jogador deve ser estimulado a gostar da mesma
personagem por causa de algum objetivo do jogo, seja alguma informagéo que ela
trara para o desenvolvimento da trama, protecdo que ela proporcionara através de
armas mais poderosas ou outros artificios que movam o objetivo das etapas em
direcdo da protegao dessa personagem. Em termos do modelo analisado, ha dois
objetos nas relagdes dos atores: um do herdi dentro do mundo diegético e outro do
jogador fora desse mundo. A narrativa deve servir ao jogo, unificando esses dois
objetos em um unico comportamento necessario para que o jogador e o herdi que

ele controla se movam adiante na narrativa pelo mesmo caminho.

Um dos exemplos € o jogo Ico, no qual o herdi precisa ajudar uma
princesa a atravessar um mundo cheio de perigos. A princesa € uma personagem
completamente indefesa, dependendo do herdi até mesmo para se movimentar. A
sensacao de que a princesa € um fardo € ampliada pela dificuldade de locomogao
do herdi a cada vez que ele precisa mover a princesa. Proximo ao final do jogo
(apds horas de lenta caminhada carregando a princesa através das fases do jogo), a
princesa é transformada em pedra, o que faz o herdi (e, espera-se, o jogador) sentir
raiva da vila. Na cena final, tendo o herdi sido ferido em sua tentativa de vingar a
princesa, essa aparece para carrega-lo nos bragos. As horas de investimento
emocional do jogador na personagem da princesa sdo recompensadas com a

motivagao emocional da princesa pela personagem do heréi.

Parte dessa captura dos sentimentos do jogador vem do pacto inicial, no
aspecto de “arbitrariedade do jogo” a que se refere Huizinga, pois, se o jogador
aceita as regras e o objetivo do jogo atualizados na forma de uma personagem
humanizada, aceita também os sentimentos humanos atribuidos a essa
personagem. Essa assimilagdo de valores e sentimentos remete a frase de Sartre:
"A espera de Raskolnikov é minha, que empresto a ele". No caso de Ico, os
sentimentos do herdi pela princesa sado emprestados pelo jogador, quem

efetivamente precisa se importar, cuidar, carregar a jovem pequena e indefesa. E,
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além do conteudo, o restante dos sentimentos € capturado pela propria estruturagao

do jogo, trabalhada no préximo capitulo.



2 PRINCIPIOS ESTRUTURAIS DO JOGO

2.1 CONSTRUCAO DA NARRATIVA

O modelo proposto a partir das teorias da literatura estudadas funda-se
no principio de que uma narrativa € um conjunto de ag¢des representadas de forma
simbdlica e encadeadas por relagdes de causalidade. Essa simplificacdo propicia
observar analogias entre o funcionamento dos jogos eletrébnicos e as narrativas
escritas. Embora jogos eletrbnicos de representacdo de papéis (RPGs digitais)
inicialmente se vale de longos textos com descrigdes, atualmente a tecnologia opta
por fornecer a imagem e o som que presentificam as descricdes existentes em suas
versdes textuais. A forma €&, contudo, simbdlica. Ha a escolha de imagens e sons
que passam informacdes ao jogador, mas ndo apenas as de que ele necessita para
jogar. Os sons e as imagens funcionam como forma de comunicar um conjunto de
valores socioculturais ao jogador, que os utiliza para interagir simbolicamente com
esses valores (ALVES, 2005).

Para analise de jogos eletrénicos, sdo consideradas as ag¢des como
alteragcdes de estado. Do ponto de vista da narrativa, ndo basta escrever, por
exemplo, “Mario corre”. Isso é apenas descricdo do estado de Mario em um dado
instante ou periodo. Para a narrativa, € necessario que haja uma mudanca de
estado. Se levarmos em consideragao a interpretacdo do texto, podemos supor que
Mario esta parado e que “corre” indica o inicio de uma ag¢ao. Dessa forma ha uma
alteragcao de estados. A forma mais clara é, por exemplo: “Mario esta parado. Mario

corre.”

E clara a necessidade da sequéncia (BREMOND, 1973), implicita ou
explicita, mas essa ainda nao é suficiente. Os dois estados descritos precisam estar
ligados, precisam formar uma unidade. Essa unidade é conseguida por uma relagao
de causa e efeito. Algo deve causar a alteracdo de estado de Mario. Para a
narrativa, apenas sentir vontade de correr ndo é suficiente. A causa nao deve
apenas ser imaginada pelo leitor, ela deve estar indicada, explicita ou
implicitamente, para que o leitor a encontre no texto. Por exemplo, “Mario esta
parado. Mario ouve o alarme de incéndio. Mario corre.” Nesse caso, a sequéncia

sugere que a causa da alteragdo de estado de Mario seja o fato de ele ouvir um
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alarme de incéndio. Importa notar que essa relagao parte da suposi¢cao de que isso
€ uma narrativa. Ela ndo cria por si a narrativa, mas a narrativa € que cria a
causalidade (TODOROQV, 2003). Ao ler, o leitor busca fechar a sequéncia de relagdes
causais. Nao esta dito, por exemplo, se a personagem Mario esta fugindo do fogo,
nem se ela € um bombeiro que ira socorrer as vitimas. Mas, ao ler, completa-se o

significado para dar uma explicagao causal.

Além de simplesmente indicar a sequéncia de ag¢des conforme elas
ocorrem, por se estar trabalhando com uma representacio, a narrativa apresenta-se
através de simbolos, e esses simbolos estao sujeitos a interpretacéo do leitor. Na
etapa de construgcdo da narrativa, o autor seleciona simbolos que, supde, séo
reconhecidos pelo leitor. Esses simbolos, além de informar as mudancas de estados
da narrativa, permitem ao leitor se ambientar no mundo apresentado. Isso ocorre,
porque os simbolos possuem relagdes entre si, e essas relagdes sao adicionadas ao
conjunto de relagdes ja existentes entre as agdes. Por exemplo, a sequéncia “Mario
brinca. Mario ouve um barulho na porta. Mario corre.” permite a suposicdo de que o
barulho na porta é causa da corrida de Mario. O mesmo ocorre no exemplo do
“alarme de incéndio”, em que nao ha indicagao do julgamento de Mario quanto ao

barulho ou da motivagado de Mario. Ha apenas uma indicagao causal.

Sabendo que os simbolos s&o importantes, o autor pode escolher criar
outros tipos de relagdo dentro da narrativa. Por exemplo, “O menino brinca no
quarto. O menino ouve o barulho das chaves do pai na porta. O menino corre.” é
uma construgcdo que sugere a relacdo causal da sequéncia narrativa e ainda uma
relagdo entre “menino” e “pai’. O leitor pode supor, entdo, que 0 menino esta
correndo para receber o pai. Pode supor ainda que o menino esta feliz ou que tem
saudade. E essas duas inferéncias nao estdo na sequéncia narrativa, mas na
relagdo entre as ideias do simbolo “menino” e do simbolo “pai”. Ha ainda uma
relacdo possivel ao se observar que o menino brinca no quarto (entdo, sozinho) e

que essa brincadeira é interrompida pela chegada do pai.

A ligacdo entre “menino” e “pai” é, no entanto, ditada pelo leitor. No
exemplo dado, o autor ndo explicita a natureza dessa relacédo. As frases utilizadas
sdo intencionalmente vagas. Ele poderia ter dado mais informagdes. Ja, em “O
menino brinca de bonecas no quarto. O menino ouve o barulho das chaves do pai na

porta. O menino corre para debaixo da cama.”, por exemplo, o autor adiciona a
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imagem de uma brincadeira (ainda) feminina (bonecas) a um menino. A chegada de
uma imagem masculina (a de “pai”) faz com que o menino se esconda (“corre para
debaixo da cama”). Cabera ao leitor decidir o motivo que leva o menino a se
esconder do pai. Ele pode ter medo de repreensao, por estar brincando de bonecas.
Mas pode ainda estar brincando de bonecas por causa da repressao paterna. A

causalidade nao se move apenas para frente na narrativa (TODOROV, 2003).

Por fim, o autor pode ainda utilizar a repeticao de ideias para tornar o
conjunto de relagdes ainda mais denso. Por exemplo, “O menino brinca de esconde-
esconde com bonecas no quarto. O menino ouve o barulho das chaves do pai na
porta. O menino corre para debaixo da cama.” Assim, ha duas imagens de
“‘esconder’ na sequéncia. O menino esta brincando de esconde-esconde e, com a
chegada do pai, esconde-se. Nessa versdo, como na anterior, ele pode estar com
medo do pai, mas também pode estar se escondendo para brincar com o pai. A
relagdo das imagens masculinas “menino” e “pai” ainda estdo ali, assim como
permanece o contraste entre essas imagens e as das bonecas (femininas). Contudo,
a agao de se esconder esta repetida e, por estar repetida, agrega as duas imagens —

a de brincadeira e a de fuga.

Essas relagdes internas dos simbolos adicionadas as relagdes causais
entre as acdes sao o que Tzvetan Todorov chama de “sentidos” do texto literario. E
as inferéncias feitas pelo leitor ao selecionar os sentidos que |he servem para
construir um significado além do texto formam o que Todorov chama de
“‘interpretacado”. Deve-se considerar que um texto literario tem um cuidado com a
linguagem muito maior do que o apresentado nos exemplos. Possivelmente ha
menos repeticdes de palavras e mais cuidado com a ordem e o ritmo da frase.

Mesmo assim, a estrutura narrativa classica ja pode ser observada.

Também se pode separar as etapas como situagao inicial, abertura de
possibilidades, atualizagdo (BREMOND, 1973). A brincadeira pode continuar ou ser
interrompida. Ela é interrompida pela chegada do pai. O menino poderia ignorar o
pai, ir conversar com ele ou fugir. O menino decide fugir. Nessa separacao de etapas
também fica evidente a distancia entre o que é descrito e o que ¢é inferido pelo leitor.
Bremond, no entanto, nos da duas ferramentas que sao uteis mais adiante ao
passar para o funcionamento do jogo eletronico: a ideia de que ha um grupo de

possibilidades a serem selecionadas e a ideia de que ha uma narrativa para cada
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ponto de vista. E o jogador quem escolhe o comportamento do menino, e essa
escolha da-se de acordo com o que o jogador compreender da narrativa até entao (e
s6 até entdo). Ou seja, a parte principal da escolha ocorre quando o jogador

seleciona o sentido das palavras e imagens.

Em um jogo de representagao de papéis, o jogador coloca-se como o
menino. E informado ao jogador que ele esta brincando de esconde-esconde com
bonecas no quarto e que pode ser ouvido o barulho das chaves do pai na porta.
Entao, o jogo pergunta: “o que vocé quer fazer?” Seguindo Bremond, o jogador pode
escolher entre ignorar o pai (e mesmo as bonecas, se assim desejar), correr para
encontrar o pai que chega ou esconder-se debaixo da cama. A sele¢cao do jogador

claramente é feita de acordo com o que ele acaba de compreender da narrativa.

Pode-se ainda observar a narrativa como um conjunto de atores
(GREIMAS, 1973). Tome-se 0 menino como sujeito e o objeto como a brincadeira de
esconde-esconde. O pai pode aparecer como opositor, afinal, a figura masculina
pode se opor a brincadeira com bonecas. Nesse caso, o menino foge para se
proteger de seu agressor. Ja, se é colocado o pai no papel de adjuvante, ou seja, no
papel de auxiliar do menino, a chegada do pai apenas incendeia a vontade do
menino de brincar, ao tornar a possibilidade mais facil ou mais divertida. Ainda ha a
opcgéao de que o objeto de desejo do menino seja o pai. O barulho das chaves do pai
o informam da boa noticia — a chegada do pai. E a brincadeira é a forma encontrada
para dar meios aos dois para se relacionarem como pai e filho (num primeiro
momento, a brincadeira supre a caréncia e, logo apoés, torna-se a ligacdo entre os

dois).

O modelo de Greimas contribui, entdo, com outros dois conceitos uteis
para a analise de jogos. Primeiro, traz nog¢ao de objetivo. O jogo €, essencialmente,
a busca de um objetivo — seja ele uma meta especifica (derrubar o oponente, no
sum®, ou por o rei em xeque, no xadrez), uma meta relativa (fazer mais pontos que
o adversario, no basquete, no vélei, no futebol; atingir a linha de chegada no menor
tempo, na maratona, na natagao) ou simplesmente o acumulo de pontos em geral
(como o jogo Tetris, que consiste em uma sequéncia de fases com acréscimo
constante de dificuldade). E segundo, traz a no¢do de que a alteragao do objetivo, e

mesmo das relagbes entre os demais atores, altera o sentido. Assim, quando um
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jogador faz uma escolha, ele leva em consideragdo os objetivos do jogo, mas

também leva em consideragao os sentidos que percebe ao longo da leitura do jogo.

Os jogos mais propicios para esse tipo de analise sdo os de
representacao de papéis (role-playing games, RPGs). Primeiramente, sua estrutura,
voltada a simulagcdo e a representacdo, permite que o jogador pense seu
comportamento no jogo valendo-se de informagdes e valores do mundo
“‘extradiegético” (mundo real ou mundo ficcional de outras obras de diversas midias).
O jogador pode tomar decisbes baseado no que sabe sobre outros jogos
semelhantes (aquisicao de forga, gasto de energia ou uso de furtividade para atacar
alguém) ou sobre mundos semelhantes. Além disso, os proprios criadores de RPGs,
ao longo da evolugédo (da mesa para o computador) desenvolvem formas eficazes
de transmitir as regras de jogo para o jogador, valendo-se de todo o ferramental da

midia digital e do proprio tipo de jogo.

As primeiras fases dos jogos tém a fungao de tutoria dos jogadores, que
entram em um novo mundo (com novas regras e novos sistemas de valores). As
informagdes necessarias para adaptagdo do jogador sdo inseridas na narrativa do
jogo. E as possibilidades de exploracdo dadas pela simulagdo do jogo (entrar em
qualquer porta, tentar pegar qualquer objeto) permitem que o jogador aprenda a
maior parte das regras por si, por tentativa e erro. Esse modo de transmitir as regras
aos jogadores, que emerge dos RPGs, torna-se tdo atrativo que esta sendo
aproveitado para o ensino académico (ALVES, 2005; MURRAY, 2003).

Por fim, os RPGs também se tornam 6timos objetos de estudo por serem
um modelo de jogo digital bastante evoluido nas ultimas décadas e altamente
difundido nos meios de entretenimento. H4 mesmo jogos que absorvem e adaptam
caracteristicas vindas dos RPGs para aumentar a aparéncia de interagdo com o
jogador. Por exemplo, nesses jogos, ha a possibilidade de o jogador escolher as
roupas e a aparéncia de sua personagem. Embora a cor de uma camisa nédo altere
as regras do jogo nem mesmo interfira na pontuagado, o jogador faz tal sele¢do por
preferéncia pessoal, o que leva um sentido novo (ndao existente anteriormente no
jogo) a essa peca de uniforme, podendo significar um time, um pais ou uma

preferéncia sexual da personagem controlada pelo jogador.

Todas essas caracteristicas estruturais do modelo de narrativa levadas

aos jogos eletrbnicos e todas as possibilidades técnicas presentes no meio digital
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pedem uma reestruturagcdo do modelo de analise, para compreender as implicagoes
da estrutura do jogo na construgdo de sentido pelo jogador. Como o foco deste
trabalho € a narrativa e sua possibilidade de interpretacdo pelo leitor, através
formulacdo de uma base para descricdo e andlise de sua estrutura aplicada ao jogo
eletrénico, deixam-se muitos elementos de fora, por exemplo: o funcionamento da
programagao do jogo, as relagdes das imagens e do som com o enredo e 0s
ambientes sociais dos jogadores. Tais elementos sdo considerados uteis para
analise de jogos, mas n&o sao obrigatérios para compreensdao de seu
funcionamento. Por isso, sao indicados para pesquisas com foco especifico em tais

areas.

O modelo proposto, assim, observa o jogo como um emaranhado de
acbes possiveis. A narrativa que surge € selecionada pelo jogador dentre essas
possibilidades. A selegao ocorre tendo em vista o cumprimento do objetivo proposto
pelo jogo. Nao depende, contudo, apenas desse objetivo, pois ao jogador sao
apresentados simbolos que, por um lado, o informam sobre o funcionamento do jogo
e, por outro, remetem a seus conhecimentos prévios, o conjunto de informagdes que
o jogador traz de suas experiéncias com outros jogos, sobre o funcionamento dos
controles, sobre a histéria apresentada e que servem de pistas para o jogador
"intuir" o que é esperado dele. A selecao é feita, portanto, unindo as informagdes que
0 jogador ja possui com as que ele esta adquirindo ao longo do jogo. Provavelmente,

entdo, o jogador ndo as distingue durante a selecéo.

Para analisar o jogo, deve-se indicar o conjunto de acgdes obrigatorias
(aquelas ligadas diretamente ao cumprimento do objetivo principal). Entédo, € preciso
identificar o conjunto de agdes que permitem desvios do eixo principal, mas que néo
interferem na possibilidade de cumprimento do objetivo. Algumas dessas acgdes
permitem ao jogador adaptar a personagem ao jogo, caso necessite de mais poder
ou mais conhecimento; outras permitem ao jogador simplesmente adaptar a
personagem a seus gostos pessoais, como tipo de arma (maior, menor), corte de

cabelo, vestimenta etc.

Sendo as agdes principais obrigatérias, analisando-as podem-se observar
relagbes de sentido possiveis a todo o publico de jogadores de um dado jogo. Esse
conjunto de relagdes importa para a analise, por exemplo, da violéncia em jogos

eletrénicos. O conjunto de agdes alternativas selecionado pelo jogador depende
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diretamente de suas escolhas e, portanto, de seu humor, sua vontade, sua
habilidade. Esse conjunto de agdes também sofre influéncia do objetivo principal do
jogo (além de objetivos secundarios que podem ser apresentados ao jogador),
devendo ser analisado observando sua contribuicdo em relagdo ao cumprimento
desse objetivo. Por exemplo, pode ser permitido ao jogador voltar no tempo e matar
o vildo, enquanto ele tinha trés meses de vida, em vez de esperar lutar contra ele
quando adulto. Tal rota facilita a vida do jogador, mas implica em matar um bebé.

Por isso, embora o jogador faga a escolha, o jogo o induz a deciséo.

Portanto, a decisao do jogador depende tanto da intengdo de cumprir o
objetivo do jogo (matar o vildo) quanto do balanco de significados que o jogador
pode atribuir a cada simbolo (matar o vildo vale mais que matar um bebé?). A
causalidade, quando em um jogo, passa a ser mais do que relagbes entre acdes e
simbolos; € regida pelos objetivos. Os objetivos atraem os jogadores para
determinadas rotas mais ou menos plenas de significados. Cabe a analise identificar

tais motivos de atragc&o e observar suas implicagdes no jogo.

Por fim, o modelo deve permitir verificar o que falta a teoria da literatura
para compreender o funcionamento do jogo. Para isso, € preciso observar se o
resultado da analise permitira uma coesao entre os sentidos internos do jogo. Como
o trabalho direciona-se aos limites da teoria, forcando-a, sdo esperadas dificuldades
no encaixe das ideias propostas com a visdo atual do funcionamento da composicao

narrativa.

2.2 ATUALIZACAO DA NARRATIVA

Mesmo antes de a rede mundial de computadores se concretizar, na
década de 1990, como novo meio de comunicagao para as massas, ja é imaginada
como uma revolugcdo necessaria, e até mesmo natural, do pensamento humano.
Alids, metafora de rede ja existe desde os antigos gregos. Nesse sentido, as
palavras “enredo” e “trama” concorrem com diversas outras metaforas para
descrever a representacao artistica da vida como um cruzamento de diversas outras

vidas, acdes e transformacoes, isto &, de certo modo, “enredo”, “trama” e “rede” tém

significados semelhantes.
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Além da propria imagem de rede como amarragdao de diversos nos, o
sistema verdadeiramente em rede, como descreve Pierre Lévy (1997), possui ainda
uma disposigao fractal de seus nés. Tal rede ndo possui um centro, mas cada um de
seus noés pode ser tomado como centro do sistema. Essa estrutura ainda permite
ligacbes em niveis diversos, o que faz com que um né esteja ligado a outro né ou a

um sistema inteiro de nds. Na pratica, o n6 pode ser, entédo, o proprio sistema.

Essa forma de descrever o que € a rede busca demonstrar a
complexidade do modelo, mas também tenta destacar sua maior abrangéncia em
relagcdo ao sistema comum — conhecido como linear. A diferenga entre a geometria
de um sistema linear e a de um sistema em rede comecga a ser compreendida
comparando-as a linha e ao quadrado, respectivamente. Enquanto ha um so
percurso possivel entre dois pontos marcados sobre um sistema linear, um sistema
plano em forma de quadrado ja permitira incontaveis percursos diferentes entre

quaisquer dois pontos.

Embora a metafora da rede exista no pensamento filoséfico ha milénios,
apenas no século XX foi possivel inventar maquinas que facilitem o tratamento da
informacdo nessa forma. Primeiramente, um grande banco de dados acessivel por
palavras-chave é criado. Com a melhora do desempenho e o aumento das
capacidades do computador (cores, animagéo, janelas, processamento multitarefa,
acesso a outros computadores, periféricos mais simples e ergonémicos etc.) a
simultaneidade de informagdes na chamada “multimidia” molda a imagem que se

tem da rede, cristalizando-a na forma do “hipertexto”.

O “hipertexto” utilizado para veiculagao de conteudo na Internet confunde-
se com a propria rede. Isso acontece, primeiro, porque ele € sua interface (através
dele o usuario acessa os recursos da rede sem necessidade de conhecer o que ha
por tras), e, segundo, porque o aproveitamento da metafora da rede torna a
navegacao intuitiva. O usuario enxerga links, pontos de acesso do n6 em que ele se
encontra para os outros nods, mesclados com o texto que lhe estd sendo

apresentado.

A imagem do “hipertexto” como “rede” ou como “Internet’, no entanto, néo
é livre de falhas e traz problemas no entendimento de suas reais propriedades.
Como se a abertura de permissédo ao usuario de escolher o texto que vem a seguir

(o proximo né a ser apresentado na tela) ja ndo seja suficiente para confundir o
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publico em geral, sdo adicionados centenas de outros recursos ao “hipertexto”, em
sua forma atualizada como linguagem de programacédo, o HTML. Esses recursos
sdo encapsulados no HTML, permitindo que, além de texto e imagem (previstos
originalmente), sejam apresentados sons, animacdes, simulagdes, videos e ainda

outros a serem inventados e inseridos.

Essa forma de “hipertexto” passa a ser, entdo, sinbnimo de multimidia e
de interatividade. Embora ndo seja errado pensar o hipertexto dessa forma, ha
necessidade de explorar suas definicdes para poder atingir uma descri¢do precisa
do que é e do que podem esses recursos de comunicagao. Pela multimidia, vemos a
simultaneidade das possibilidades do hipertexto. A partir da interatividade,
observamos o papel do leitor na escolha do texto que esta por vir — e,
consequentemente, a atuagao do leitor como co-autor do texto por ele lido. Esses
dois conceitos servem para elucidar o funcionamento do hipertexto e, para o
presente estudo, mais precisamente, das narrativas que se valem do hipertexto em

meio eletrénico.

Ha duas correntes principais no estudo da narrativa hipertextual e do jogo
eletrénico: a narrativista e a ludologista. A corrente narrativista propde o estudo do
hipertexto e da realidade virtual como avangos tecnolégicos que vém para ampliar
as possibilidades de interacdo do publico com a histéria que esta sendo contada. Ja
a corrente ludologista opta por descrever o jogo como algo independente de
estruturas narrativas. Desse modo, propde que jogos de computador devem evoluir
para se distanciar da nogao de narrativa, permitindo aproveitamento da experiéncia

ludica do jogo.

Janet Murray (2003), frente a corrente chamada “narrativista”, trata a
interatividade a partir do computador como o nascimento de uma nova forma de
contar histérias. Seus projetos buscam analisar o modo como sao tratadas as
histérias, a estrutura e a tecnologia possivel para contar histérias e a maneira como
0 publico pode se inserir no texto. Os aspectos tecnologicos e morfolégicos sao

focos principais dos grupos que dirige.

Dentre o0s conceitos mais importantes estudados na abordagem
narrativista, estdo as nocbes de “imersdo” e “presenca”. O primeiro indica o
desligamento do usuario em relagéo ao seu corpo fisico frente ao envolvimento com
um jogo de computador (ou outro tipo de realidade virtual) (MCMAHAN, 2003). Da
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mesma forma que Marshal McLuhan (1969) afirma que uma pessoa ao telefone nao
esta no mundo fisico em nenhum dos lados da linha, o conceito de “imersdo” indica
que o usuario perde contato com o mundo fisico a sua volta e passa a reagir
diretamente aos estimulos sensoriais do mundo do jogo. Tal estado € acompanhado
de distorgao da nogdo de tempo e de “self’??, o que muitas vezes é exaustivo para o

jogador.

Do ponto de vista narrativista, a imersdo ocorre quando (e porque) o
jogador percebe o jogo como narrativa. Dessa forma, o jogador envolve-se nos
acontecimentos percebendo o jogo no nivel diegético, tentando descobrir o que vai
acontecer. Ja do ponto de vista ludologista, a imersdao é consequéncia do
envolvimento do jogador com as regras do jogo. O jogador entretém-se com a
exploragcéo do universo dentro do jogo, buscando novas formas de se mover pelas
possibilidades do jogo, descobrindo novos terrenos (em mundos tridimensionais) ou
buscando um armamento mais interessante, mais divertido, mais pesado (em jogos
de tiro) (VARNEY, 2007).

No entanto, Murray deixa de lado a importancia da histéria e resgata outro
pensamento de McLuhan ao afirmar que, contudo, os jovens leitores de textos no
computador e os jovens jogadores de videogames buscam explorar a estrutura do
texto (hipertexto, paginas da Internet e jogos eletrbnicos) até que tenham
compreendido a estrutura. Quando a estrutura € compreendida, o texto deixa de ser
interessante — afinal, o usuario sabe que pode voltar a ele quando quiser, pelos
caminhos ja conhecidos. Tal possibilidade impede a incerteza, um dos aspectos do

jogo definido por Caillois.

O segundo conceito importante trazido pela visdo narrativista, o conceito
de “presencga”’, usado para jogos eletrénicos e realidade virtual, indica uma
interatividade do usuario com o mundo apresentado a ele através do jogo
(MCMAHAN, 2003). A interacdo n&o é apenas importante, ela é obrigatéria. O
jogador “presente” em um dado universo deve influencia-lo ao escolher uma agéo e
ao escolher nado fazer nada. A questao que aparece menos clara do ponto de vista
narrativista é o grau de interacdo esperado do jogador. Por supor “maquinas de

contar histérias”, os espectadores dessas historias ndo aparecem como co-autores

22 Identidade do jogador e mapeamento de suas a¢des dentro e fora do jogo.
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das historias que leem. A resposta que o jogador deve dar permanece uma questao

em aberto.

Embora seja comumente aceito que todo leitor interage com o texto lido
de uma forma ou de outra, ajudando a construir o significado, a interatividade aqui
considerada € aquela que permite a mudanga sintagmatica do texto durante o
processo de leitura, mudancga que se configura como interferéncia do leitor na forma

e no conteudo do texto, de acordo com suas escolhas.

A escolha ndo é necessariamente consciente, mas deve partir da acédo do
leitor. Em outras palavras, o leitor n&o precisa saber quais séo as consequéncias de
sua escolha para o desenrolar da trama antes que a escolha seja feita, mas deve
saber que esta sendo chamado a escolher. A consciéncia da situacdo de escolha é

importante para que o leitor saiba que esta em um jogo.

Como indica Chris Crawford (2003), projetista de jogos eletrbnicos, muitas
historias sdo maquiadas para parecerem interativas ao serem publicadas em meios
digitais. Em muitos casos, a interacdo € apenas superficial. Com o uso de botdes
que permitem animar alguns objetos na tela, a interagdo entre jogador e narrativa
nao causa modificacdes na fabula (entendida como o conteudo da narrativa, isto é, o
conjunto de fatos e acbes que sao contados), apenas diferengcas minimas no

discurso (entendido como forma como a fabula é contada)®.

De maneira oposta, para Crawford, alguns jogos sdo fantasiados de
formas narrativas. Nesses casos, a narrativa serve apenas para amarrar 0s
problemas e quebra-cabecas que o jogador deve solucionar, dando ao jogo um
aspecto de unidade — como se varios textos distintos fossem amarrados para
parecerem um sO0. Em ambos os casos, 0s quebra-cabegas (ou problemas)
apresentam-se como a parte “interativa” da fabula (uma parte dos fatos pode ser
modificada levemente), mas o discurso (a ordem das ag¢des presentes na fabula ou
mesmo a subtragéo ou adi¢do de novas ag¢des) em si ndo se modifica (CRAWFORD,
2003).

23 Com nomenclaturas diferentes de acordo com os diversos autores, normalmente se atribui a Tomachevski a
distingdo entre fabula (fabula, em russo, o plano das agdes de uma narrativa ordenadas cronologicamente) e
intriga (sjuzet, o plano do texto conforme apresentado). O termo discurso pode ser utilizado no lugar de
intriga, conforme o Dicionario de Teoria Literaria (verbetes fabula, intriga e discurso), sendo preferido neste
trabalho por remeter a apresentacao verbal da narrativa.
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Essa definicdo para interatividade seleciona apenas formas narrativas em
que haja uma interdependéncia entre as ac¢des do jogador e a historia contada. A
acao (ou inagao) do jogador deve ser considerada na evolugéo da fabula, alterando
a evolugcdo das agbes no plano diegético (o universo descrito dentro da obra
literaria). Alison McMahan usa o termo “imersao” com uma definicdo semelhante;
contudo, como ela mesma indica, muitos jogadores apreciam jogos em um nivel ndo
diegético, preferindo apenas contar pontos e completar missdes, em vez de se
envolverem com a historia contada (MCMAHAN, 2003).

Nesse caso, a interatividade mostra-se independente da narrativa em si.
Embora o jogador tenha de manter um pacto com o jogo (assimilando que as regras
sejam verdadeiras), ndo € preciso que ele aceite que as personagens sejam boas ou
mas. Na pratica, nem mesmo € necessario que aceite a imagem apresentada como
uma arma especifica, mas que o jogador aceite o objetivo de atingir alvos mdveis

através da mira representada na tela por certa imagem de uma arma, por exemplo.

Umas das maiores personalidades dos estudos sobre hipertexto € Espen
Aarseth. A corrente tem sua origem em Aarseth, posteriormente chamada
“Ludologista”, pretende ver os jogos como uma forma independente da narrativa ou
mesmo da ideia de texto, ou seja, apenas como jogos. Os estudos, entdo, se
afastam do aspecto de “contar uma histéria”, para abordar basicamente as
dindmicas dos jogos e a interagdo entre jogo e jogador como as partes realmente

importantes da questao.

Essa visao estrutural livre da narrativa e proxima ao mundo da
computacédo permite que Jesper Juul observe uma diferenga importante nos jogos
de computador em relagdo ao texto narrativo: o tempo. Segundo Juul, hda uma
dualidade que se inicia quando o jogador possui um papel dentro do jogo que nao é
apenas o0 seu, mas o de uma personagem a ser interpretada (JUUL, 2006). O
jogador precisa ser ele mesmo e um outro ele “dentro” do jogo. Essa dualidade pode
ser formulada basicamente como a diferenga entre o tempo de jogo (game time,
tempo que o jogador leva para jogar) e o tempo de eventos (event time, tempo

transcorrido no universo do jogo).

A nocéo principal € a de que o jogo “mapeia” o jogador para dentro do
universo apresentado. Entédo, haveria uma ligagdo muito maior entre o jogador e sua

personagem dentro de um jogo do que ha entre um espectador de um filme e uma
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personagem dentro do filme. Quanto ao tempo, o jogo pode avancar de forma
ritmica independentemente da agao do jogador (jogos real-time) ou pode apresentar
um estado e interromper o avancgo, esperando uma escolha do jogador para, entéo,

atualizar-se de acordo com a ultima jogada e repetir o processo.

Juul ressalta, ainda, citando Gerard Genette, que, embora seja possivel
narrar uma histéria sem especificar o espaco, € impossivel narrar algo sem
especificar ao menos a relacdo temporal entre o tempo em que se passam o0s
eventos narrados e o tempo em que é feita a narragdo (JUUL, 2006). Contudo, em
um jogo, ndo ha marcas gramaticais para identificar quando ocorrem os eventos. E,
ao contrario da narrativa, ficaria claro ao jogador que o tempo apresentado ndo pode
ser o0 passado, pois quem joga tem poder de influenciar os acontecimentos. O tempo

do jogo, como profere Juul, € o tempo presente.

A partir dessa afirmacéao, Juul conclui que é impossivel haver narrativa e
interatividade ao mesmo tempo. Retornando a Genette, Juul afirma que o jogo
sempre ocorre no “tempo de cena”, e que o jogo pressupde a diferenga essencial de
que os eventos nao sao repetidos, enquanto a narrativa € uma eterna repeticdo de
eventos escritos e reiterados a cada leitura. A interatividade do jogo eletrénico

impede esse ponto essencial da narrativa oral, escrita ou filmica.

Como explicado por Luiz Anténio Marcuschi (2005), a eliminagdo da
ordem fixa entre os eventos da narrativa impede que haja a ligagdo de causa e efeito
normalmente criada ao justapor duas agdes em uma sequéncia. Isso nédo gera
problemas para o leitor contemporaneo, pois ele é ensinado desde cedo a ler esse
tipo de texto em noticias de jornal, programas de televisdo, outdoors, softwares de
mensagens instantdneas e outros produtos culturais da nossa sociedade. A
coeréncia do texto passa a ser definida especificamente pelo leitor no momento da

leitura, e ndo pelo escritor durante o esforgo da escrita.

Apesar de haver propostas quanto ao processo de leitura adequada de
obras e livros, ha também o processo de leitura real. O leitor, frente ao texto,
percorre as letras e palavras com os olhos e decodifica o contraste de preto com
branco em sons, em relagdes sintaticas e em significados, para contextualiza-los de
acordo com variaveis que vao desde o tipo de papel e de letras em que o texto é
apresentado até o pais ou ano em que se encontra. Para descrever esse processo

no presente trabalho, € utilizado o modelo de leitura chamado preditibilidade.
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Preditibilidade é uma estratégia de leitura fundada na adivinhagdo e
constituida de processos de predicdo, testagem e confirmagao de hipoteses com
base no uso minimo das informacgdes disponiveis. Ao invés de decodificar palavra
por palavra, o leitor economiza esforgo prevendo as estruturas seguintes a partir de
inputs ndo apenas visuais, mas relacionados também a seu universo cognitivo
(conhecimento prévio nos niveis fbnico, morfolégico, sintatico, semantico e
pragmatico do texto). Essa interacdo das pistas visuais com o conhecimento
armazenado na memoéria do leitor possibilita-lhe antever, ou predizer, o que ele ira

encontrar no texto.

Dai decorre, entdo, que o texto pode apresentar diversas interpretacdes
para leitores diferentes, de acordo com o perfil de cada um, ou mesmo diversas
interpretacbes para um mesmo leitor, de acordo com a forma como o texto lhe é
apresentado. E, mais importante para o presente trabalho, cada leitor percorre o
texto de maneira diferente. Leitores menos proficientes, por exemplo, tendem a
seguir o texto do comeco ao fim, buscando compreender cada palavra na ordem em
que foi escrita. Leitores mais avangados tendem a completar os significados das
partes que ndo compreenderam ou mesmo ignora-las, até que outro trecho do texto
permita completar o sentido das palavras ou frases anteriores (PICCINI; PEREIRA,
2006).

O jogo da leitura, como apresentado por Vera Wannmacher Pereira
(2002), consiste em o leitor apostar em um significado para o texto, a partir da
suposicao de restricdes de campos semanticos, da aplicacao de ligagbes sintaticas,
da decodificacdo de formas em palavras e do reconhecimento de sons. O risco das
apostas varia de acordo com o texto, com as informagdes procuradas e com 0 uso
feito de ambos. O processo €, contudo, repetido nos mais diversos niveis e o
caminho feito pelo leitor € um constante ir e vir, recolhendo pistas linguisticas,
montando hipoteses e refazendo o caminho quando as hipoteses se mostram falsas.
Como referido anteriormente por Marcuschi, o leitor contemporéneo esta
acostumado com o texto fragmentado. Portanto, a leitura do hipertexto eletrénico na
busca de informagdes para um trabalho escolar mostra-se ndo mais dificil do que a
leitura de placas de rua para encontrar a casa de um amigo (talvez seja até mais

simples). Seguindo o modelo da preditibilidade, observa-se que o texto (dito) linear é
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lido como se fosse entrelagado. A diferenga € que o texto linear sugere ao leitor que

ha apenas um caminho correto (cada palavra deveria ter um so6 significado).

Para permanecer no estudo da narrativa, pode-se observar como
exemplo o Jogo da amarelinha, de Julio Cortazar. O proprio autor propde o jogo
linguistico na metafora utilizada para compor a obra. Nela, € permitido ao leitor
percorrer qualquer caminho entre os capitulos, podendo iniciar no capitulo 1 ou 2 ou
19 e seguir para o 3 ou 5 ou 16. A ordem, como sugerido anteriormente, muda a
percepcdo da historia narrada. Os conceitos de causa e consequéncia se

esfumagam, permitindo ao leitor recompor a histéria conforme a propria leitura.

Outra forma de hipertextualidade em uma narrativa dita linear aparece na
obra Em busca do tempo perdido, de Marcel Proust. Nesse caso, ndo ha
possibilidade de alterar a ordem dos textos — ou pelo menos ela nao foi prevista pelo
autor a época da escrita —, mas sao apresentados ao leitor os mesmos
acontecimentos a partir de diferentes perspectivas. A selegcdo da versdo “mais
correta” vem do proéprio leitor, que aposta em uma sequéncia como sendo a
verdadeira, formulando seu préprio conceito sobre cada personagem de acordo com
0 que supbe que cada uma subtraiu ou adicionou do acontecimento original. Essa
autoria do leitor9 é o ponto onde se deve chegar ao analisar jogos baseados
narrativas hipertextuais. A decisao do leitor de interpretar o que lhe é informado pelo
jogo € o que permite (e muitas vezes impde) a escolha do caminho a seguir. No
entanto, antes de compreender o n6 do hipertexto, é preciso analisar a estrutura da
narrativa em si, para compreender onde ocorre a mudanga de paradigma entre um
ndé e outro e como se encaixam novamente as partes narrativas amarradas por

esses nos hipertextuais.

Efeito semelhante espera-se da leitura de uma narrativa apresentada em
meio hipertextual, de acordo com o modelo de leitura que sera tratado
posteriormente. Também se pode supor que ocorre durante a leitura de um texto
chamado de linear, quando ele se apresenta em modo lirico, porque ha quebra de
conectabilidade, cabendo ao leitor compor os nexos logicos que sustentam o
sentido. No entanto, esse ndo é do escopo do presente trabalho, que se restringe a

estrutura das narrativas hipertextuais.

Por narrativa hipertextual € entendida, entdo, a narrativa que possui

estrutura de possibilidades ramificadas a serem atualizadas a partir das escolhas
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efetivadas pelo processo de interagdo do leitor com a obra. A sequéncia de acdes
constroi-se de forma linear até onde se apresente uma escolha que deve ser feita
pelo leitor. Nesse ponto, o leitor € chamado a selecionar uma das sequéncias
possiveis de continuidade da narrativa. Dessa escolha, uma de varias possibilidades

atualiza-se, dando uma sequéncia ao texto.

Seguindo a definigado de interatividade anterior, a narrativa é hipertextual
quando permitir que o leitor (jogador) modifique a histéria narrada. A partir dos tipos
de interatividade indicados por Crawford, as narrativas interativas construidas em
ramificacbes narrativas (branching storytrees) e os jogos construidos a partir de
simulacao (world simulations) aproximam-se do conceito de narrativa hipertextual
utilizado no presente estudo. Crawford considera que as narrativas em ramificagoes
desapontam o jogador, enquanto as simulagdes raramente permitem o

desenvolvimento de um enredo (plot).

Aarseth (1997), preferindo a denominagao “cibertexto”, indica que os
textos eletrénicos possibilitam um envolvimento muito maior do leitor com o texto do
que simplesmente a leitura. Para ele, cibertexto € um texto e algo mais. Para o leitor
vencé-lo, é necessario um esforgo nao-trivial. O esforco do leitor em reorganizar o
texto ao tentar percorré-lo € maior do que o esforco de simplesmente interpretar o

que esta escrito, como acontece no processo linear.

A definicdo de narrativa hipertextual do presente trabalho deixa em aberto
a forma de construgao da narrativa (ramificagao, alternativa ou simulacéo). A forma
de interacéo e a possibilidade de influenciar a histéria contada séo, por enquanto, o

mais importante.

2.3 ANALISE DA NARRATIVA

O objetivo desta analise é distinguir os espagos do jogador em sua
interacao na construcado do sentido. Nao cabe aqui interpretar o texto, visto que essa
€ a fungdo proposta para o proprio jogador enquanto leitor da narrativa construida.
Contudo, uma vez identificadas as combinagdes de agdes que permitem ao jogador
inserir, extrair ou selecionar sentidos do jogo, esses serao utilizados como exemplos

para elucidacdo desta analise. Sendo passos da analise, sdo também objetivos
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especificos: identificar etapas distintas que fazem parte da narrativa principal,
identificar o papel das etapas secundarias ou opcionais na construgdo de sentidos,
avaliar as regras de programacéo que restringem a constru¢do de sentido por parte
do jogador e distinguir os motivos, quando possivel, que direcionam na selegcéo de

percursos dentro da narrativa.

O jogo selecionado para a analise é Fallout 3, terceiro jogo da série
Fallout, da produtora Bethesda Software. O jogo foi escolhido por se tratar de um
titulo chamado “AAA” (jogos que utilizam tecnologia de ponta em todas suas areas —
dos efeitos sonoros e trilha musical até captura de movimentos para animagao das
personagens) pela industria de videogames; por ter sido publicado no inicio da
elaboragao desta tese (outubro de 2008); por utilizar o modelo de RPG (role playing-
game, jogo de interpretagcdo de papéis), permitindo melhor comparagdo com
elementos dramaticos e narrativos tratados pela Teoria da Literatura; por ser
classificado em diversos “géneros” de jogos (jogo de tiro em primeira pessoa, RPG e
mesmo “horror’), o que denota sua flexibilidade de interpretagdo da dindmica de
interagédo; e por utilizar o mesmo modelo de programagdo do jogo ja estudado
anteriormente pelo autor desta tese em dissertagao de Mestrado (o jogo anterior foi

Elder Scrolls IV: Oblivion), facilitando o reconhecimento de condicionais de

programacao e a compreensao dos demais elementos que podem ser atribuidos ao

software e nao a narrativa.

Para a analise de um jogo nas dimensdes de Fallout 3, o autor deste
trabalho, apos exploragcao exaustiva das alternativas ligadas a narrativa principal,
recorreu a comentarios publicados na internet por outros jogadores, os chamados
walkthroughs. Walkthroughs sao guias criados por jogadores experientes que
desejam instruir outros na solugdo dos enigmas ou quebra-cabegas dentro de
games ou conduzir os jogadores menos experientes através de narrativas
intrincadas. Para jogos complexos, esses guias apresentam, por exemplo, mapas do
mundo ficcional com anotagdes sobre locais onde conseguir alimentos, armas ou

mesmo monstros raros a serem combatidos.

Walkthroughs permitem que jogadores iniciantes se familiarizem com
jogos dificeis até conseguirem “andar com as proprias pernas” e que jogadores
excepcionalmente habeis divulguem seus conhecimentos aos demais jogadores.

Como suporte para esta analise de Fallout 3, esses guias servem para conferir se
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as impressdes do autor encontram correspondéncias nas experiéncias publicadas
por outros jogadores. Sao utilizadas as informacdes contidas em IGN GUIDE Fallout
3 PC (2011) e Wikia Fallout 3 Walkthrough (2011), ambos escritos em Lingua

Inglesa, e no guia Detonando Fallout 3 (2011), em Lingua Portuguesa. Mesmo

havendo tradugao para o Portugués, a versdo do jogo analisada apresentava-se em
Lingua Inglesa, sendo, portanto, preservados durante a analise os termos originais
para titulos das etapas, nomes de personagens e lugares presentes no jogo. A

traducao sera indicada quando ela se fizer necessaria.

Apds a experiéncia direta com o jogo, foram utilizados os passos para
analise delimitados em modelo tedrico publicado em dissertacdo de Mestrado do
autor desta tese (em PICCINI, 2008a).

O primeiro passo consiste na delimitagdo do subconjunto de ag¢des que
serdao analisadas. Dada a limitagdo causada pelo esforgco necessario para a
descricdo do jogo conforme o modelo proposto, ha a necessidade de se definir um
subconjunto de fungdes do jogo a serem objeto de analise. Esse subconjunto pode
ser obtido por corte no tempo de jogo, por excluséo de certos tipos de interagdo da
personagem principal com o mundo ou por outra medida que restrinja o corpus da
analise. O objetivo ndo é reduzir a utilidade do modelo, mas tornar cada uma das

aplicagdes mais especificas.

O segundo passo consiste na definicdo das etapas do jogo a partir das
funcdes de Propp. A utilizacdo dessas fungdes nao so6 facilita a comparagao da
estrutura do jogo com as estruturas ja conhecidas e longamente estudadas pela
teoria da literatura, como também, por sua segmentacdo em unidades discretas,
facilita a compreensédo das condigdes préprias da programagédo de um jogo digital
para o desenrolar da trama. O jogo de computador (pelo menos até hoje) vale-se de
avangos na trama baseados em objetivos bem definidos, sejam eles ligados as
acgdes (abrir uma porta ou matar uma personagem pode iniciar toda uma sequéncia
de eventos narrativos) ou aos atributos de uma personagem (atingir 100 pontos de

experiéncia permite a personagem do jogador iniciar novos objetivos).

O terceiro passo é a identificagdo dos motivos de encadeamento, de
acordo com Bremond, que seguem as restricdes do mundo diegético. Os motivos de
encadeamento estudados na analise do jogo associados com os tipos de

encadeamento de Bremond permitem definir a hierarquia dos objetivos ao longo do
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jogo. Essa hierarquia deixa claras tanto a complexidade da estrutura narrativa,
quanto o consequente aproveitamento dessa complexidade para criagdo do estresse
que controla o ritmo da narrativa. E também através desses encadeamentos que se

podem encontrar os caminhos possiveis para a personagem do jogador percorrer.

A identificagdo da programacao de condicionais, que restringe a
possibilidade de avancos e rotas por fatores externos ao mundo diegético é o quarto
passo. Além das possibilidades proprias a narrativa, ha ainda de serem definida as
possibilidades ditadas pelas regras do jogo, mais especificamente pelas regras
programadas no codigo de programacao do jogo. Essas regras definem interagdes
sem explica-las aos jogadores (como seria feito no nivel da narrativa). Regras de
programacao definem, por exemplo, quando uma personagem pode morrer e
quando ela “ressuscita” continuamente. Assim, para analisar criticamente o sentido
da defesa de uma dada personagem, € preciso levar em consideragdo se ela é
imposta pelas regras de programacao ou pela narrativa. Da mesma forma, deve-se
observar se as agdes possiveis, segundo o0s encadeamentos dos possiveis
narrativos, também s&o previstos pelas regras programadas no jogo. Ou seja, néo
se deve julgar um jogador por ndo seguir um caminho nao previsto pela
programacao, afinal, ele esta seguindo as regras do jogo. Por outro lado, pode-se
fazer juizo do jogo que ndo prevé caminhos considerados normais para a coeréncia
da narrativa do jogo apresentado. Quer dizer, se, por regras de programagéao, 0 jogo
permite que a personagem do herdeiro seja deixada de lado (ou mesmo encoraje,
visto que nado ha possibilidade de dano ao objetivo da personagem do jogador),
deve-se considerar que ha um descaso quanto ao objetivo principal, pois o jogador

pode decidir, sem consequéncias, postergar esse objetivo.

O quinto passo consiste na descricdo da maquina de estados, conforme o
modelo de Greimas, para definir as restricbes de conflitos e as mudangas dos
objetivos ao longo do jogo. Sobre as possibilidades narrativas de Bremond e as
restricbes da programacgao, deve-se descrever as evolugdes permitidas pelo jogo de
acordo com as relagdes entre os atores de Greimas, em especial em relagdo ao
objetivo do herdi. Por se tratarem de um conjunto de relagdes em movimento, a
descrigdo dessas relagdes pretende identificar quais delas sdo impostas pelo jogo e
quais sao livres para serem decididas pelo jogador. O esquema permite deixar clara

a légica da narrativa quando vista pelo jogador.
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Para o sexto passo deve-se montar, a partir da maquina de estados que
segue a evolugao da narrativa do ponto de vista diegético, uma maquina semelhante
mas que observe as mudancgas das relagbes do ponto de vista do jogador fora do
jogo. Nao basta observar, entdo, o nivel da narrativa contada ao jogador, deve-se
levar em consideragcdo as agdes do jogador. Essas agbOes sao obrigatoriamente
dependentes da percepg¢ao que o jogador tem do objetivo do jogo como um todo e
passam pelo teste de sua propria capacidade de cumprir esses objetivos. Ou seja,
quando o herdi precisar decidir entre arriscar sua vida ou deixar uma personagem
adjuvante morrer, o jogador precisa ser impelido a decidir ndo apenas por acreditar
na narrativa (a personagem é amiga do heréi), mas porque essa personagem € um

guerreiro valioso e, portanto, facilitaria a vitoria em futuras batalhas.

O ultimo passo é avaliagdo da narrativa quanto a interagdo entre a
apresentacao das agdes e seu suporte, ou seja, se a narrativa amarra as agdes do
nivel diegético da personagem do jogador com as agdes esperadas do jogador no
nivel extra-diegético. Para completar a analise, € necessario entender o jogo como o
suporte para se contar uma histéria e a histéria como o suporte para o
desenvolvimento de um jogo. Assim como o jogador precisa ser visto como alguém
que toma decisbes baseado em fatores externos a narrativa, € preciso que o jogo

seja construido de modo a amarrar as agdes em termos internos a narrativa.

Ou seja, o jogo deve ser capaz de retornar as escolhas do jogador a
narrativa. Os jogos atuais pouco fazem para cumprir esse conceito, seja por
dificuldade técnica, seja porque o modelo utilizado ainda se prende a narrativa linear.
No caso de Oblivion, tratado anteriormente na dissertacdo de mestrado, o jogo
atribui “fama” e “infamia” a personagem do jogador, o que permite alterar parte da
narrativa de acordo com uma percepcgao de que as agdes selecionadas pelo jogador
sdo boas ou ruins pela moral apresentada. Mesmo assim, as alteragbes do “clima”
da histéria, que seriam atribuidas a um narrador, sdo fixas (inicio e fim de chuva,
alteragdo da cor do céu, neblina) e ndo dependem de uma leitura geral do que
ocorre no jogo, mas apenas de probabilidades (no caso da chuva) e do lugar onde a
personagem do herdi se encontra (no caso da cor do céu, que muda para vermelho,

quando o herdi se aproxima de um portal para outras dimens&o).

Esses sdo os passos utilizados na analise apresentada no capitulo 3.



3 ANALISE DO JOGO FALLOUT 3

3.1 DELIMITACAO DO TEMA

O foco desta analise € investigar o espaco do jogador na decisdo de
elementos do jogo que influenciam na sequéncia da histéria apresentada — seja
narrada, encaixada, encenada, evocada — e discutir a apresentacido desses
elementos ao jogador de modo a identificar se ele é capaz de fazer escolhas livres
durante a partida de Fallout 3 ou é condicionado pelos elementos do jogo a tomar
decisbes. Para uma visédo geral do jogo, o Anexo A apresenta um resumo descritivo
do jogo, e o Anexo B traz um CD que contém videos demonstrativos dos aspectos
de interagdo com o ambiente, visual e graficos, ponto de vista do jogador e

mecanica da simulagdo do uso de armas em combates durante o jogo.

A narrativa a ser analisada € a que se encontra presente na sequéncia
principal de quests do jogo. Como € comum nos jogos que seguem o modelo RPG,
€ apresentado ao jogador, logo nas primeiras etapas, um objetivo primario que
delimita o “fim” do jogo. Esse objetivo € comparavel a “missdo” de um herdi literario.
Através de desvios de percurso, criados para gerar tensdo dramatica, ampliar o
tempo de jogo e até mesmo apenas divertir o jogador, uma narrativa emerge através

do encadeamento das agdes do jogador.

O caminho minimo é indicado pelo jogo na forma de “fases”, etapas
intermediarias a serem cumpridas, encadeadas em sequéncia através de uma légica
narrativa de transferéncia de objetivos. O objetivo dado na primeira etapa sé pode
ser cumprido se objetivos secundarios forem atingidos; os secundarios apenas

podem ser alcangados pelo cumprimento de objetivos terciarios, e assim por diante.

Para o comeco da andlise, € importante observar as fases do “tutorial”,
dado o encaixe peculiar feito entre essas fases e o enredo principal. Normalmente,
essas etapas séo criadas apenas para que o jogador se habitue com os controles do
jogo — botées do teclado do computador, precisdo do manche, da dire¢cdo, do
Joystick, resposta auditiva do jogo ou simplesmente aprenda a ler as informagdes na
tela. Mas, em Fallout 3, a fase tutorial € aproveitada criativamente para inserir o

jogador na narrativa, permitindo que a atmosfera do jogo seja compreendida.
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A atmosfera é a de um abrigo nuclear de um futuro tecnolégico ja um
pouco distante dos dias de hoje. Nao ha inicialmente indicagdo de datas ou de
localizagdo. Durante as primeiras cenas, o pai da personagem que o jogador
controla diz que seu filho deve “se acostumar com as luzes daqui”’, o que mais tarde
pode ser identificado como uma “dica” de que a personagem nao nasceu dentro

deste abrigo.

Para a criagdo dos quadros com a descricdo das etapas, além de o autor
desta tese ter percorrido as alternativas diversas vezes, foram utilizados como apoio
os walkthroughs, guias publicados na internet para auxiliar jogadores a completar
jogos considerados dificeis. Desses guias, o WIKIA FALLOUT 3 WALKTHROUGH
(2011) mostrou-se mais completo. Havendo divergéncia entre os guias na separagao
das etapas secundarias, os titulos e objetivos indicados nesse guia € que se

encontram nessa analise. As etapas tutoriais sdo apresentados no Quadro 1:

Etapa Descrigdo

Baby Steps Neste etapa, a personagem do jogador € um bebé que deve engatinhar
pelo seu quarto e tomar contato com os objetos do mundo dentro do
jogo e com as formas de interagir com eles.

Growing Up Fast Ocorre durante o aniversario de 10 anos da personagem do jogador. A
personagem recebe seu pip-boy, uma espécie de computador pessoal

(um computador dentro do jogo de computador) e que tem a finalidade
de centralizar as anotagdes, mensagens, mapas e demais informagdes
que o jogador venha a receber durante o jogo.

Future Imperfect Agora com 16 anos, a personagem do jogador comeca a treinar
habilidades que virdo a ser Uteis durante o jogo. O jogador pode
escolher desenvolver algumas habilidades conforme o que pensa ser o
futuro de sua personagem, mas, por enquanto, ndo lhe sdo dadas
informacdes suficientes sobre o que ird acontecer durante o jogo. Essas
primeiras habilidades s&o, portanto, mais definigbes da personalidade do
jogador e de seus gostos pessoais do que escolhas importantes para o
desenvolvimento do jogo.

Quadro 1 — Etapas introdutérias ao jogo (tutoriais) e respectivas descrigbes

Essas etapas sado independentes, no sentido de que a maneira como o
jogador soluciona uma etapa nao interfere na solugdo das etapas subsequentes.
Contudo, como a personagem ja esta sendo construida, as informacdes sobre ela
estdo sendo dadas ao jogador, e ele esta tomando decisbes sobre como interagir
com outras personagens e quais habilidades desenvolver, do ponto de vista da

narrativa, ja ha uma ténue linha de causa e consequéncia entre elas. Nao ha, porém,
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um objetivo principal que atravessa as etapas, mas dentro de cada etapa ja se

podem identificar objetivos secundarios.

As etapas menores sao coordenadas conforme apresentado no Quadro 2:

Etapa principal

Etapas secundarias

Descrigdo

Baby Steps

Walk to Dad

O jogador deve controlar sua personagem, fazendo-a
engatinhar até onde a personagem do pai esta.

Escape the playpen

O jogador deve controlar sua personagem, fazendo-a abrir
a grade do cercado e engatinhar pelo quarto.

You’re S.P.E.C.LLA.L.

Nesta etapa, o objetivo é tomar contato com o sistema de
caracteristicas que podem ser aprendidas pela
persoangem. S.P.E.C.ILA.L. para o trocadilho entre “Vocé é
especial” (titulo da etapa) e Strength, Perception,
Endurance, Charisma, Intelligence, Agility and Luck (forga,
percepgao, resisténcia, carisma, agilidade e sorte).

Follow Dad

Apds uma cena rapida do pai lendo um versiculo da Biblia
(Apocalipse 21:6), o jogador deve ajudar sua personagem
a seguir o pai para fora do quarto onde esteve até entéo.

O trecho lido é favorito da mae da personagem do jogador.

Growing Up Fast

Have a Present

Agora a meta € receber e interagir com seu pip-boy
3000.

Enjoy your party

O objetivo & conversar com os convidados de sua festa.
As informacgbes dadas ao jogador ajudam a entender os
eventos subsequentes.

Armed and In Charge

O jogador deve fazer sua personagem utilizar pela
primeira vez o sistema de armas e de tiro do jogo indo a
sala do reator e matando uma espécie de
barata.radioativa.

Future Imperfect

Sem uma separagéao especifica de subfases, a
personagem do jogador deve responder a um teste de
aptidao e auxiliar sua amiga Amata a se defender de uma
gangue de adolescentes.

Quadro 2 — Etapas principais, etapas secundarias e descri¢ées da fungao

da etapa

na construgao narrativa.

As etapas secundarias, embora possuam ordem pré-estabelecida, s&o

razoavelmente livres em sua forma de execucdo. A narrativa avanga em boa parte

sem interferéncia real do jogador, ou seja, os trechos de historia intercalados as

acgdes do jogador ndo sao significativamente alterados pela forma com que o jogador

cumpre a tarefa. Por exemplo, ao final de "You’re S.P.E.C.LA.L.", 0 pai encontra o
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filho fora do cercado (pois ele saiu do bergo na etapa “Escape the playpen”) e diz
que seu bebé é “um pequeno explorador’. Essa frase é repetida mesmo que o
jogador faga com que o bebé retorne ao cercado e feche a grade, eliminando os
rastros de sua fuga e “exploragcéo” do quarto. Nao é dada informagado complementar

sobre a forma como o pai fica sabendo da escapada do filho.

Mais adiante, durante a festa de 10 anos, a histéria € controlada pela
interagdo da personagem do jogador com duas outras personagens: Amata, outra
crianga e amiga da personagem do jogador, e a Senhora Palmer (“Old Lady
Palmer”). A Senhora Palmer da ao menino um bolo (“sweetroll”’). Esse bolo torna-se
objeto de disputa entre a personagem do jogador e outra crianga apds o bolo de
aniversario ser destruido durante a festa. A disputa serve para que o jogador reaja
brigando, discutindo, evitando a discussao ou até mesmo cuspindo no bolo antes de
dar a outra crianga. Dessa forma, o jogador pode comecar a extrapolar a identidade

emocional de sua personagem ainda no lugar de uma crianca de 10 anos.

Logo apds a briga pelo bolo, a personagem pai € chamada a falar por um
intercomunicador. Quase nenhuma informagéo € dada diretamente ao jogador sobre
os avancgos da acdes da narrativa. A unica forma de informar-se sobre a identidade,
o trabalho, a missdo do pai (e porteriormente sua propria, que estara ligada ao
desaparecimento do pai) é tentar obté-las através de conversas com as outras
personagens durante a festa. Se o jogador deixar essa oportunidade passar, ficara

sem essas informacdes iniciais.

Mais adiante, o teste de aptidao feito ao 16 anos da personagem serve de
guia inicial para que o jogador crie um nucleo de habilidades em torno das quais
podera desenvolver sua personagem. Como exemplo, a primeira questdo do teste é
dada por um cientista que diz: “Eu vou colocar meu harmonizador quantico na sua

camara de resonancia foténica”. E o jogador pode responder dizendo:

- Mas, Doutor, isso ndo causaria uma desestabilizacdo parabdlica na

fissura da singularidade??
Ou:

- E! E na sua também!%

24 Tradugdo do inglés pelo autor da tese.
25 Tradugdo do inglés pelo autor da tese.
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A primeira resposta indica que a personagem tem tendéncia para
desenvolver-se como cientista, enquanto a segunda indica preferéncia pela oratéria.
Além das opgdes de resposta verbal, o jogador pode também escolher pegar um
pedago de cano e atacar o cientista — o que indica que a personagem deve
desenvolver-se para o combate corporal — ou simplesmente fugir sorrateiramente —

indicando que o jogador deve evoluir sua personagem para trabalhos furtivos.

As quatro opgdes sdo indicadas para o jogador como habilidades inatas,
da mesma forma que um teste de aptidao psicoldgica indicaria preferéncias em para
o adolescente do mundo real que esta se decidindo por uma profissdo. Cabera ao
jogador escolher seguir ou nao essas aptiddes. Contudo, para forcar o jogador a
aceitar tais habilidades, o jogo adiciona um ponto as habilidades da personagem
relativas as respostas obtidas durante o teste. Na pratica, a personagem esta sendo
reforcada seguindo as informagdes obtidas do jogador durante os testes. Se o
jogador jogar diversas vezes esta etapa do teste de aptidao, podera antecipar-se as
respostas, escolhendo as habilidades que mais |he agradam e respondendo de
modo a atingi-las. Mas, ao menos durante a primeira vez em que jogar Fallout 3, o
jogador esta a mercé de seus proprios gostos e preferéncias pessoais durante o

teste de aptidao, tornando sua personagem e a partida mais auténtica.

Outra questao importante para a construgdo da narrativa e da atmosfera
inicial do jogo é a décima. E perguntado ao jogador quem “nos protege a quem
devemos tudo que temos, inclusive nossas vidas”. A Unica resposta possivel € “The
Overseer”, o chefe do abrigo subterraneo em que a personagem, seus amigos e
familiares vivem. Essa pergunta, sem alternativa de resposta, estipula o poder
autoritario e absoluto do “Overseer” sobre as agdes dentro do abrigo e sobre “a vida”

de seus moradores.

Enquanto o teste de aptiddo serve para que a personagem seja
posicionada inicialmente nesse sistema de pericias, habilidades e aptidées de
sentido quase profissional, a solugdo do conflito entre Amata e os outros
adolescentes do abrigo, também durante essa etapa, serve para posicionar o

jogador em relagao as decisdes morais da personagem.

Assim como no exemplo do jogo lco, dado por David Freeman os
momentos de interagdo entre a personagem do jogador (e o préprio jogador) com a

personagem “pai” tem o objetivo de criar uma identidade para esse pai ha mente do
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jogador e, se tudo der certo, até mesmo vinculo afetivo. Afinal, se o jogador investe

seu tempo seguindo os

passos dessa personagem e tentando entender como ela

pensa, pode sentir-se mais compelido a ajuda-la e a descobrir como seguir seus

passos no futuro. Esse vinculo € parte importante da evolugao da narrativa a partir

das fases iniciais que seguem as etapas do tutorial.

No caso de Fallout 3, essas fases sdo apresentadas pelo jogo com as

caracteristicas organizadas no Quadro 3:

Escape!

A personagem do jogador é acordada pela personagem Amata e informada de
que seu pai esta desaparecido. O jogador ¢ levado a fugir do abrigo, pois é
acusado de participar da fuga do pai e do assassinato de um de seus
assistentes de laboratdrio.

Following in His Footsteps

O objetivo é encontrar o pai do jogador, seguindo pistas dos lugares por onde
ele passou e conversando com pessoas com quem ele possa ter conversado
apos sair do abrigo.

Galaxy News Radio*

Para ser informado do paradeiro de seu pai, o jogador deve reparar o
amplificador da antena da estagdo da radio Galaxy News.

Scientific Pursuits

O objetivo é ganhar acesso ao abrigo chamado Vault 112, onde seu pai estaria.

Tranquility Lane

Jogador deve libertar o pai da realidade simulada em que este esta preso.

The Waters of Life

O objetivo é reativar o projeto “Purity”, um sistema de tratamento de agua
desativado ha 19 anos, que buscava distribuir agua potavel a regido. O jogador
fica sabendo que esse foi 0 motivo de o pai ter fugido no inicio do jogo.

Picking up the Trail

O objetivo é encontrar o abrigo chamado Vault 87 e ganhar acesso a ele.

Rescue from Paradise*

O jogador deve, em troca do acesso ao Vault 87, resgatar Penny, uma crianga
escravizada na cidade de Paradise Falls.

Finding the Garden of Eden

O objetivo é encontrar, dentro do Vault 87 de um G.E.C.K. (Garden of Eden
Creation Kit), um sistema de terraformacao utilizado para revitalizar areas
naturais devastadas depois da ag¢ao nuclear, e tomar posse dele.

The American Dream

Ao final da etapa anterior, a personagem do jogador é presa (ndo é possivel
evitar a prisdo). Nesta etapa, o jogador deve escapar da prisdo, encontrando
uma saida da base militar em que se encontra detido.

Take it Back!

O jogador deve escolher entre sacrificar-se (ou a um de seus companheiros, se
adquiriu companheiros ao longo do jogo) para evitar a destruicdo do purificador
de agua, ou deixar que o purificador seja destruido. A senha para ter acesso ao
purificador é 2-1-6, tomada do versiculo lido pelo pai ainda nas fases tutoriais
do jogo. Em ambas as alternativas (sacrificar-se ou deixar que o purificador
seja destruido), o jogo é dado como terminado e um conjunto de imagens
resumindo o percurso do heroéi € apresentado na tela junto com uma locugéo
de leitura da “conclusao”, seguida dos créditos de criagédo do jogo.

Quadro 3 — Nomes e descri¢cao das etapas primarias da linha narrativa principal de Fallout 3
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O tema para a andlise é, entdo, a sequéncia de agbdes que se encaixa na
estrutura da narrativa classica, iniciada com o distanciamento do pai e seguida pela
busca do herdi por reunir-se com a figura paterna. Ao mesmo tempo, as ag¢des no
jogo se desenrolam no sentido de construir uma personagem fisicamente capaz de
enfrentar o adversario final e moralmente motivada a salvar a populagdo de sua
regido. A separagao dessas etapas, de modo a compreender as op¢des do jogador,

é feita a seguir.
3.2 ETAPAS DA NARRATIVA

Para esta analise, ndo basta saber do que se tratam as etapas do jogo. E
necessario identificar quais os objetivos principais dessas fases, de modo a buscar a
linha estrutural que amarra as ag¢des do jogador a estrutura da histéria. O préprio
jogo apresenta parcialmente esses objetivos durante o jogo em anotagdes ligadas
ao titulo de cada etapa, e, dentro destas etapas, indica objetivos secundarios,

necessarios para o cumprimento de cada etapa.

A cadeia de objetivos cria uma estrutura em niveis de dependéncia entre
as etapas e fases, encaixando as agdes do jogador em sequéncia e construindo a
histéria em si. A identacao identifica objetivos secundarios que se organizam para
que o objetivo primario seja atingido. Ou seja, para cumprir “Escape!”, o jogador
deve 1) juntar o necessario de seus objetos pessoais e ir até o Atrium; 2) proteger-se
e a dois companheiros; 3) evitar que sua amiga Amata seja morte; e 4) sair do Vault
101. Havendo um titulo para a etapa secundaria nos guias utilizados, esse titulo é
utilizado no Quadro 5 e mantido em lingua inglesa. Ndo havendo um titulo,
apresenta-se apenas o objetivo a ser atingido. Alinhando a sequéncia de agbes em
etapas pelos objetivos primarios e secundarios, conforme apresentados no jogo,

tem-se a seguinte estrutura:

Escape!

Pack your bags — Juntar o necessario e ir até o Atrium.

Atrium atrocities — Proteger-se e a dois companheiros de abrigo.

Good/Bad friend — Evitar que sua amiga Amata seja morta.

Pop the cork — Sair do Vault 101.

Following in His Footsteps

Megaton and '300 Pieces of Silver'— Cobrar uma divida de Silver.
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Galaxy News Radio — Interrogar Three Dog.

The search continues — Ir em

Galaxy News Radio*

Find the Museum of Technology — Encontrar a entrada do museu.

Retrieve the Communication Relay Dish — Roubar uma antenna do museu.

Safe Passage — Sair do museu, infestado de mutantes.

Find the Washington Monument — Instalar a antena no Monumento.

Scientific Pursuits

Gain entrance to Rivet City — Encontrar a entrada da cidade.

Talk to Doctor Li about Dad and Project Purity — Obter informagdes sobre o projeto “Purity”.

Look for Dad in Project Purity's Control Room — Olhar as fitas de seguranga do projeto em
busca de informacgdes sobre o pai.

Gain access to Vault 112 — Encontrar o acesso a porta do abrigo chamado Vault 112.

Tranquility Lane

Betty — Cumprir as quatro tarefas dadas por Betty em troca da liberdade do pai.

Make Timmy Cry — Fazer Timmy chorar.

Break Up The Rockwells' Marriage — Fazer com que o casal Rockwell brigue.

Kill Mrs. Henderson — Matar a Sra. Henderson.

Kill Everyone — Matar todos no projeto Tranquility Lane.

Fail Safe Terminal — Desativar o projeto Tranquility Lane.

The Waters of Life

Join the Scientists at Project Purity — Participar do projeto Purity.

Clear Project Purity of any remaining Mutant Threat — Proteger o projeto da ameacga de
mutante.

Routine Maintenance — Fazer manutengdo nas maquinas do projeto.

Desligar a bomba de agua.

Substituir fusiveis estragados.

Reiniciar o computador de controle geral.

Drain the Intake Pipes — Liberar acesso aos canos do projeto.

Return to the Control Room — Retornar a sala de controle.

Escort Doctor Li to the Citadel — Proteger o Doutor Li.

Picking up the Trails

Escort Doctor Li inside the Citadel — Proteger o Doutor Li.

Ask Scribe Rothchild for pre-war computer access — Obter acesso ao computador.

Use the Vault-Tec computer in the Citadel Archives to locate a G.E.C.K. — Localizar o G.E.C.K.

Ask Scribe Rothchild for information about Vault 87 — Localizar o Vault 87.




67

Lamplight Caverns — Convencer o prefeiro MacCready a dar permitir acesso a cidade e ao
Vault 87.

Rescue from Paradise*

Penny — Resgatar Penny de onde € mantida como escrava.

Rory — Resgatar Rory de onde é mantido como escravo.

Finding the Garden of Eden

Enter Vault 87 — Entrar no Vault 87.

Find a G.E.C.K. — Encontrar o G.E.C.K. dentro do Vault 87.

Escape from Vault 87 — Sair do Vault 87.

The American Dream

Navigating the base — Evitar as tropas do presidente dentro da base militar.

Meeting the President — Destruir a base militar.

Leaving the base — Encontrar a saida da base militar.

Outside the base — Aceitar o convite para retornar as dependéncias do projeto Purity.

Take it Back!

Attack! — Acompanhar o Liberty Prime até a entrada da Rotunda.

The Rotunda — Vencer Coronel Autumn em combate ou convencé-lo a se render.

Final — Explodir ou proteger o gerador do projeto Purity.

Sequéncia final de animagao

Quadro 5 — Conjunto de etapas da narrativa principal em sequéncia, definidas pelos objetivos
primarios e secundarios.

Tomando a estrutura do conto de Propp como base para a interpretacao
dessa sequéncia de eventos, a histéria comecga quando o pai desaparece. O pai da
personagem do jogador cumpre o papel daquele que deve ser salvo pelo heroéi. Esse
€ o inicio do arco narrativo do jogo e do conto popular, quando ocorre o chamado
"distanciamento". Outro passo importante é a saida do herdi de seu ambiente

familiar, sua casa ou seu vilarejo.

No jogo, a personagem do jogador € obrigada a fugir tanto para encontrar
seu pai como para salvar a propria vida. Dessa forma, ddo-se duas alternativas para
0 jogador interpretar essas situagdes iniciais. Em uma, a personagem esta
incumbida do dever de encontrar seu pai, desvendando o mistério de seu
desaparecimento. Em outra — como a expulsdo n&o é uma escolha do jogador, mas

forgada pelos acontecimentos — a personagem néo é bem-vinda em seu abrigo, com
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seus familiares, tornando-se um foragido. Dessa forma, a missao de encontrar o pai

pode ser aceita pelo jogador ou ignorada.

O jogo é construido de modo a permitir que o jogador controle sua
personagem vagando livremente pelo territério simulado. E possivel jogar horas
(talvez dias) sem que o jogador retorne a trilha da histéria de seu pai. Exatamente
por isso, quando o jogador retorna a busca pelo pai desaparecido (se retorna) o faz
por escolha propria. Tal liberdade de seguir a narrativa ou desviar-se dela

indefinidamente aparece repetidamente ao longo do jogo.

Quando, finalmente, retorna para seguir os rastros do pai, o jogador
estara unificando duas histérias. Como em um conto policial, as ag¢des da
personagem principal sdo apresentadas em primeiro plano no jogo, enquanto uma
segunda narrativa € recomposta através dos didlogos com outras personagens. Ou
seja, enquanto os objetivos do jogador o movem através do mundo dentro do jogo,
cumprindo pequenas missdes, as personagens com quem tem contato informam-lhe

pequenos trechos da vida de seu pai.

Por exemplo, durante a etapa “Following in His Footsteps”, a personagem
do jogador deve conversar com pessoas na cidade de Megacity. Ao mesmo tempo
em que o jogador é direcionado através da cidade (os habitantes da cidade apontam
o jogador a Moriarty, dono do “saloon” local), ele recebe informagdes de que o pai
passou por ali. E, ao falar com Moriarty, ele ira pedir que o jogador cobre dinheiro de
uma mulher chamada Silver, em troca de informagbdes sobre seu pai. Assim, o

jogador é direcionado a cidade de Rivet City.

Um efeito similar € conseguido em “Outside the base”, ao final de “The
American Dream”. Se o jogador aceitar retornar as dependéncias do projeto Purity,
ele entrara na sequéncia final do jogo, sem ter como recusar. Quando o jogo
termina, termina da mesma forma que um filme, uma sequéncia de narrativa é
apresentada seguida dos créditos da equipe de producdo. Nao ha como seguir
jogando depois de a ultima missédo ser cumprida. No entando, o jogador ndo precisa
aceitar entrar na etapa final do jogo. O jogador pode recusa-la indefinidamente, ou

enquanto houver interesse pela interagdo com o mundo dentro do jogo.

As etapas, portanto, formam conjuntos de a¢des encadeadas linearmente

dentro de nucleos fechados, mas com espagos entre elas para que o jogador evolua
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sua personagem (e a narrativa) em sentidos ortogonais a estrutura principal. Quer
dizer, dentro da microestrutura de uma etapa principal, € importante que o jogador
se mantenha preso a sequéncia de eventos, mantendo coeréncia narrativa — sendo
estranho que o herdi esteja fungindo de um monstro radioativo e pare a luta para
lanchar em um bar ou dormir em uma cama de motel a beira da estrada. As etapas
secundarias (dentro do objetivo das primarias) tendem, portanto, a ser mais
fortemente coesas do que as etapas primarias sao entre si. Esse mecanismo

comeca a ser analisado nos dois itens seguintes.
3.3 ENCADEAMENTOS DAS FUNCOES

A forma principal para o encadeamento das etapas do jogo é a
informagédo dada ao jogador sobre o que deve ser feito. Inicialmente, o jogador é
instruido a seguir os passos do pai para saber o que esta acontecendo em seu
abrigo (o Vault 101). A partir dai, sdo dadas informagdes ao jogador sobre o caminho

percorrido pelo pai, a ser repetido pelo jogador.

Sao dois arcos que se constroem pelos encaixes e encadeamentos das
etapas do jogo. O primeiro inicia-se no desaparecimento do pai e se completa com
seu reencontro pelo heréi. Nesse ponto, o jogador deve conhecer as motivagdes que
movem O pai de sua personagem. A partir dessas motivagcdes, o herdi deve
completar o trabalho que seu pai foi impedido de concluir: purificar a agua da regiao
devastada em que se encontram. Cabe ao jogador, entédo, decidir se assume para si

esse objetivo, levando sua personagem através dessa segunda etapa da narrativa.

No primeiro arco, a narrativa € guiada pela busca da informagcdo. Os
informantes (as personagens que possuem a informagéo sobre o caminho percorrido
pelo pai do herdi) cumprem papel duplo como adjuvantes da trama principal ao
mesmo tempo em que sédo “reis” (mandantes) de sua propria etapa. Ou seja,
auxiliam o jogador trazendo informacgao valiosa e comandam o jogador no sentido de
cumprir outra demanda diferente daquela da trama original. Esse artificio € comum
em jogos que seguem o modelo de RPG e serve para prender o jogador a um
conjunto linear de agdes (0 que garante uma narrativa reconhecivel), ao mesmo
tempo em que permite a exploragdo de tramas secundarias e a elaboragao de

personagens coadjuvantes com maior profundidade dramatica.
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No segundo arco, depois de o jogador encontrar o pai e aceitar a missao
desse para o herdi, a forma de encaixar novas etapas dentro da trama principal
passa a ser a interposicdo de obstaculos que testam a pericia do jogador (e a
adaptagdo da personagem construida ao mundo digital do jogo). Retornando a
comparagao com o modelo de Propp, o herdi deve obter objetos especiais como
recompensa ao fim de cada etapa, de modo a garantir seu acesso ao estagio final
da trama. Novamente, esse papel € o equivalente ao do rei/doador, que entrega um

objeto magico ao herdi e que demanda dele o cumprimento de uma missao.

Em comparagdo com a transmissdo de informacédo diretamente ao
jogador para que ele saiba como seguir na narrativa, o uso de uma colecado de
objetos a serem recuperados pelo heroi permite que a linearidade seja menos rigida,
uma vez que nao ha dependéncia entre os objetos — ndo € necessario recuperar um
para iniciar a busca por outro. Ja do ponto de vista da dinamica do jogo, o
relaxamento da linearidade e a distribuicdo dos objetos a serem recuperados através
de pontos distantes do mapa do mundo dentro do jogo é um excelente artificio para
testar o jogador (e sua personagem) nas diversas habilidades desenvolvidas durante

o desenrolar da historia.

Outro ponto essencial para a compreensao do desenvolvimento da trama,
que pode ser observado através dessa disposicao de dois arcos narrativos, € que o
vildo aparece apenas no inicio do segundo arco. Como o vildo do modelo de Propp,
personagem antagonista que ameaca o herdi ao mesmo tempo em que da origem a
ele, o primeiro confronto com o Enclave (nome do grupo opositor) sé se da na etapa
“‘Waters of Life”, e, nesse ponto, o jogador descobre que o Enclave & também
responsavel pela fuga do pai do herdi e pela constante ameaga a sua nagéo de

origem (o abrigo Vault 101).

Antes do confronto final, o Enclave cumpre uma funcdo também de deus ex
machina?®® — o artificio do drama classico grego em que a causalidade da narrativa é
interrompida por um deus externo a trama — obstruindo a personagem do jogador
pouco antes do suposto final do jogo. Quando o heréi adquire os objetos especiais
necessarios para a conclusdo da segunda etapa, ele é forcosamente capturado (nao
ha como escapar, ndo importa o quao habilidoso o jogador seja) e preso em uma

base militar. Esse desvio da trama, embora racionalmente compreensivel, quebra a

26 Conceito descrito por Albin Lesky (1971), mas ja conhecido desde a Poética de Aristoteles.
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sequéncia de acgbes que até entdo dependiam das escolhas do jogador e de sua
habilidade em atingir seus objetivos, e preenchem um espago meramente
burocrativo, fazendo com que a trama tenha o desfecho desejado por seus
criadores. O jogador esta, portanto, ndo apenas preso a interpretagdo da narrativa
apresentada pelo jogo, mas condicionado as regras presentes na peca de software

que é o jogo digital.
3.4 CONDICIONAIS DE PROGRAMACAO

Durante o primeiro arco narrativo, que vai de “Escape!” até “The Waters of
Life”, a reconstituicdo da historia do pai € o fio condutor. As etapas sao avancgadas
quando o jogador encontra uma nova informacao. Como o controle da informacgao é
do proprio jogo (que comanda as personagens que “falam” com o jogador), essa
progresséo narrativa € estritamente linear, definida pelos dialogos da personagem
do jogador com as demais personagens dentro do jogo. E permitido ao jogador
afastar-se dessa narrativa principal, a qual ndo evolui até que este retorne a ela. O
afastamento da liberdade ao jogador para construir sua personagem durante as

etapas iniciais conforme seus interesses e preferéncias.

Parece ser do interesse dos produtores do jogo dar ao jogador essa
sensacao de que esteja livre para escolher por si. Ndo havendo outro limitador ao
jogador a ndo ser a informag&o — ou seja, 0 que ele sabe que pode fazer e onde ele
sabe que pode ir — o jogador pode até mesmo perder-se no mundo dentro do jogo

indefinidamente, sem nunca retomar a trama principal.

Em contrapartida, ndo havendo restrigdes de programagao para 0 acesso
do jogador aos lugares onde as primeiras etapas da narrativa ocorrem, & possivel ir
diretamente até a etapa de “Tranquility Lane” (pulando todos os trechos de didlogos
em que se deve buscar informagdes por meios dentro do jogo) se o jogador
encontrar o caminho para o Vault 112 por si mesmo (ou se ler sobre ele em um
walkthrough). E de se supor, também, que um jogador que nunca tenha sido
informado do Vault 112 ndo chegara a ele por simples obra do acaso. A entrada para
o Vault 112 esta escondida em uma caverna, no fim de uma escadaria, atras de uma
porta oculta por uma parede moével, dentro de uma garagem infestada de ratos e
baratas radioativas. Por estar escondida — embora acessivel — e porque as etapas

anteriores preparam o jogador e a narrativa para a chegada a esta etapa, devemos
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entender que a narrativa minima definida e desejada pelos criadores do jogo
contempla todas as etapas iniciais em que as informacgdes sobre o percurso sao

dadas ao jogador.

Existem mais duas etapas que podem ser “saltadas” dentro dessa
narrativa considerada obrigatéria nesta analise: “Galaxy News Radio” e “Rescue
from Paradise”. Em ambas, €& possivel que o jogador use a ‘labia” de sua
personagem (em inglés, speech test, um artificio para que a personagem do jogador
possa mentir para outras personagens dentro das regras do jogo) para convencer
outra personagem a lhe dar informag¢des sem pedir nada em troca. No caso, € uma
pericia adquirida pela personagem do jogador através da execugao de atividades de
treinamento dentro do jogo. No jogo, é algo melhorado com o tempo, como
velocidade de corrida, resisténcia ou habilidade para o tiro. Assim sendo, para que o
jogador consiga utilizar a habilidade de convencimento de sua personagem para
saltar essas duas etapas, ele deve ter investido diversas horas no cumprimento de
missdes secundarias fora da trama principal. Ou seja, esses dois encurtamentos de
caminho podem servir de prémio para jogadores que passam tempo consideravel
envolvidos com a historia, recebendo, entdo, um passe livre para avancgar a narrativa

mais rapidamente em direcao ao desfecho.

Dentro do segundo arco narrativo, ao contrario do primeiro, o que permite
0 avango € exatamente a capacidade do jogador em atingir objetivos. Se, no
primeiro arco, o jogador era guiado passo-a-passo no que deveria fazer, o segundo
supde um jogador preparado para solucionar problemas por si mesmo. O modelo de
etapa perde o foco na informacdo e passa a se desenvolver em torno de um

obstaculo a ser transposto pelo heréi.

Enquanto no primeiro arco a instrugdo comum para a etapa € a de
executar uma tarefa em troca de informacdo sobre o préximo passo a seguir
(consertar uma antena de radio em troca da localizagdo do pai), as instrugbes da
segunda etapa sdo construidas em torno de um objetivo principal que precisa ser
cumprido e de impecilhos secundarios que obstruem o caminho do jogador. Por
exemplo, o jogador deve reativar o projeto Purity; para isso, ele precisa obter um
Garden of Eden Creation Kit (G.E.C.K.). O G.E.C.K. esta em outro abrigo, no Vault
87. Para obter acesso ao Vault 87, é preciso pedir um favor ao prefeito MacCready e

salvar trés escravos: Sammy, Squirrel e Penny. Penny s6 aceita ser salva se seu
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amigo Rory for salvo também. Esse encaixe de missdes dentro de missdes torna a
trama densa e obriga o jogador a manter sua atengdo na trama, envolvendo-se cada
vez mais na narrativa, porque ele esta executando uma tarefa dentro de outra

tarefas dentro de outra tarefa...

Como comparagao com as narrativas classicas, cabe ressaltar que, ao
contrario dos herois dramaticos gregos, nao sao as agdes do herdi que iniciam a
trama. O herdi é pego pela sequéncia de eventos, mas o que guia suas agdes nao
sdo suas necessidades ou a consequéncia de suas acdes tanto quanto é a falta de
opg¢des, pois a narrativa ndo avanga a menos que certos objetivos sejam cumpridos.
E verdade que o jogador possui um universo diegético gigantesco para explorar; ao
mesmo tempo, as informagdes dadas ao jogador sobre o que ele “deve” (ou mesmo

“‘pode” fazer) sdo minimas.
3.5 TRANSICAO DO OBJETIVO E DOS PAPEIS

Se a narrativa avanca em etapas de acordo com os dois arcos principais,
suas etapas e mesmo a interagdo da personagem do jogador com o mundo além da
trama primaria possuem possibilidades alternativas que dependem do
comportamento do jogador ao longo da partida. Para Fallout 3, foi projetado um
sistema chamado de karma (em referéncia ao principio do retorno das ag¢des boas e
mas no Budismo e em outras religides orientais). Quando o jogador pratica agdes
consideradas boas, o karma recebe um valor positivo. Se pratica agdes mas, o
karma recebe um valor negativo. Em termos de jogo, a personagem recebe titulos
de acordo com o quao bom ou mal tem sido durante a partida. Por exemplo, a
personagem boa inicialmente pode ser chamada de “Guardido do Abrigo” (Vault
Guardian) e evoluir para “Paladino” (Paladin) ou “Lenda Urbana” (Urban Legend). Ou
pode iniciar sendo ma, adquirindo o titulo de “Delinquente do Abrigo” (Vault
Delinguent) e, seguindo com mas acoes, atingir o titulo de “Flagelo da Humanidade”

(Scourge of Humanity).

Na pratica, o karma é uma espécie de reputacido que influencia a resposta
que as personagens do jogo tém em relagdo a personagem do jogador. Assim,
podem estar mais inclinadas a auxiliar o herdi ou a impedi-lo de completar suas

missdes. O karma, portanto, regula parcialmente a associagédo do heroi a adjuvantes
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e opositores, no eixo do poder. Além do karma, algumas associagdes sO s&o

conseguidas por decisao explicita do jogador.

Das associagbes que ndo dependem do jogador, mas apenas do karma,
duas sao equivalentes. Caso a personagem do jogador possua ma reputagao, sera
perseguida por um grupo intitulado “Reguladores”, agentes independentes que
tentam manter a ordem da regido. Caso possua boa reputacéo, sua cabeca estara a
prémio e um grupo de mercenarios da “Companhia Talon” cumprira o papel de
opositor. As alternativas tém por objetivo balancear o jogo, evitando que seja mais

“facil” ser mau ou bom.

A mesma busca por equilibrio ocorre durante toda a sequéncia da
narrativa principal. Embora ter boa reputacdo facilite os didlogos com outras
personagens durante as tentativas de obter informacgdes, as agbes necessarias para
completar a etapa “Tranquility Lane” sdo desenhadas para que a personagem do
jogador receba ma reputagao (fazer alguém chorar, separar um casal e até matar
todos na vila). Potencializando as consequéncias da maldade necessaria e
possivelmente as repercussdes no proprio jogador, ao final da etapa, € informado ao

herdi que seu pai estava assistindo a tudo.

Dado o tamanho do jogo e a quantidade de opg¢des disponiveis, é
extremamente dificil definir se ha uma tendéncia para o bem ou para o mal
diretamente nas opgdes de programacgédo do karma. Contudo, ha uma tendéncia
visivel nas opgbes para personagens adjuvantes que podem ser recrutadas pelo

jogador para acompanhar o heroéi.

Um jogador que adquira ma reputagdo para sua personagem pode
contratar seus proprios mercenarios para acompanhar o herdi e servir de protecéo
durante as partes do jogo em que ocorrem combates armados (por exemplo, as
personagens Jericho e Clover, encontradas nas etapas “Following his footsteps” e
‘Rescue from paradise”, respectivamente). Esses mercenarios ndo se recusam a
trabalhar caso o jogador guie sua personagem para o caminho do bem. O mesmo
ocorre caso o herdi possua uma reputagao neutra (nem significativamente boa, nem
significativamente ma). Ha, em compensacdo, personagens que sO6 podem ser
convocadas para acompanhar o heroi se a reputacdo desse for significativamente

boa. Essas personagens (especialmente “Cross”, encontrada na etapa “Picking up
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the trail” e “Fawkes”, em “Finding the Garden of Eden”) recusardo a permanecer com

0 grupo do jogador uma vez que o karma comece a tender para o mal.

E possivel, entdo, que seja mais pratico que o jogador adquira karma
negativo enquanto estiver nas fases iniciais, quando precisa de menos auxilio e
enquanto sua personagem ainda esta em desenvolvimento adquirindo habilidades,
dinheiro, municdo e armas. E, entdo, uma vez que se retorne a linha narrativa
principal, e que o herdi seja direcionado a cumprir missbes cada vez mais
complexas, as escolhas devem tender para o karma positivo, permitindo um maior
numero de adjuvantes apoiando a personagem do jogador e um auxilio mais

eficiente das demais personagens ao longo dos ambientes do jogo.

De volta a narrativa obrigatéria, o opositor que n&o se altera em relagéo
ao karma é exatamente o vildo principal. O grupo chamado Enclave s6 passa a ser
conhecido como opositor original a partir da etapa “The waters of life”. Isso, talvez,
sirva a um objetivo colateral. Nado havendo vildo, o jogador tem liberdade para
tornar-se um. Por outro lado, como o Enclave cumpre o papel de “policia” ou exército
do territério, a personagem do jogador, se opondo ao Enclave, pode assumir para si
o papel de vildo do game. Essa visao de opostos independente da fungéo do karma
abre espaco, entdo, para a interpretacdo das acdes tanto do herdi quanto do

Enclave como boas e mas.

Se o Enclave é o vildo de Propp nas fases iniciais, ao causar o
desaparecimento do pai, dando inicio as a¢des da narrativa; ao mesmo tempo, o
jogador tem a opcao de fazer com que sua personagem cumpra 0 mesmo objetivo
do Enclave ao destruir o projeto que levaria agua potavel a toda sua regido. Essa
tomada de decisdo fecha o entendimento da narrativa quando, na ultima sequéncia
de agdes possiveis, 0 jogador decide se sua personagem se sacrifica para cumprir o

objetivo do pai ou deixa que tudo seja destruido.

Assim, a narrativa de Fallout 3 caracteriza-se pelo cumprimento
obrigatério da sequéncia de agbes da narrativa principal guiada pelo objetivo,
narrativa essa que se assemelha muito a estrutura do conto maravilhoso de Propp.
Ao mesmo tempo, é dada ao jogador liberdade para compor com os simbolos
pertencentes ao eixo do poder (escolha de adjuvantes e opositores através de ac¢des
boas e mas) desde que ele ndo interfira na evolugdo da narrativa do eixo principal,

pois a busca pelo objetivo principal faz parte do pacto inicial (das regras do jogo e da
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narrativa). E fungdo do jogador, portanto, ndo sé interpretar uma papel de heréi, mas
ao mesmo tempo moldar o mundo em torno de sua personagem, adaptando-o ao

que ele acha mais eficiente para ela ou divertido para si mesmo.

3.6 FUNCOES DO JOGADOR DURANTE A PARTIDA

O jogador controla a personagem que representa o herdi da narrativa. Ao
mesmo tempo em que se mantém separado fisicamente do mundo dentro da
narrativa (afinal, € um mundo virtual simulado dentro do computador), o jogador
precisa se envolver com o jogo o suficiente para memorizar mapas e compreender a

motivagao de personagens a ponto de prever situagdes do jogo.

A construgdo dramatico-narrativa utilizada na criagéo do jogo que segue o
modelo de RPG, como € o caso de Fallout 3, alinha as ag¢des da sequéncia
narrativa principal com as agdes que se espera serem realizadas pelo jogador.
Durante as fases tutoriais, o jogador é treinado a mover sua personagem e é
apresentado ao mundo pos-apocaliptico em que ela vive. Ao avancgar pelas etapas
iniciais, especialmente o primeiro arco, o jogador constroi a imagem da personagem
pai, absorvendo informacdes sobre ela para poder descobrir que a motiva, para
onde ela vai, qual a razdo de deixar subitamente o filho para tras. Ao mesmo tempo,
0 jogador precisa rapidamente treinar suas proprias maos no controle da
personagem heroi, aprender como navegar através do territério devastado e
radioativo, encontrar locais para reabastecer sua personagem de comida,
compreender o sistema de dialogos para extrair o maximo de informagdes de cada
conversa. Aproximando-se do final, no segundo arco, o jogo passa a testar as
habilidades adquiridas pelo jogador. A velocidade do raciocinio necessaria para
solucionar os problemas aumenta, e as decisbes morais se tornam ambiguas, mais

dificeis de serem distinguidas entre si.

Por exemplo, ha trés etapas que dirigem o jogador a destruicdo missiva
de instalagbes ou de grupos de pessoas no jogo Fallout 3. Durante a etapa
“Following his footsteps”, uma das personagens da cidade de Megaton (onde se
passa a etapa) pode pedir que o herdi exploda a cidade com uma bomba nuclear.
Essa tarefa é opcional e dificil de ser concluida, considerando que a narrativa esta
se iniciando, e, portanto, o jogador e sua personagem nao estdo treinados o

suficiente. Como toda miss&o opcional, € permitido ao jogador retornar mais tarde,
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quando se achar pronto para conclui-la. Também como missao opcional, ela nao
altera a sequéncia de acbes essenciais para a narrativa principal. Essa misséo,
embora dificil de ser concluida de inicio, ndo pressiona o jogador a escolhé-la ou
conclui-la satisfatoriamente, visto que, mesmo se falhar, o objetivo da narrativa

principal mantém-se preservado.

A segunda etapa que serve de exemplo esta diretamente na linha
narrativa principal. Na etapa “Tranquility Lane”, uma personagem pede ao jogador
que mate todos os habitantes de uma vila em troca de informagdes sobre o pai de
sua personagem. Ha alternativas para o jogador: vertir-se de palhagco e matar a
todos com uma faca de agouqueiro ou desligar o aparelho que mantém todos vivos.
O jogo considera a segunda escolha a mais “humana”. Nesta etapa, apenas a
solucado semelhante a um filme de horror é apresentada diretamente ao jogador. A

alternativa precisa ser descoberta a partir da exploragao do terreno proximo a vila.

Nesse segundo exemplo, a decisao € moralmente duvidosa — para dizer o
minimo. De qualquer forma, o jogador precisa sacrificar um grupo de personagens
que nao |Ihe oferecem perigo. Como comentado anteriormente, apos essa deciséo, o
pai do herdi esta presente — embora oculto — observando seu filho cometer os

assassinatos.

No terceiro exemplo, que ocorre na etapa final, ha um tempo pré-
determinado para que o jogador tome sua decisdo. Caso ele ndo faga nada, tudo
voa pelos ares; € fim de jogo. Caso o jogador escolha sacrificar o herdi, sua
personagem salva o territorio da explosdo consertando as maquinas do projeto
Purity, mas morre sob efeito da radiagdo do local. Ha ainda a possibilidade de o
jogador utilizar um objeto confiado a sua personagem durante a etapa “The
American Dream”. Esse objeto altera a agua do projeto Purity, envenenando a
regido. As trés solugdes ndao possuem consequéncias reais para o jogador (o jogo
termina assim que a decisdo é tomada), mas completam a sequéncia de eventos do

jogo, concluindo a narrativa principal.

Apesar desse alinhamento entre a tensédo narrativa e a dificuldade das
decisdes, ha etapas em que é necessaria a quebra da sequéncia principal. Embora
pareca contraditorio, a quebra da linearidade da narrativa existe em jogos digitais,

exatamente para que o jogador consiga completar todas as etapas da narrativa
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original. Isso se da, porque o jogador precisa ele mesmo conduzir sua personagem

em determinados trechos que n&o s&do contados ou representados, mas executados.

Aqui entram os objetivos opcionais e as etapas secundarias. Chamadas
de sidequests (busca lateral, em tradugao direta) pelos walkthroughs, pois evoluem
paralelamente a demanda da narrativa principal, as etapas secundarias permitem
que o jogador exercite a si mesmo (e a sua personagem) de acordo com

necessidades especificas.

Por exemplo, o walkthrough da IGN? sugere que o jogador aproveite seu
tempo para fazer as buscas secundarias ao chegar a cidade de Megaton, na etapa
“Following in his footsteps”. O objetivo € preparar a personagem para as tarefas
mais complexas que aparecem em seguida. Oportunidades semelhantes ocorrem
nas etapas “Scientific Pursuits” (quando o jogador tem a opg¢éo de iniciar a busca
paralela pela Declaragcao de Independéncia dos EUA) e “Strictly Business” (que pode
ser iniciada durante “Rescue from paradise” e consiste em o herdi escravizar

pessoas indicadas por uma lista “VIP”).

Esses exemplos sao alteragdes na linha da narrativa em relacdo ao
objetivo (o jogador decide substituir o objetivo em foco por outro intermediario). Tais
alteracbes causam encaixamentos de novos conjuntos de agbes entre aquelas ja
estabelecidas pela narrativa principal. Com isso, o movimento da narrativa em
relagéo ao objetivo (no eixo do querer) é também um movimento em relagdo ao que
auxilia o jogador (no eixo do poder) — ndo sédo personagens adjuvantes, como visto

anteriormente, mas agora poderes “magicos” portados pelo herai.

Aqui ha um descolamento das a¢des do jogador em relagdo as agdes da
personagem. Enquanto a personagem aprende alguma coisa uma sé vez (afinal,
“aprender” é um comando de programacao dentro do software), o jogador precisa
repetir certos conjuntos de acbes até se familiarizar com os controles e adquirir
habilidade suficiente para comandar sua personagem (ao atirar, correr, esquivar
etc.). Ou seja, por vezes, o jogador ndo é tdo bom quanto sua personagem e nao
consegue avangar na narrativa mesmo que sua personagem ja esteja preparada.
Esse descolamento entre os acontecimentos no nivel diegético e aqueles do nivel
extradiegético permite que o jogador viva uma histéria, enquanto sua personagem

percorre outra. A distingdo dessas narrativas permite, entdo, que o jogador sublime a

27 Disponivel em http://fags.ign.com/articles/940/ 940502p1.html, acessado em 10 de novembro de 2011.
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narrativa apresentada, tornando-se livre para aproveitar-se dos elementos textuais,
visuais, auditivos, imagéticos e simbodlicos de modo a elaborar uma interpretacéo
distinta daquela sugerida pelos criadores do jogo e, de certa forma, mais

interessante para ele.



4 INTERPRETACAO E SUPERINTERPRETAGCAO
4.1 JOGO COMO SISTEMA DE VALORES

Com a ampliacédo do mercado de jogos na ultima década e a constante
evolugao técnica, que faz com que os sons, as imagens e até mesmo os temas
desses jogos tenham se tornado cada vez mais realistas, a relacdo entre os valores
morais apresentados ao jogador em cada interagdo com os computadores e
videogames e as repercussdées no mundo real (fora do jogo) tornam-se mais
evidentes. Se, nos primeiros jogos digitais, um boneco achatado servia de
personagem representativa do herdi e lutava contra blocos coloridos cujas silhuetas
lembravam flores carnivoras ou algum animal pré-histérico genérico, hoje as
personagens dos jogos sao animagdes computadorizadas que simulam humanos de
forma tdo realista a ponto de apresentarem feicbes e gestos para transmitir
sentimentos. O impacto emocional e moral das agdes do jogador nessas

personagens passa a ser um aspecto importante na construgdo da historia do jogo.

De forma mais direta, Fallout 3 representa bem essa nova geracéo de
jogos. Com sua estrutura de balanceamento de “karma”, busca nao fazer acusagoes
morais, exceto, talvez, por chamar de “karma positivo” e “karma negativo”. Isso, no
entanto, ndo o impede de induzir o jogador, através de diversas escolhas narrativas,
técnicas, éticas e emocionais, a questionar essa proprias decisdes. Assim acontece,
porque o jogo nunca confirma, para o jogador, a validade de suas escolhas; ele

simplesmente segue em frente.

O primeiro valor obrigatoriamente acordado entre o jogo e o jogador é o
da relevancia do proprio jogo como entretenimento. Afinal, o jogo, conforme descrito
por Huizinga, s6 ocorre quando o jogador aceita jogar. Essa aceitacdo das regras e
da premissa inicial da narrativa do jogo, visto que € parte do jogo compreender a
histéria do mundo simulado, inicia o pacto dos jogadores que se aventuram por essa

realidade alternativa.

Aproveitando-se da cumplicidade do jogador, a estrutura narrativa tenta
“vender” também o valor do pai como bussola moral. Inicialmente, o pai € mantido
presente ao lado da personagem do jogador enquanto essa, ainda simbolicamente,

aprende a engatinhar e o jogador, a mexer nos controles do computador ou do



81

videogame. Em seguida, é pedido que herdi e jogador reafirmem sua lealdade a
imagem do pai quando esse € removido do convivio da personagem principal e

transformado em objeto da demanda do primeiro arco narrativo.

Para que o jogo avance, essa segunda premissa também precisa ser
aceita. O jogador deve entender que o pai € relevante para o desenvolvimento da
trama. Caso contrario, ndo sera recompensado com toda a interagdo que o jogo

pode fornecer.

E interessante que, ao invés de uma imposicdo imperativa da importancia
do pai, ao jogador € dada a opgédo de simplesmente passear a esmo pelo mundo
simulado dentro do jogo. Ou seja, 0 jogador comega a experimentar sua
personagem, descobrir o historico da regido, interagir com povos de outras cidades,
lutar contra inimigos que ele mesmo escolhe, cumprir as demandas de dezenas de
sidequests. Tudo isso sem a necessidade de aceitar a importancia do pai para a

continuidade do jogo.

Essa manipulagdo do desejo do jogador parece possivel dentro de
Fallout 3, porque, paradoxalmente, ha liberdade nos outros eixos da narrativa. S&o
dadas opgdes para o desenvolvimento de pericias e habilidades dentro e fora do
jogo. Também ha informacéo suficiente para que o jogador descubra alternativas
para seu préprio divertimento. Ou seja, a personagem n&o fica presa a uma
sequéncia de agdes possiveis limitadas, nem o jogador obedece a instru¢des do tipo
“‘desca esta escada... agora abra aquela porta”. Esse espago serve para que o
jogador expresse também suas preferéncias, mas ndo sem antes também garantir

uma boa dose de aprendizado.

Quando pode, entdo, um jogo ser acusado de impor valores? Em 2008,

por exemplo, o jogo Resident Evil 5 recebe diversas criticas por apresentar um

protagonista norte-americano de pele branca lutando contra inimigos zumbis,
predominantemente africanos de pele negra® que o jogador deve executar. Um
caminho para a solucdo do tema do racismo e tantos outros € a avaliagdo da

obrigatoriedade do comportamento do jogador. Mas, se a personagem do jogador é

28 Das noticias publicadas a época da divulgacdo, se destacam como referéncia: Capcom confirms Africa
setting for Resident Evil 5 (GamePro, 2011), publicada pelo site GamePro.com em 04 de nov. de 2008 e
acessivel pelo arquivo online “web.archive.com” a partir de:
<http://web.archive.org/web/20080412231259/http://www.gamepro.com/news.cfm?article id=175988>) e Is
Resident Evil 5 racist? (IGN XBOX360, 2011), publicada em 10 de fev. De 2009 e disponivel a partir de:

<http://xbox360.ign.com/articles/953/953114p1.html>.
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obrigada a cometer um ato moralmente reprovavel por ser a unica alternativa
presente na sequéncia de agdes que desenvolvem a narrativa do jogo, deve-se
indagar se esse jogador aceita ou assimila o valor para si ou apenas experimenta a
acao imoral sabendo que o ambiente controlado do jogo impede as repercussoes
negativas de suas escolhas. A questdo passa a ser a identificacdo dos objetos de
troca: a moral do jogador e alguma qualidade do jogo que o faca ir contra sua

prépria moral.

Enquanto ndo se pode dizer muito sobre as motivagdes do jogador, pode-
se avaliar a postura do proprio jogo sobre esses valores nas consequéncias
apresentadas para eles. Em Fallout 3, um bom exemplo é o uso do pai para
reflexdo das agbes do herdi pelo jogador. Quando, em “Tranquility Lane”, o heroi
descobre que o pai observa suas ultimas agdes (0 possivel assassinato das pessoas
na vila virtual), o jogador é confrontado com a relagdo emocional que ele mesmo
ajuda a criar durante as fases tutoriais. Assim, pode experimentar também suas

préprias emogdes, envolvendo-se com 0 jogo.

Mas “experimentar’ talvez seja em si a palavra-chave para essa
avaliacdo. No sistema de valores de Fallout 3, o jogador pode experimentar a si
mesmo nao s6 em questdes morais ambivalentes (matar pessoas mantidas presas
em uma cidade simulada para “liberta-las”), mas também na escolha de valores
préprios, como usar a inteligéncia ou a impor a forga, fazer amigos ou viajar sozinho,
cumprir a missdo do pai ou fazer sua propria historia. Nesses casos, 0 jogo
analisado (e os RPGs em geral) faz questao de reforgar os valores do jogador. Por
exemplo, quando a personagem do jogador conversa muito com outras
personagens, ela é recompensada com “carisma’, um numero inserido nas
condicionais de programacdo que aumenta a facilidade de a personagem agradar
outras personagens ao interagir com elas. Ou seja, quanto mais o jogador comanda
sua personagem a conversar com outras, mais facil essa agao se torna. O mesmo
ocorre com outras habilidades especificas do jogo como “resisténcia a radiagao”
(sendo que a histéria se passa apds uma catastrofe nuclear) e pericias de tiro. Essa
ultima tem a intencdo de simular a melhora real das pericias humanas quando

treinadas constantemente.

Sobre o sistema de valores sdo construidas, entdo, as outras duas formas

de ver os jogos, como espacgo de aprendizagem e como forma de expressao.
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4.2 JOGO COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM

As regras do jogo s&o construidas em torno de habilidades ou pericias
especificas. Mesmo que Caillois formule uma categoria para jogos com poucas
regras ou com regras muito simples (paidea) e, portanto, com baixissima
necessidade de desenvolvimento de uma técnica para jogar, normalmente & por
esse desenvolvimento da técnica que os jogos sdo reconhecidos. Em outras

palavras, os jogos sao conhecidos pelas técnicas que desenvolvem.

A repeticdo normalmente € a forma de um jogador melhorar suas
habilidades para um determinado jogo. A distingdo observada por Juul entre jogo e
narrativa em sua forma temporal pode ser faciimente observada exatamente por
causa dessa repeticdo. Em jogos de computador, a evolugdo da narrativa e a
sequéncia das agbes do jogador no mundo real se distinguem conforme

apresentado na Figura 7:
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Figura 7 — llustragédo da progressao do tempo do jogador (no mundo externo ao jogo)
em relagao a progressao do tempo dentro da narrativa

Nos modelos de RPG digital ha ainda uma facilidade extra. Games

possuem uma opgao de “salvar’ o progresso no jogo e retomar a partida de um
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ponto anterior da narrativa. Assim, os dados do jogo, como software, sao gravados
em memoria e guardados para acesso futuro. No jargdo da area, os arquivos
gravados sao chamados de savegames. Jogadores mais acostumados com 0 uso
dos savegames podem melhorar sua pericia no controle do jogo através da
repeticao constante e até se aproveitarem da sorte para garantir um avango da agao

da forma que mais lhes favoreca.

Como alternativa, jogos como Fallout 3 aproveitam as sidequests e seus
objetivos secundarios para permitir ao jogador alternativas no desenvolvimento de
sua habilidade. Além de melhorar as habilidades das personagens e render armas,
dinheiro ou outros ganhos dentro do jogo, essas missdes paralelas a narrativa
principal também garantem desafios diferentes para o préprio jogador — desafios que

ele ndo teria enquanto limitado a estrutura primaria de etapas.

Transportando o modelo de aprendizagem para os conteudos de uma

aula de matematica, por exemplo, apresenta-se a Figura 8:

Linha Narrativa Sidequest de SOMA Sidequest de Sidequest de Sidequest de Divisao
Principal 1 Soma até 9 Subtracio Multiplicaciao 1 Divisdo inteira

1 Balango de Caixa P Vai-um® 1 Subtragdo 9-0 1 Combinagio de Resto

2 Reunir documentos 2 Empresta-um somas 2 Virgula

3 Somar recebidos 2 Tabuada

4 Somar pagamentos 3 Dois ou mais digitos

e gastos 4 Virgula

5 Contabilizar lucro

6 Distribuir Lucros

7 Pagar socios

Figura 8 — Exemplo de disposi¢cédo de exercicios a serem executados

para o aprendizado das operagdes basicas da matematica

No caso, o aluno deve executar um conjunto de objetivos principais que
simulam o trabalho de balango de caixa e distribuicdo de lucros em uma empresa.
Para esse trabalho, o aluno deve dominar as quatro operagdées. Normalmente, em
um livro didatico, a sequéncia é apresentada de forma linear ao aluno leitor, que
deve completar cada exercicio antes de chegar ao préximo. O material didatico inicia
com o conteudo mais simples (soma) e evolui ao mais complexo (divisdo), para
entdo apresentar problemas reais que podem ser solucionados com as ferramentas

recém apreendidas.
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Ja na forma de sidequests, o aluno é primeiro apresentado ao problema
real: o controle de caixa de uma empresa. As op¢des de aprendizado sdo dadas
como opcionais. Desse modo, quando (e se) o aluno chegar a cumpri-las, o faz sob
sua decisdo. A forma de sidequests também permite que o leitor compreenda o
problema apresentado antes da necessidade de uma solugdo ou mesmo que o
aluno salte por exercicios que considere faceis demais. Por exemplo, se, por algum
motivo, compreender divisdo por virgula antes da multiplicagdo com virgula,
provavelmente n&o necessitara completar os exercicios de multiplicagdo. Um

percurso possivel €, entdo, o apresentado na Figura 9.

Exercicio narrativo para aprendizado de Matematica

Linha Narrativa Principal Sidequest de SOMA Sidequest de Subtragao|Sidequest de Multiplicagdo Sidequest de Divisao

Balango de Caixa
Reunir documentos
Somar recebidos
ﬂ Soma até Q\L
Vai-um

Somar pagamentos e gaslosu.
-\) Subtraq:éo 90

Empresta-um
Contabilizar lucro 4—

= Combinagao de somas‘b

Tabuada ﬁ'
Divisao inteira
Distribuir Lucros €=
Resto
\.n"irgula‘L
cring £,
Pagar sécios g

Figura 9 — Exemplo de percurso do jogador ao utilizar
sidequests em contexto de aprendizagem

Assim, o proprio jogo apresenta uma estrutura que permite ao jogador
procurar, escolher e desenvolver as habilidades de que necessita. Como no sistema
de valores, o jogador recebe o controle (ou uma ilusdo de controle) sobre o0 modo
como deseja desenvolver as agbes da historia. Ele tem, entdo, oportunidade de
decidir por si se essas habilidades sao importantes a ponto de querer investir seu

tempo para realiza-las.

Nesse espaco de aprendizagem, o jogador precisa reafirmar sua escolha
(e fazer por merecé-la); ao mesmo tempo, ele precisa se moldar (ou moldar sua

personagem) conforme essas escolhas. Isso significa:

29 As expressoes “vai-um” e “empresta-um” referem-se as operagdes que envolvem numerais com dois ou mais
algarismos, distinguindo-se, entdo, operagdes mais simples (de um algarismo, ou de 0 a 9) das mais
complexas (com dois ou mais algarismos).
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® investir tempo (e esforgo) aprendendo as habilidades necessarias para
seguir pelo caminho da narrativa apresentada (coordenagdo motora,
agilidade, rapidez de raciocinio, conhecimento do mundo narrado, seus
mapas, suas personagens, suas armadilhas etc.);

® investir os ganhos obtidos no jogo (armaduras, pistolas e moedas virtuais
ou pericias, também virtuais, de sua personagem) na constru¢gao de uma
personagem capaz de vencer os obstaculos se virdo a ser enfrentados

mais adiante na narrativa.

Em teoria, esse investimento do jogador € como uma aposta na solugéo
“correta” para as escolhas apresentadas pela narrativa — semelhante as apostas de
um jogo de poker. Mas, como o0s jogos com narrativas hipertextuais sdo construidos
de modo a permitir mais de um caminho a ser percorrido pela personagem do
jogador, € comum que mais de uma escolha seja “correta”. O jogador, na verdade,
sempre vé sua escolha como “correta”, visto que, enquanto em processo de
aprendizagem do jogo, tem conhecimento apenas parcial da histoéria narrada e das

escolhas a sua frente.

Quando, apés investir diversas horas em repeticbes das sequéncias do
jogo, o jogador garantir habilidade suficiente para dominar suas escolhas, tera
sublimado as limitagdes do poder, atingindo o terceiro estagio na experiéncia de

jogar. Tera o jogo como instrumento para sua prépria expressao.
4.3 JOGO COMO FORMA DE EXPRESSAO

Uma vez que o jogador €& proficiente o suficiente nas habilidades
necessarias para conduzir suas decisdées no jogo, ja tendo bom conhecimento sobre
quais sdo suas alternativas e como o mundo dentro do jogo respondera a suas
escolhas, o jogador esta livre para criar sua propria interpretacédo do jogo. A partir
dai, o espago do jogo, suas regras e suas personagens sao como blocos de encaixe
que o jogador pode realocar, criando formas, imagens, acdées ou mesmo sua

narrativa de modo a representar seu préprio conjunto de valores.

Os sons, as imagens, os dialogos, as roupas das personagens sao
inicialmente para o jogador o0 mesmo que a imagem de um quebra-cabecas € para

quem quer monta-lo. H4 uma norma aparente para a construgdo da narrativa no
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jogo, que precisa ser confirmada pelas regras. Entdo, uma vez que o jogador
descobre que a forma com as pecas se encaixam nao € unica, pode explorar
alteragbes também nos sons, nas imagens, nos dialogos, nas roupas das

personagens sem a preocupacdo de que sejam a solugdo correta.

No walkthrough PLANET FALLOUT, ha uma série de sugestbes para que

o jogador invista seus esforgcos em interpretar a personagem do jogo, mais do que
em completar os objetivos propostos. Essas sugestdes n&o sao restrigdes da histéria
apresentada, nem mesmo sao inseridas nas regras de programagdo. Seguir tais
restricbes até mesmo torna o jogo muito mais dificil. Em contrapartida, proporciona

ao jogador novas experiéncias.

Por exemplo, o jogador poder fazer sua personagem caminhar mais
devagar quando ela esta ferida. Nao ha essa restricdo na velocidade da personagem
no jogo, mas interpretar os ferimentos adiciona dramaticidade ao jogo. Outra opgao
€ permitir que a personagem coma apenas duas ou trés vezes ao dia. “Comer” em
jogos de computador €, normalmente, uma forma de repor energia. Mas a reposigao
é instantanea, ou seja, nem um pouco realista. Restringir sua possibilidade de repor
energia para duas ou trés “refeicdes” a cada dia investido no jogo cria novos

obstaculos e altera o fluxo das partidas.

Outras restricbes possiveis que alteram os sentidos do jogo sao:
completar o jogo sem matar nenhuma personagem (ou mesmo sem utilizar armas),
coletar o maximo de dinheiro que se possa encontrar, curar o maior numero de
personagens possivel, completar a narrativa no menor tempo habil sem que sejam
ignoradas as etapas. Cada restrigdo direciona a um conjunto de valores diferente
daqueles originalmente propostos pelo jogo, mas que agora partem do préprio
jogador. Pacifismo, ganancia, bondade, habilidade técnica no uso dos controles séo
interpretacdes possiveis que nao pertencem ao proprio jogo, mas a cada partida

assim como leitores introduzem aspectos diferentes ao texto que leem.

Essa liberdade de selecédo de regras é, antes de uma falha ou falta ou
imprecisao do jogo, um espaco premeditado para que o jogador se aproprie de cada
partida. Assim como as sidequests sdo projetadas para permitir o exercicio de
pericias que vao ser importantes para a narrativa, ha a liberdade para a introducéo
dessas interpretacées pessoais. No caso de Fallout 3, conjuntos de opgbes séo

apresentadas de forma a se mostrarem pouco relevantes para o desenvolvimento da
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trama — as roupas, por exemplo — ao mesmo tempo emque possuem significados
latentes, as vezes descontextualizados, as vezes disponiveis apenas para jogadores

mais atentos.

E possivel, por exemplo, vestir sua personagem como um médico ou um
jogador de hockey. Durante a etapa “Tranquility Lane”, o herdi deve usar uma
mascara de palhaco, enquanto tenta cometer assassinato usando uma faca, em
alusdo a filmes de terror. Na cidade de Rivet City, a personagem do jogador encontra
o Dr. Zimmer, que pede ao herdi que encontre seu androide (um robé na forma de
homem criado pelo Dr.). Essa missédo opcional tem o titulo de “The Replicated Man”,
sendo uma alusao ao enredo de Do androids dream of electric sheep, de Philip K.
Dick. Na oportunidade, o jogador pode tomar decisbes semelhantes as do
protagonista do livro, Rick Deckard, capturando o androide, auxiliando este em sua
fuga ou permitindo que a criatura assassine seu criador. Exceto pela pontuagao
atribuida ao karma de acordo com a solugdo encontrada pelo jogador, ndo ha

repercussdes dessa missao na sequéncia narrativa principal.

Através desses e de outros artificios, entdo, o jogador expressa suas

ideias e valores no jogo, enquanto experimenta e extrapola os sentidos desse.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A narrativa de um jogo digital € um objeto extenso e complexo, contendo
diversos niveis de estruturacdo e de consequente interpretacdo. Embora seja
possivel analisa-lo como espago de apresentacdo de possibilidades de leitura pré-

determinada, ndo se pode excluir o jogador dessa construgéo do sistema de valores.

Ao contrario dos espacgos para sentidos possiveis de um texto escrito
tradicional, a narrativa dentro de um jogo digital obriga o jogador a atualizar sua
interpretacado. Ou seja, ao invés de simplesmente imaginar o que deveria ou poderia
ter acontecido na historia, o jogador precisa externar uma decisdo, o que restringe
outras decisdes futuras. Se em um texto literario tradicional, o vazio literario muitas
vezes fica a espera até o final da leitura para ser preenchido (quando e se é
preenchido), no jogo digital, o espaco para interpretagcdes €, na grande maioria das
vezes, ocupado imediatamente pelo leitor/jogador. Afinal, em um jogo, o andamento

da narrativa, a propria contacio da histéria, depende dessas decisoes.

Se, em um texto literario convencional, o leitor tiver um sentimento
ambiguo sobre uma personagem coadjuvante, pode seguir o texto procurando por
mais pistas na narrativa até decidir-se sobre confiar ou ndo nos pontos de vista das
personagens. O leitor pode ler Dom Casmurro por inteiro sem nunca confiar em
Capitu, ou nem préprio narrador, Bentinho. A um jogador, no entanto, é pedido que
tome uma decisdes a partir de seus sentimentos, apenas com informacgdes parciais
sobre a narrativa. Se, no inicio do jogo, Amata pedir que o herdi fuja, e o jogador nao
confiar nela, ndo ha narrativa, ndo ha jogo. Mais adiante, se o jogador confia na
personagem Betty e corrobora com seu sadismo, transforma sua personagem em
um assassino e as ag¢des do jogo em um cenario de filme de terror. Ao contrario,

guando desconfia dela, direciona-se a redencgao e a aprovacao paterna.

Até certo ponto, a atualizacdo da narrativa dentro do jogo reforgca as
decisbes do jogador, fazendo com que parega que ele esta “certo” em suas
escolhas. Em outras palavras, ha a ilusdo de que a interpretacédo selecionada pelo
leitor € a correta, pois ela € mostrada e encaixada dentro da narrativa — ndo apenas
imaginada. E apenas através da repeticdo, da variacdo das escolhas que o jogador

pode comecar a entender quais interpretagbes sao propostas pela trama
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apresentada e quais partem dele mesmo. Essa compreensao da estrutura, das
regras e dos simbolos € que permitem que o jogador se aproprie do jogo e dele se

aproveite de forma mais completa.

O modelo tedrico aqui proposto serviu bem para a analise da estrutura
narrativa digital de Fallout 3, mas encontra seu limite na impossibilidade de observar
as selecoes reais feitas pelos jogadores. Uma vez que a tecnologia permite que
parte das interpretacbes do jogador sejam atualizadas (sons, imagens, textos
representantes das selegbes do jogador apresentadas no mesmo suporte que
apresenta a histéria projetada pelo autor do jogo), ndo se pode deixar de lado o
desejo de captura-las ou mesmo observa-las em seu habitat natural, por assim dizer.

Uma metodologia para essa analise ainda se faz necessaria.

Enquanto isso ndo € possivel, cabe observar as repercussées da
estrutura avaliada e seu aproveitamento para as diversas areas do conhecimento
que esta tese visa a interrelacionar. Como na dissertacdo que precedeu essa
pesquisa, o aumento na permeabilidade entre as fronteiras dos diversos campos do
conhecimento € o objetivo principal, que, espera-se, tenha sido atingido. Com a
mesma forga, acredita-se que o desejo de que o ensino da literatura venha a se
aproveitar dessa interagcdo com a tecnologia na arte de contar histérias. Em especial,
a possibilidade de testar sentidos da historia através da interacdo do jogador como
protagonista ao invés de espectador cria um novo modo de propagagado dos nossos

mitos mais antigos.

Por um lado, por serem jogos de construgdo de personagem, no qual o
herdi inicia a narrativa como uma pessoa “normal” e adquire caracteristicas
especiais e distintivas a partir da agao do jogador e suas escolhas quanto a pericias,
forcas, defeitos, vestimentas, cores e raga; por outro lado, pela heranga das
jornadas miticas de formacéo do herdi, fonte historica da qual as narrativas digitais
ainda bebem e de onde derivam sua estrutura, jogos como Fallout 3 propiciam ao
jogador a experiéncia da construgdo do humano. Imediatamente em sequéncia a
aceitacao da realidade interna do jogo, através do pacto narrativo ou da adesao ao
sistema de regras arbitrarias, o jogador deve aprender a receber informagdes do
mundo e devolver suas intengdes através da visdo, audigdo e dos controles manuais
de teclado, mouse ou joystick. Suas habilidades sao testadas enquanto ele

atravessa o limiar da tela do computador, fazendo-se presente em outra realidade.
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La, experimenta-se. Empresta a personagem seu vocabulario moral, e toma
emprestadas suas motivagdes. Estende, assim, sua capacidade de interpretagao as
fronteiras da construcdo narrativa, ponto em que a trama e o enredo tornam-se

também escritos por ele.

A formacao do jogador capaz de se expressar através de jogos nao é
muito diferente da do leitor que se torna capaz de escolher mais ou menos
seletivamente os livros que permite que facam parte de sua historia, controlando,
assim, quais sentimentos deseja instigar a cada leitura. Mesmo nao sendo ponto
pacifico que a narrativa € parte essencial dos jogos digitais, o tratamento de
objetivos e personagens reconheciveis pelo jogador como tal ainda é de grande
utilidade na construgdo do espago do jogador no texto e no resgate de
conhecimentos prévios com os quais o leitor acessa os sentidos do texto. A estrutura
dessa narrativa projetada no modelo de jogo aqui avaliado também oferece um novo
paradigma para o ensino, uma vez que a aprendizagem cumpre papel importante na

apropriagao dos sentidos pelo jogador.

Como instrumento de aprendizagem, a estrutura narrativa dos jogos
digitais permite a adaptagcao do conteudo ao jogador. A compreensao de como 0s
diversos caminhos podem ser separadas em objetivos principais, secundarios e nas
sidequests (com objetivos opcionais) pode permitir que o aluno/jogador direcione
seu aprendizado para solucionar suas dificuldades especificas. Embora o modelo de
RPG seja ja objeto de estudo da educagao no sentido de representacao de papéis, a

estrutura em si ainda é pouco aproveitada e merece pesquisas mais aprofundadas.

Ja como suporte da narrativa e meio de interagir com ela, os jogos
propiciam um novo modo de contato com o texto, que precisa ser aproveitado como
extensdao do texto literario. A apreciagdo do jogo como suporte narrativo e
consequente discussdo de suas tramas e enredos em grupos de estudo, sala de
aula ou foruns através da internet permite, entdo, ao jogador resgatar a experiéncia
vivida digitalmente, trazendo-a de volta ao mundo exterior. As questdes morais,
emocionais e sociais que surgem em jogos sado essenciais para a formagao humana
do jogador — n&o sendo a toa que tantos jovens e adultos buscam os videogames

como forma de entretenimento.

A analise aqui realizada buscou tornar evidente o papel do jogador,

enquanto leitor da narrativa de um jogo, na construcado dos sentidos desse texto
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digital. O jogador, ao interpolar seus objetivos pessoais com aqueles propostos pela
narrativa e pelas regras do jogo, expressa, na medida da evolucido de sua habilidade
ao lidar com as limitagbes impostas pelo jogo, sua individualidade. Embora esta tese
provavelmente ndao contribua de forma direta na relagdo intima entre o leitor e o
texto literario, entende-se que seu papel é exatamente o de traduzir as
possibilidades de interagdo entre os dois de forma a serem estudadas e
implementadas por futuros leitores e escritores em suas diversas formagdes. Nesse
sentido, o presente trabalho cumpre seu objetivo ao aproximar academicamente
mais esta forma de producéao cultural ao sistema de tedrico da arte de narracéo de

historias.
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ANEXO A

Descricao do jogo
Fallout 3



FALLOUT 3

Lancamento: 28 de outubro de 2008

Produtora: Bethesda Game Studios

Distribuidora: Bethesda Softworks

Pagina oficial na internet: http:/fallout.bethsoft.com/index.html

Género: RPG (role playing game — jogo de interpretagdo de papéis) para um
jogador

Classificacao para faixa etaria: inadequado para menores de 18 anos, no Brasil;
inadequado para menores de 17 anos nos EUA.

Atores especialmente convidados para gravacao das vozes:

Liam Neeson — Pai da personagem do jogador

Ron Perlman — Narrador

Narrativa do jogo:

A historia anterior ao inicio do jogo apresenta um mundo devastado apdés uma
guerra nuclear. No ano de 2077, o governo dos EUA constréi “Vaults” (cofres
subterréneos que funcionam como habitacdes protegidas em periodos de guerra)
para evacuar a populagdo. O mundo entra em colapso por falta de petroleo,
aquecimento global e epidemias. A China invade o Alaska, em busca de recursos
minerais, terras e petréleo. Os EUA expulsa a China, que contra-ataca com armas
nucleares.

Embora o ataque nuclear dure apenas duas horas, em dias a energia liberada
percorre 0 mundo, tornando-o infértil e contaminando as populagdes de diversos
paises. Nos EUA, uma pequena parte da populacdo consegue proteger-se nos
“Vaults”, permanecendo escondida desde entéo.

O jogo inicia no ano de 2277, em Washington, D.C. (EUA). O pouco que é informado



ao jogador indica excassa ou nenhuma vida na superficie, 90% dos “Vaults” ja nao
funcionam mais, e aquele em que a personagem do jogador vive esta sofrendo de
falta de agua e possivelmente outros problemas que ndo sao divulgados. O pai da
personagem do jogador foge do “Vault” alguns anos antes, sem informar seu
destino. A personagem do jogador é acusada de participar da fuga de seu pai € 0
“Overseer” (0 encarregado de comandar o “Vault”, algo como um ditador local)
ordena que a personagem do jogador seja presa. Isso deixa ao jogador a escolha de
fugir (indo em busca de seu pai) ou desistir do jogo.

Nos primeiros minutos de jogo, o jogador pode selecionar caracteristicas para sua
personagem como nome, aparéncia, habilidades especificas, for¢a, carisma etc.
Para isso, as primeiras cenas apresentam o nascimento e primeiros anos de vida da
personagem do jogador.

Aniversario dentro do “Vault” 101

Controles e interacao com o ambiente:

O jogo apresenta as agcbes em “primeira pessoa”, que em jogos de computador é o
equivalente a dizer que a camera é posicionada como se fosse os olhos da
personagem do jogador.

Os comandos de movimento sao feitos com as setas do teclado e a direcdo dos
olhos (e mira da arma) sdo posicionados com o0 mouse, 0 que permite apontar a
arma em dire¢cOes independentes da movimentagcdo de caminhada ou corrida da
personagem.

Para viajar pelo mundo dentro do jogo, o jogador pode utilizar um mapa que lhe é
dado parcialmente no inicio do jogo. O mapa vai sendo completado a medida em
qgue o jogador conhece novas locagdes. O deslocamento é feito por comando do
proprio jogador, que precisa levar sua personagem a cada uma das locagbes (né&o
ha avibes, teletransportes ou outras formas de evitar as etapas de deslocamento). O



mapa € apresentado como se visto através de um aparelho eletrénico.

ITEMS

Imagem do mapa do mundo do jogo, conforme visto durante a partida

Durante o jogo, € possivel que o0 jogador encontre inimigos, 0s quais precisa
derrotar. Para isso, sdo utilizados dois modelos de “combate”. O primeiro vem é
herdado dos jogos anteriores da série Fallout e tem por objetivo organizar o combate
baseando-se nas caracteristicas da personagem. O outro modelo permite que o
jogador controle a mira das armas diretamente, o0 que baseia 0 combate na
habilidade do proprio jogador. Dessa forma, jogadores podem evitar usar a prépria
coordenacdo motora, caso sintam dificuldade, ou podem se valer da propria
habilidade, se sua personagem ndo é construida com caracteristicas de combate
suficientes.



Modelo de combate em que o jogador seleciona o alvo a partir da capacidade da
personagem de atingir certos pontos — no caso, 75% para a cabega, 95% para o
torso, 87% para o brago direito etc.

Por fim, a dltima atividade permitida ao jogador é conversar com as demais
personagens (as vezes mais util que combaté-las). Para isso, a tela focaliza o rosto
da personagem com quem se deseja conversar e s&o apresentadas alternativas de
frases que o jogador pode selecionar para que sua personagem diga ao interlocutor.
As respostas do interlocutor s&o, em geral, ditas através de som, mas podem ser
escritas na tela na forma de legendas (para compreender diferentes sotaques ou
linguas estranhas), caso as personagens nao possuam didlogos gravados por um
ator — 0 que ocorre se as personagens tém um papel de pouca relevancia ao
enredo.



Cena final do jogo, completado com aquisicdo de um cachorro como companheiro
durante a partida

Ao final do jogo é apresentado, como epilogo, uma sequéncia de animacdes

selecionadas de acordo com as acbes da personagens do jog

ador no jogo. A tabela

abaixo apresenta as correspondéncias entre agdes e animacgdes (no CD, também
em anexo, ha um video com a colecdo de animacbes apresentadas uma apoés a

outra):

#  Voz do narrador Descricao da cena

And so it was that the Lone_
Wanderer ventured forth
from Vault 101 intent on
iscovering the fate of a
father who has once
sacrificed the future of
hiumanity for that of his own
child.

Entrada do “Vault”.

Condigao

Sequéncia genérica

Hannibal Hamlin no Temple of the
Union

Memorial de Lincoln

[nterior do Memorial de Lincoln

Salvar os escravos proximos g
estatua.

[magem da personagem Agatha com
B |- seu violino
Agatha tocando violino

Devolver o violino a Agatha.




[magens do rio Potomac
Maggie na cidade de Megaton

Personagem com karma

instead, allowing a true _
hiero to venture into
irradiated control chamber
of project purity and
sacrifice her own life for
the greater good of
mankind.

Purity
Sarah Lyons entrando no reator

4 - Crazy Wolfeane em frente Eogletévo, conjunto positivo de
ao Canterbury Commons ¢
L A bomba em Megaton Detonar a bomba préximo ao
Senhor Burke and Alistair Tenpennyflfinal do jogo.
6 |- Harold queimando Queimar Harold.
Matar alguém em Rivet City
7 |- Mercado de Rivet City U a personagem adqulrlr
fcarma negativo, conjunto de
acdes negativas.
The Capital _ Estabulo
8  Wasteland proved a cruel |lgreja Manter-se com karma neutro.
and inhospitable place. Moriarty's Saloon
But it was not until the end
of this long road that
the Lone Wanderer learned
the true meaning of that
grea%‘est of vzrtu? o [Homem se afastando da camera - .
sacrifice. Stepping into the . Suicidar-se ao religar o reator
o | . Memorial de Jefferson . . :
irradiated control chamber Cenas de dentro do broieto Purit de purificacdo de agua.
ofProject Purity, the child proJ y
followed the example of the
father sacrificing life itself
for the greater good of
mankind.
[t was not until the end of
this long road that the Lone |
Wanderer was faced with
that greatest of virtues —
sacrifice, but the child Homem se afastando da camera
refused to follow the . Fazer com que Sarah Lyons
father's selfless example Memorial de Jefferson entre no reator em vez de o
10 pLe, Cenas de dentro do projeto

personagem do jogador
morrer fazendo isso.




[t was not until the end of
this long road that the Lone|
Wanderer was faced with

Homem se afastando da camera
Memorial de Jefferson

Deixar o reator explodir

I Yhat greatest of vzrtugs ~ [Cenas de dentro do projeto Purity |sozinho.
sacrifice, but the child Cena externa do projeto Purity
refused to follow the
father's selfless example.
Thankfully, when selected
by the sinister president to
be his instrument of
annihilation, the Wanderer John Henry Eden
refused. Humanity with all |Personagem nao identificado
12 [its flaws was deemed Duas pessoas sentadas do lado de  [Nao destruir River Rock.
worthy of preservation. The [for a da Tenpenny Tower.
waters of life flowed at last [Cenas préximas a Wilhelm's Wharf
- free and pure, for any and
all. The Capital Wasteland
at long last was saved.
Thankfully, when selected
by the sinister president to
be his instrument of
annihilation, the Wanderer
refused. Humanity with all [John Henry Eden
13 [its flaws was deemed Raven Rock destruida Destruir River Rock.
worthy of preservation. The Cenas proximas a Wilhelm's Wharf
waters of life flowed at last
- free and pure, for any and
all. The Capital Wasteland
at long last was saved.
Sadly, when selected by the
sinister president to be his
instrument of annihilation,
the Wanderer agreed.
Humanity will be preserved,{lohn Henry Eden
but only in its purest form. [Soldados e cientistas
14 The waters of life flowed at Cenas proximas a Wilhelm's Wharf [Adquirir o FEV no final do

Vast, but the virus contained
within soon eradicated all

Mutante morto
Habitantes do Underworld mortos

those deemed unworthy of
salvation. The Capital
Wasteland, despite its
progress, became a
graveyard.

Habitantes de Rivet City mortos

j0gO.




So ends the story of the
l.one Wanderer, who
stepped through the great
door of Vault 101 and into
the annals of legend. But

Personagem masculino caminhando
com Dogmeat.

Arefu e Evan King afastando-se da
camera

Ocorre em todos os finais
com personagem masculina e

15 the tale of humanity will ~ |Grisly Diner o cachorro como parte da
never come to a close, for [Canterbury Commons com Uncle  [‘equipe”.
the struggle of survival is a |Roe eDerek Pacion
war without end, and war — [Cemitério de Arlington
war never changes.
So ends the story of the
. one Wanderer, who Personagem faminino caminhando
stepped through the great  [com Dogmeat.
oor of Vault 101 and into |Arefu e Evan King afastando-se da [Ocorre em todos os finais
16 the annals of legend. But  fcdmera com personagem feminina e o
the tale of humanity will  |Grisly Diner cachorro como parte da
never come to a close, for |Canterbury Commons com Uncle [‘equipe”.
the struggle of survival is a [Roe eDerek Pacion
war without end, and war — Cemitério de Arlington
war never changes.
The Capital Wasteland Eztj:ilio
proved a cruel inhospitable .
blace, but the Lone Pers?nagem masculino afastando-se
Wanderer refused to Eli’?écsarréizzna ens
surrender to the vices that P gen ) "
had claimed so many Frase do Apocalipse 21:6 - "The
17 bthers. The values passed values passed down from father to |Obter karma positivo.
on from father to child — "CF};ESe Do
selflessness, compassion, Dr. Li &
?gb’zlo;h;oi Lfng’eccci)thsle’zble Trés membros da Brotherhood of
. . Steel
frials and triumphs. Memorial de Lincoln
The Capital Wasteland gzgﬁuéz méio
proved a cruel inhospitable .
blace, and the Lone Pers?nagem masculino afastando-se
Wanderer ultimately da camera
rrendered to the vices FEulogy Jones e suas duas escravas
18 Vhat had claimed so many Bgﬁgvmoria ot Obter karma negativo.
others — selfishness, greed, Y o
L ruelty. These were the Frase do Apocalipse 21:6 - "The
alues .that guided a lost values passed down from father to
soul through countless "CF};ESe Do
rials and triumphs. & .
Super mutante e vitima
19-1 Mesa com foto de pai e filho Mostra a'etma do
D6 protagonista.




D7
29

[t was not until the end of
this long road that the Lone|
Wanderer was faced with
that greatest of virtues —
sacrifice, but the child
refused to follow the
father's selfless example,
instead, allowing a true
iero to venture into
irradiated control chamber

Protagonista afastando-se da camera
Exterior do Memorial de Jefferson
Companheiro entrando na camara de
controle do reator (antes de
explodir)

Estatua de Jefferson por tras

of project purity.

Ocorre apenas se um dos
seguidores entraram na
camara do reator.

Quadro adaptado de http.//fallout. wikia.com/wiki/Fallout_3_endings




ANEXO B

CD multimidia
contendo videos do

jogo em andamento






