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Resumo

Este trabalho analisa as estruturas composicionais da narrativa no contexto dos videogames.
Parte-se da compreensdo de que a arte é construida de maneira formal, sendo o foco central
deste estudo é voltado para praticas que garantem a formalidade das estruturas narrativas e
como estas sao (re)inventadas e (re)utilizadas na linguagem dos jogos para que a obra possa ser
edificada. A pesquisa adota uma abordagem critica e analitica dos sistemas que operam 0s
videogames, utilizando como base jogos que sustentam as argumentagdes levantadas ao longo
do percurso interpretativo. A analise contempla uma descricdo ampla de elementos que
abrangem desde formas e fungdes compartilhadas entre diferentes formas de realizacédo
narrativa, até caracteristicas idiossincraticas da narrativa no jogo eletronico. A discussdo se
orienta pela observacdo de como os aspectos formais e funcionais da narrativa sdo operados
dentro da légica interativa dos videogames, destacando os modos pelos quais 0s recursos
narrativos sao ressignificados por meio da agéncia do jogador. Conclui-se que os videogames
constituem um meio narrativo legitimo, em que as estruturas operam de forma singular,
exigindo novas formas de leitura e analise voltadas a especificidade da linguagem digital.

Palavras-chave: narrativa; videogames; linguagem digital; estrutura composicional.



Abstract

This paper examines the compositional structures of narrative within the context of video
games. It begins with the understanding that art is built upon from a formal way, the central
focus of this study is directed toward practices that ensure the formality of narrative structures
and how these are (re)invented and (re)deployed in the language of video games to construct
meaning. The research adopts a critical and analytical approach to the systems that operate
within video games, using games that support the arguments developed throughout the
interpretative process. The analysis includes a broad description of elements ranging from
forms and functions shared across various narrative modes to idiosyncratic characteristics of
game-based storytelling. The discussion is guided by the observation of how formal and
functional aspects of narrative are shaped within the interactive logic of games, highlighting
how narrative resources are reconfigured through player agency. The paper concludes that
video games constitute a legitimate narrative medium, in which poetic structures operate in
distinctive ways, requiring new methods of reading and analysis tailored to the specificity of
digital language.

Keywords: narrative; video games; digital language; compositional structure.
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1. Tutorial
O surgimento de novas tecnologias muda a complexidade das fungdes das células que

estabelecem a sociedade como um todo. Juntamos, desde o primeiro passo, tekhné ao logos e
entdo investimos esforgos para modificar a funcionalidade de nossa realidade e ampliar nossas
potencialidades; como observado por Lévy, o dominio d“o fogo de Prometeu cozinha os
alimentos, endurece a argila, funde os metais, alimenta a maquina a vapor” (Lévy, 1999, p. 21),
e desta maneira nos € possibilitado novas formas de interacdo com a realidade que intensificam
e exploram tais possibilidades em favor de nosso beneficio. Lévy (1999), nos leva a refletir, ao
citar o exemplo do estribo, sobre como a presenca da tecnologia condiciona a sociedade a uma
série de possibilidades. Algumas das interagdes do homem com a realidade estdo em constante
transformacéo. Tecnologias veiculares, medicinais, ou meios de comunicagao, sempre alteram
a forma de interagdo com o mundo. Basta saber qual serd o novo gadget para que a humanidade
comece a pensar em suas funcdes, talvez seja possivel dizer que tal comportamento esteja
atrelado a uma cultura e utilidade que se estabelecem por meio da interacdo da espécie com a
tecnologia.

Ao tensionar o olha diante da contemporaneidade € possivel notar que: se antes era
preciso de dias ou até meses para tornar possivel a comunicacgéo entre pessoas a quilémetros de
distancia, agora, com apenas um clique em uma tela sensivel, é possivel ndo apenas a relacdo
comunicativa, mas também ver essas pessoas em tempo real. As trocas de cartas deram lugar a
e-mails e videoconferéncias, tornando a interacdo muito mais rapida e visual. Neste sentido,
podemos afirmar que os reflexos da interacdo tecnoldgica afetam de forma geral a composicéo
cultural e artistica.

Por meio da afirmacédo de que “o género candnico da cibercultura é o mundo virtual”
(Lévy, 1999, p. 145), é possivel considerar que por meio das inovag6es tecnologicas surjam ou
sejam reconfiguradas as possibilidades de criacdo artisticas. Novas e alteradas formas de criar,
fabricar e reinterpreta nascem da tecnologia e servem ao deleite da fruicdo artistica.

Assim, importa sublinhar que este estudo se concentra em reconhecer as estruturas da
narrativa no contexto dos videogames. Ainda que a influéncia do engenheiro de mundos de
Lévy (1999) seja imprevisivel, certas estruturas sdo reconheciveis em uma ampla gama de
JOgos.

Portanto, no decorrer do percurso analitico emergiram caracteristicas Unicas da
narrativa dos videogames, padrdes estes decorrentes do uso e da reinvencdo de diversas e

complexas ferramentas operacionais que a estruturam. Logo, com o objetivo de assegurar a
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consisténcia das observagdes e de tornar todas as exemplificacOes claras e objetivas, fora
utilizada uma ampla gama de exemplos de jogos eletronicos na coleta de dados, sendo
selecionados criteriosamente apenas jogos narrativos que puderam contribuir substancialmente
com o corpus deste estudo.

Neste sentido, o principal foco investigativo deste trabalho sera por meio da diligéncia
as novas funcdes e efeitos empregado na narrativa dos videogames, ja que as técnicas que
comecam a surgir junto ao modo de narrar, em meados do século XX, e que continuara a
desenvolver a posteriori deste trabalho “rompem ou reconfiguram as relacdes entre autores,
leitores e 0s canais contemporaneos de expresséo textual” (Aranha, 2006, p. 32).

E inevitavel o fato de que alguns equipamentos ou gadgets como consoles de
videogames, computadores, e, mais atualmente, smartphones, modificaram, modificam e irdo
modificar a forma como interagimos com a narrativa. Com a modernidade tecnologica foram
atribuidas novas funcbes a assimétrica postura do leitor!, subverteram-se as estruturas
composicionais da obra narrativa.

Portanto, se faz fundamental, como caracteristica metodologica, o apontamento de
exceléncia feito por Glaucio Aranha (2006). Atualmente os videogames séo fontes de producéo
narrativa de forma a influenciar a novos tipos de “leitores e autores habituados com a légica do
“interativo”, agentes estes que passam a demandar cada vez mais a l6gica do audiovisual”
(Aranha, 2006, p. 31) trazendo virtualidades de complexa imersao.

O que justifica lembrar que o caminho investigatorio deste trabalho € pautado em uma
estrita relacdo a proposta de observacéo e reflexdo que considere as estruturas operatdrias da
narrativa do objeto jogo eletrdnico, portanto, o distanciamento de qualquer analise crivada pelo
gosto subjetivo e que possa comprometer o diagnéstico proposto pelo trabalho sera evitada,
haja vista que o objetivo do presente trabalho ndo gira entorno de ranquear as qualidades de
qualquer jogo. Logo, priorizando a investigacao acerca de elementos que se fazem substanciais
a narrativa nos videogames e em como estas sdo remidificadas “no processo através do qual
um meio se apropria de outros que o antecederam, adaptando-os as demandas de transferéncia”
(Aranha, 2006, p. 41), para atenderem as exigéncias da imediacdo do agente em experienciar
uma sensacdo de conectividade diegética, ampliando o que poderiamos dizer “um dos galhos
genealdgicos da narrativa”.

1 Esta pode ser influenciada de forma ambivalente por meio da dicotdmica visdo de Lévy (1999) acerca dos
mundos virtuais. Como veremos no decorrer deste trabalho possibilidades surgem a partir de uma relacéo
coletiva com o jogo.



Como método investigativo sera adotado para o trabalho um método indutivo que
considere observar criteriosamente as possibilidades que emergem nas categorias estruturantes
da narrativa no contexto dos videogames, portanto, buscando de um atravessamento do gosto
para o reconhecimento estrutural da narrativa no contexto dos videogames. Portanto, todas as
propostas analiticas serdo com base em uma expositiva exemplificacdo na qual o critério serd o
de identificar e analisar, nos mais diversificados videogames, os funcionamentos dos elementos
narrativos presente nos jogos. E véalido mencionar que a selecio de ilustracdes, que em demasia
sustentar os exemplos, serdo rigorosamente selecionadas com base no critério anteriormente
mencionado, o intuito é que por meio das analises seja salientadas as caracteristicas operatdrias
do jogo.

Ao serem integrados tais condicdes ao trabalho, consequentemente, compreendemos
gue para sustentar a proposta em reconhecer os padrdes que operam de modo natural o objeto
ao qual se investe esforcos investigativos, se faz necessaria a varredura de cada um dos
organismos aqui considerados como partes que formam um todo, a obra. Dai a abdicacdo do
foco em apenas uma narrativa, para maior abrangéncia dos conceitos e de forma exaurida.

Ao considerar como foco analitico a infra dos objetos sobre os quais sdo empregados
diligéncia, o método de abordagem também considera uma breve identificagdo do conceito de
narrativa, isto porque tais apontamentos convergem com o0 processo de identificacdo de
sistemas operacionais da narrativa no contexto dos videogames. “E preciso perceber que n3o se
tratam, portanto, de mera substituicdo de técnicas” (Aranha, 2006, p. 41), mas de uma
comunh@o entre as estruturas composicionais e a tecnologia.

Sendo assim, a teoria de Jonathan Culler (1999), que dialoga com o nivel estrutural da
narrativa, fundamentara uma das questdes com as quais este trabalho lida: o que é narrativa?
Em seguida com base nos estudos de Marie-Laure Ryan (2005) subsidiamos 0s argumentos de
que a narrativa pode ocorrer por meio de amplos e diversificados canais de comunicagéo. Neste
sentido, ao passo que nossa pesquisa avanga, com ela avangam os olhares para as idiossincrasias
dos videogames. Uma das indagacOes centrais, que salienta as idiossincrasias do jogo, lidou
com a realizacdo da figura narrativa nos videogames, a analise revelou mudancas na forma em
que tal figura se apresenta. Deste modo, para fundamentar e abordar de forma consistente a
categoria de narracdo e assim lidar com um método adequado a realizacdo da categoria nos
videogames, foram utilizados como lentes analiticas Gérard Genette (1995), Mieke Bal (2017)
e Jonne Arjoranta (2017), cujas contribuicdes permitem reconhecer e examinar a categoria por

meio dos conceitos de focalizacdo e perspectiva narrativa.



A pesquisa considera em concomitancia, uma analise de elementos composicionais da
granularidade, e seu efeito substancial para a estruturacdo do universo diegético, a forma como
a agéncia dramatica e ondulacGes se fazem presentes e de extrema importancia para a
composicdo dos jogos narrativos, bem como consideraremos a multissensorialidade como
elemento fundante de significagcdo narrativa, e, por fim, observamos como 0 campo imersivo se
materializa nessas narrativas, para tanto, partimos da perspectiva de autores como Janet Murray
(2016), Jonne Arjoranta (2017) e Bundgaard (2010) para a fundamentacdes dos topicos. E justo
mencionar que outros autores se fardo importantes para a composicdo do trabalho, embora nao
ressaltados neste momento.

Sendo assim, o desenvolvimento do estudo foi configurado na seguinte sequéncia: o
primeiro capitulo, esta destinado ao foco na teoria da narrativa de forma minuciosa, indagando
a seguinte questdo: o que € narrativa? Isto para que, ainda que de forma aporética, fosse possivel
tracar parametros da narrativa e descrever a realizagéo destas categorias nos jogos narrativos.

J& no segundo capitulo, as discussdes foram instigadas por meio de efeitos e sentidos
produzidos por elementos de instancia narrativa imbricados aos videogames.

No terceiro capitulo, as analises foram centralizadas em discutir a aplicacdo dos
seguintes conceitos e as relevancias que estes possuem a narrativa no contexto dos videogames:
granularidade; multissensorialidade; agéncia dramatica; imersdo. O objetivo foi centrado em
destacar as condicdes que estes conceitos multissemidticos aplicam ao nivel de realizacéo da
fabula em trama — conceitos mais discutidos mais a frente.

Por fim, as reflexdes que integram a parte final foram centradas no caracter do jogo
narrativo como forma emergente e formadora de novos interatores do texto narrativo em suas
proporc¢des contemporaneas, €, COMo estas novas experiéncias geram impactos massivos nas
relacdes sujeito e obra.

Considerando este prisma, nosso trabalho se estabilizard como uma espécie de funil
seguindo um contetdo mais amplo e aplicavel a todas narrativas até chegar em formas
idiossincraticas e especificas do jogo narrativo.

Por fim, o comprometimento com a matriz cientifica e justificativa deste trabalho visa
contribuir com a fundamentacdo critica dos estudos dos jogos narrativos e sua consolidacao

como arte.



2. Estruturas Da Narrativa Nos Videogames

Para que o presente trabalho possa sanar as inquietacdes acerca da possibilidade em
reconhecer 0s videogames como objetos narrativos, o percurso que fora tomado para
pavimentar o atual capitulo buscou definir e tornar paralelos aos videogames componentes que
atestem um objeto como narrativo.

A primeira grande diferenciacdo que costumam pdr em Xeque para desagregar o
carater narrativo dos videogames € o conceito de que a narrativa é passiva enquanto 0 jogo ndo
0 é. Tal afirmac&o se estabelece como equivoco ja que a narrativa jamais foi ou sera objeto de
passividade com o qual o sujeito ndo interage. Cria-se uma pelicula fina e que pode deixar turva
as percepcdes de um leitor desavisado por meio da ideia de que seu contato com uma narrativa
ndo € interativo, isto €, ignora-se o fato de que toda fonte enunciativa sofre a mesma violentacao
e possessividade por parte daquele que com o enunciado interage.

Isto €, a pesquisa foi fundamentada em aceptivas fundamentadas em consideracfes de
que a narrativa por necessidade instintiva da comunicacdo narrativa precisa, para nao dizer “ser
consumida”, de uma intera¢do com publico como canal transmissivo de sentidos. A ideia é que
sem interacdo a narrativa ndo se realiza em um nivel funcional: toda narrativa pressupde um
agente, bem como todo videogame so € realizavel pela agenciacéo.

Outra argumentacdo, que permeia 0s niveis basicos de entendimento dos videogames
como naturalmente material ludico e ndo narrativo, reside numa forcosa andlise de que ha
auséncia do caracter descritivo verbal nos videogames. Ignoremos totalmente o carater
tipoldgico e a teoria dos géneros para discutir a cristalizada visdo do texto narrativo.

O silogismo incutido no pensamento leva a acreditar que se possivel s6 é considerar
como objeto narrativo aqueles que sdo capazes de realizar descricdo diegética por meio do
verbal, velando, portanto, a arte de narrar apenas ao que é literatura. Contudo, a visdo
apresentada por este trabalho foi fundada na ideia de que a voz narrativa, aquela que descreve,
tem praticas manifestativa atravessada mdaltiplos canais de comunicacdo. A centralidade do
pensamento esta em tratar a voz narrativa enquanto “uma funcdo e ndo uma pessoa, que se
expressa na linguagem ou nas imagens que constituem o texto” (Bal, 2021, p. 37). Isto é, é
preciso compreender que a descrigdo narrativa ndo ocorre somente por meio de uma pessoa e
principalmente — fato importantissimo para este trabalho — ndo ocorre somente por meio de

elementos verbais. A posicdo que este trabalho adota entra em convergéncia com nocao de que
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0 cinema — principalmente o cinema sem som — € um formato de construgdo narrativa, sendo o
caracter descritivo da narrativa intermediado por outro canal que ndo o verbal.

Outro questionamento, que converge com a ideia da auséncia descritiva verbal
narrativa, ¢ fundado em uma suposta falta de capacidade dos videogames em ter uma voz
narrativa. O que a presente pesquisa revelou foi que o videogame redimensiona as categorias
tradicionais, como uma forma “de um impulso pela produgdo de maior aproximagdo do
conjunto autor/conteddo/forma/leitor com o nitido desejo de que estes elementos se
confundam” (Aranha, 2006, p. 41). O argumento é que ainda que tais categorias sejam
reconfiguradas e introduzidas com formas que parecam distantes da sua forma tradicional, estas
categorias continuam a desempenhar papel fundado nos conceitos originais para a sustentagdo
formal da narrativa, embora em alguns casos as reorganiza¢fes impliqguem na aplicacdo de
recursos multissemiéticos, a funcdo dada a forma é similar ou idéntica a que anteriormente foi
atribuida a um nome diferente de categoria. Isto é, o trabalho ir&4 propor a presenca de um
narrador nos videogames, que se apresenta com formas diferentes do que normalmente sdo
conhecidas para as narrativas tradicionais.

De modo proveitoso € possivel ponderar que os videogames utilizam recursos nao
verbais e verbais em seu ato de enunciagdo signica, isto porque a atualizagdo constante dos
quadros descreve, segundo a segundo, o universo diegético, fazendo com que os jogos, de um
modo geral, possam com precisdo narrar o cair das folhas durante o outono, ou nascimento de
frutas durante a primavera, fazendo valer por narracéo a utilizacao de seus recursos auditivos e
visuais, caracteristicas estas intrincadas as narrativas do jogo.

N&o precisamos nos distanciar do molde classico introduzido pelos romances que,
comecam a ser difundidos com identidade de género literéario a partir do XV1I para vermos que
certas narrativas conseguem formular uma espécie de esfera que sustente determinado efeito
semidtico idiossincratico, tdo firmemente, a ponto de ser gerido de modo inesperado.

E o caso, por exemplo, do capitulo LV “O velho dialogo de Ad&o e Eva” de Memorias
Postumas De Bras Cubas de Machado De Assis (1881). As paginas que fazem parte da
composicdo do capitulo, introduzem um “narrar” — ainda que este trecho se aproxime do ato
puramente mimético como pensado por Platdo, nos interessa trata-lo como parte das memorias
narradas por Bras Cubas, ou seja, ainda que a acao seja assumida pelas personagens, tal ato sd
é possivel porque Cubas o narra — diferente do que se € esperado tanto para época de publicacédo

da obra quanto para os dias atuais.
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A estranheza que se apresenta no capitulo intermediada pelo “ato narrativo” é
introduzida e finalizada por apenas pontuagdes como “?, I e alguns pontos “.”, isto porque tais
recursos parecem sinalizar a frequéncia ritmica e de félego de Virgilia e Bras Cubas, nos
mostrando que a possibilidade de narrar ndo €, unicamente, intermediada pela palavra desde
muito tempo.

Ainda que a discussdo central do trabalho ndo seja pautada unicamente em uma
limitacdo do que é ou ndo uma narrativa, € importante, para que possamos definir o objeto de
pesquisa como narrativa, continuar com reflexdes que dialoguem com identificacdo estrutural
de uma narrativa. E valido mencionar que ndo se trata de uma argumentagio em virtude de um
aceitar tudo, mas compreender quais caracteristicas — intrinsecas ou atribuidas — sdo capazes de
dotar um objeto de propriedades narrativas artistica.

De acordo com Jonathan Culler (1999) o estudo voltado para a identificacdo e
categorizacao dos elementos estruturais da narrativa devem ser tensionados em uma “tentativa
de explicar os efeitos literarios através da descricdo das convencdes e operacles de leitura que
os tornam possiveis” (Culler, 1999, p. 72). A centralidade de uma pesquisa voltada ao
entendimento da narrativa deve se em componentes que Sa0 essenciais as estruturas e
composigdes que tornam uma obra funcional e inteligivel.

Ainda que as perspectivas de Culler (1999) apontem para uma descri¢do da arte da
literatura, € possivel aplicar a ideia de que um estudo da narrativa se propGe a observar as
estruturas e as diversas maneiras que estas sao ordenadas para performar efeitos multiplos em
uma determinada obra, “a teoria da narrativa poderia, entdo, ser concebida como uma tentativa
de explicar detalhadamente, tornar explicita, essa competéncia narrativa” (Culler, 1999, p. 85).

Neste contexto, o recorte epistemoldgico visou tratar a narrativa como organizagao
formal — estética e poética — de uma determinada sequéncia de eventos conectados por relagdes
de causalidade. A narrativa constitui um sistema enunciativo que opera a construgdo de sentido
por meio de uma diegese — um mundo possivel no qual personagens, espaco € tempo sao
articulados por um discurso. Logo, narrativa € “a sucessao de acontecimentos, reais ou ficticios,
gue constituem o objeto desses discursos, e as suas diversas relacbes de encadeamento, de
oposicao, de repeticdo, etc.” (Genette, 1995, p. 24)

Em uma perspectiva generalizada, podemos inferir que o objeto é narrativo quando
seu manifesto se da a partir de um movimento dialégico coordenado por uma voz que fala,

enguanto uma — ou mais — a escuta, na qual os signos sdo propostos em funcdo de uma

12



composicdo simbdlica capaz de sustentar um ciclo de eventos causais em uma determinada
cronologia.

Tal organizagdo simbdlica funciona como motriz da construcdo de uma imagem
mental narrativa, desembocando, portanto, em uma espécie de aura que fica involucra a
totalidade composicional responsével por gerir multiplos efeitos semidticos — em alguns casos
sinestésicos/multissensoriais — de forma idiossincratica, contudo, limitada na relacdo que se
estabelece entre sujeito e objeto. Portanto, analises foram sustentadas em um reconhecimento
dos efeitos estruturantes da narrativa do jogo, questionando-os em seus aspectos formais e
caracteristicas enquanto elementos inscritos na narrativa, e, suas efetivas proposicGes
multissemidticas.

O objetivo em dissecar o termo “narrativa” é fundado em de identificar padrdes
caracteristicos das narrativas para que assim seja possivel encontrar nos videogames as mesmas
categorias. Isto €, ao tomar a narrativa como originalmente objeto da literatura, ou pelo menos,
originalmente atrelada a palavra como suporte de sua existéncia certos padrdes se inscrevem
para a composicdo do texto narrativo, o objetivo € revelar que estes padrbes tambem se
inscrevem nos videogames. Contudo, ndo € incomum que estas relagdes, por mais semelhantes
gue sejam, ocorram em maneiras distintas entre os tipos de manifesto da narrativa — literatura
X videogames —, em verdade, 0 que a pesquisa revelou é que ndo temos o apagamento de
categorias, mas a reinven¢do das maneiras pelas quais essas categorias se apresentam.

Logo, as identificacfes acerca das estruturas narrativas que foram feitas, em virtude
da identificacdo destas mesmas categorias nos videogames, estdo organizadas em torno de
convencdes perspectivadas em caracteristicas imanentistas que se inscrevem de modo material
em obras fundadas em narrativas, portanto, é importante, desde ja, atribuir peso semantico que
0 conceito “estrutura” tem para o trabalho.

A acepcdo que termo tem para o trabalho esta centralizada em um conjunto de formas
que operam o funcionamento de uma obra e que este conjunto deve ser reconhecido com
“capacidade de integracdo dindmica de materiais diversos, todos eles correlacionados” (Reis;
Lopes, 1988, p. 35), isto €, compreender que estas formas possuem funcdes especificas que
operam o0s elementos resultante na obra.

Insistiremos na compreensdo do escopo que ira orientar 0 movimento analitico deste
trabalho, pois, este sera fundamental para alcar o objetivo central: o reconhecimento das
estruturas narrativas no contexto dos videogames. As investigacdes serdo focadas nas

estruturas, usando como método a observacao dos sistemas que sdo integrados numa forma,

13



considerando que estes “elementos participam num processo de construcdo interativa e ganham
um lugar e um peso especifico no conjunto” (Reis; Lopes, 1988, p.35).

Em suma, o método é baseado numa busca por investigar as (rec)ocorréncias de formas
e funcdes presentes em uma narrativa. Tais principios investigativos sao essenciais para o
reconhecimento e andlise profunda e interna da organizacdo que como um todo configura as
possibilidades da obra em produzir, por meio de seus multiplos signos, efeitos multissemiéticos,
isto porque:

Estrutura designa o conjunto de relagdes entre os elementos constitutivos do sistema,
ou seja, a rede de dependéncias e implicagbes mituas que um elemento mantém com
todos os outros. (Reis; Lopes, 1988, p.35)

Tal acepcdo metodologica, assenta de forma implicita, que para uma precisao
anatdmica do diagndstico, a avaliacdo de extensus corpora da narrativa se faz necessaria. Logo,
o0 presente trabalho é, fundamentalmente, orientado na observagdo do comportamento interno
das estruturas que operam 0 jogo narrativo que estiver em foco, buscando comparar 0 maior
numero possivel de (rec)ocorréncias sistémicas, ao descrever as unidades e as relacOes
existentes que operam tal obra.

O estudo proposto por este trabalho foi centralizado, portanto, em reconhecer as
estruturas da narrativa nos videogames. Sendo assim, € possivel considerar que recursos
simbolicos — em certo nivel até imageéticos — séo frutiferos na construcdo narrativa. Mas para
que dada forma desempenhe uma funcdo semioética efetiva, 0 processo de producdo exige

esforco sobre as fontes de existéncia da narrativa: fbula, trama, midia e suporte.

2.1 Fabula, trama, midia e suporte

Fendmeno eminentemente difusor de dinamicidade criativa ou histérica no qual
transita o cerne semantico da narrativa, e, portanto, peca principal para a emersao da obra, a
fabula, como teorizada por Boris Tomachevski (1976), € elemento essencial para que possamos
nos debrucar cientificamente nos estudos tedricos da narrativa. Nesta perspectiva o objeto se

sustenta no que o formalista traz como exigéncias para seu acontecimento: tempo e causalidade.

Chama-se fabula o conjunto de acontecimentos ligados entre si que nos sao
comunicados no decorrer da obra. Ela pode ser exposta de uma maneira pragmatica,
de acordo com a ordem natural, a saber, a ordem cronolégica e causal dos
acontecimentos, independentemente da maneira pela qual estdo dispostos e
introduzidos na obra.” (Tomachevski, 1976, p. 173).

E no nicleo da fabula que plasma o devir narrativo, ja que esta incide formas
estruturantes, transporta sequéncia de eventos e agOes que compdem progressivamente a

estoria/historia que porta, possibilita que se manifestem elementos como personagens, espago
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e etc. Estes elementos ao tomarem forma se concretizam em trama; resultado da extragéo textual
— verbalizada ou ndo — da fabula, composicdo sistémica com a qual o sujeito se relaciona e
interage, sendo o construto, portanto, atrelado a um suporte e midia em virtude de sua
caracteristica interacional. Arnaldo Franco Junior (2019), seguindo a teoria de Tomachevski
(1976), traz a ideia de que a trama da narrativa releva especificidades do texto narrativo para o
qual olhamaos.

A trama de uma narrativa revela, ao ser identificada, o trabalho de cria¢do do escritor,
as escolhas textuais que ele fez para contar desta ou daquela maneira, criando este ou
aquele efeito, afirmando um determinado conjunto de sentidos possiveis para a
interpretacdo da histéria por meio da organizacgdo das palavras sob a forma de texto.
(Franco Junior, 2019 p.38)

Em um processo comparativo, poderiamos relacionar a fabula e trama narrativa aos
termos que desde antes o periodo helénico se colocam como dicotémicos, caos e cosmos. Para
boa composicdo do exemplo facamos uma a seguinte digressdo: mentalize duas imagens, cujo,
a que chamaremos de imagem A, traz a figura de um copo d’agua cheio, e, a que chamaremos
de imagem B, traz a figura de um copo d’agua derramado.

Fica facil deduzir que a imagem B é a posteriori a imagem A, visto que na primeira
imagem temos um estado no qual o sistema esta isolado, e, portanto, restringido de uma
evolucdo, sugerindo um estado primario e anterior a criagdo que em potencial reside na imagem,
logo, sendo uma composi¢do sem incidéncia cosmoldgica, enquanto na segunda temos uma
desestabilidade complexa das moléculas que antes estavam organizadas no copo,
proporcionando um estado cosmico a partir de uma série de possibilidades oferecidas na inercia
cadtica do copo.

Sendo assim, o que fica dito é que, o caos € relacionado as possibilidades de vir a ser
do objeto, caos este que apds as intervengdes do cosmos é estimulado a se reorganizar em
acordo com as condicdes que Ihe foram aplicadas. Neste sentido, podemos aplicar 0 mesmo
principio para entender a dicotémica relacdo que se estabelece na possibilidade de manipulagéo
da fabula a titulo de tornar a trama narrativa dotada de efeitos e sentidos singulares.

Em suma, temos uma base estavel como fonte primordial do devir da narrativa — fabula
= estado de caos —, que ao ser manipulado sofre reorganizacéo de suas moléculas até se tornar
texto narrativo — trama = estado de cosmos. Cada narrativa que é extraida de um cerne
semantico proporcionado pela fabula toma forma Unica, ainda que similar, Unica.

O fato é que talvez seja imprevisivel prever o que podera surgir apés a criacdo de uma
fabula, a depender somente da forga cadtica que sera investida ao cerne semantico viabilizador
da narrativa. E na relacdo da forca cadtica com a fabula que se estabilizam e se organizam as

potencialidades criativas, temporais, espaciais, dos personagens, estrutura narrativa, de acao e
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etc. Podemos comparar de certo modo, a relacdo entre 0s conceitos como uma espécie de
gestante da estoria/historia. A desenvoltura da fabula, fundamentalmente, estara atrelada a uma
perspectiva especifica, como poderemos ver mais a frente, tal perspectiva nos leva a versoes
desta fabula, também é fato que a fabula s6 pode ser considerada a partir do que o texto nos
oferece?,

Outro ponto é que a heranca do cerne semantico dificilmente se perdera. Em alguns
casos, ha alteragdes mais incisivas, mas, sempre havera correlaces de todos os textos que
descende de uma espécie de “fabula progenitora”, ou de modo simplificado, uma “fabula mée”.
Culler (1999) traz a ideia de que identificamos na fabula uma estoria a ser contada e que o texto
— este sim atrelado a uma midia — assume estrutura Unica.

Engendrado “o que acontece”, somos capazes de pensar no resto do material verbal
como sendo a maneira de retratar o que ocorre” (Culler, 1999, p. 87), ainda que partindo de
uma percepcao verbalizada para o ser da obra, ndo podemos desconsiderar que uma fabula pode
vir a ser de maneira nao verbalizada e, a partir dai, as formas materiais que sobressairdo da
narrativa, atravessadas por multiplos canais de realizacdo que vao para além do verbal, servirdo
com maneira de retratar o que o ocorre de maneira formal e estruturada.

Partindo do conceito elaborado de fabula e trama, ndo podemos deixar de questionar
em como o engenheiro de mundos de Lévy (1999) utiliza a atual capacidade de transitar por
entre midias e suportes, para a constru¢do narrativa. O eximio exemplo de interagcdo narrativa
transmidiatica, de Enter the Matrix (Irmas Wachowski, 2003) e Martrix Reload (Irmas
Wachowski, 2003), ou seja, de narrativas que se completam com formas midiaticas diferentes,
€ uma das possibilidades das novas formas de composicao narrativa.

O avanco tecnoldgico inevitavelmente traz novos suportes e formas de realizagédo
midiatica para a narrativa. Estas tém suas tramas manifestas ndo somente por meio da
verbalizagdo, mas, também, por meio da ndo verbalizacdo ou de forma mudltipla®; ao se
apropriarem profundamente das ferramentas disponiveis e pertinentes a realizacdo da narrativa,
cuja tecnologia oferece, se manifestam de maneiras multissemioticas e multissensoriais.

As intencdes incutidas em nossas reflexdes exigem considerarmos as maneiras pelas

quais as possibilidades sdo ampliadas e/ou modificadas, dando relevancia na construgéo dos

2Enquanto interatores, em relacdo a obra, ficamos a mercé da totalidade para podermos mensurar a fabula.
Portanto, dependemos do texto e da compreensdo de seus processos progressivos e discursivos inseridos através
de causalidades e tempo para organizar uma fabula.
SEvidentemente, efeitos verbais e ndo verbais ja eram evocados antes mesmo da tecnologia como a conhecemos
hoje ser ao menos sonhada, entretanto, “ela” traz novas possibilidades para o narrar, é a este ponto ao qual
encaminhamos nossas discussoes.
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sistemas operacionais da narrativa a gama de recursos tecnol6gicos que possibilitam o emergir
de efeitos multissemioticos e multissensoriais disponibilizados através da midia jogo e sua
relacdo como parte da técnica da narrativa no contexto dos videogames.

Ha uma série de elementos que nos ajudam definir o que é narrativa. A classificacédo
de Ryan (2005) pode nos ajudar a discernir melhor quais s&o alguns desses elementos
fundamentais que concernem as concepcfes narrativas que funcionam como pilares e vigas
estruturantes para a desenvoltura e progressdo narrativa. Observemos a triparticdo de Ryan
(2005) a qual traz principios elementais que sustentam a tipologia narrativa:

1. A imagem mental do universo diegético. Aqui sdo estabelecidas algumas
fundacdes essenciais para a imagem mental, partindo do pressuposto de que tal
imagem ¢é sustentada por um “mundo populado e com agentes individuais e
objetos”# (Ryan, 2005, p. 06, traducdo nossa) cOmo: personagens e espacos
com 0s quais interagimos enquanto interatores. Naturalmente, elementos de
granularidade® atualizam constantemente esta imagem.

2. A sucessividade dos eventos. E através deste nivel que as coisas se
desenvolvem, e se modificam de seu estado inicial, ainda que a narrativa se
inicie in media res, como € o caso de Call Of Duty Black OPS (Treyarch, 2010),
havera forcas que se manifestardo para tonar instavel a imagem mental como
inicialmente apresentada, “este mundo deve passar por mudancas de estado ndo
totalmente previsiveis que sdo causadas por eventos”® (Ryan, 2005, p. 06,
tradugdo nossa), o qual sera perturbado e modificado com os impactos que 0
avango destes eventos causaram na diegese. Sentimos neste estagio a dimensao
temporal.

3. A dimensdo mental e causal. Neste nivel torna-se possivel 0 acesso a psique
das personagens evolvidas na narrativa. Bem proximo de preencher respostas
as questdes pragmaticas motivadoras da personagem, € a “conexao coerente
dos eventos dados”’ (Ryan, 2005, p. 06, traducdo nossa) que torna este nivel é
responsavel por diversas possibilidades interpretativas por meio de uma

profundidade psiquica, contudo, ha evidente falta de confiabilidade nas

4Citacdo original do texto de Marie-Laure Ryan: “a world populated with individuated agents (characters) and
objects”
SDiscutiremos mais sobre o termo e sua aplicabilidade nos videogames no capitulo trés (03) deste trabalho.
SCitacdo original do texto de Marie-Laure Ryan: “This world must undergo not fully predictable changes of state
that are caused by non-habitual physical events”
"Citacdo original do texto de Marie-Laure Ryan: “This network of connections gives events coherence”
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informac0es disponibilizadas por este nivel, mas que garantem uma coeréncia
a sequéncia de eventos apresentados.

Seguindo os dados parametros, € possivel notar que o conceito de narrativa organizado
neste trabalho exigiu que os objetos dialogassem amplamente com as especificidades
levantadas até entdo para que possam ser narrativos. Neste sentido, para definir os pard@metros
de narrativa e atestar sua presencga nos videogames a proxima subseccao foi dedicada a pensar

0 que o presente trabalho considerou como: modos de narrar.

2.1.1 Modos De Narrar

Os recursos estruturais que orbitam a narrativa ao serem dissecados revelam que a
narrativa ndo tdo incomum ao videogame quanto se é possivel argumentar, contudo, a pretenséo
desta seccdo é tornar ainda mais concisas e fundamentadas no¢des que cerceiem os videogames
como material primariamente narrativos e ndo ladicos. Dito isso, algumas consideracdes
comegam a se tornar mais pertinentes. Foram tensionados até entdo alguns elementos que se
fazem essenciais ao texto narrativo, contudo, as discussdes até este ponto ndo ddo conta de
fundamentar por completo a ideia de que o objeto de pesquisa deste trabalho é essencialmente
narrativo. Portanto, para firmar de vez as vias pelas quais este trabalho ira circular proponho
algumas ultimas reflex6es acerca da tematica.

A proposigdo de uma narrativa para além de sua forma verbal implica em
fragmentacéo, reducéo e/ou reinvencao de alguns elementos da forma literaria da narrativa, por
exemplo, em alguns casos — a maioria — a ostensiva postura do narrador® se apresenta em um
padrdo muito mais submisso do que de costume nas narrativas tradicionais nos formatos
midiaticos tecnoldgicos como o jogo narrativo.

Um exercicio para retencdo cognitiva do que concerne uma narrativa de forma
abrangente, é considerar que ao emanar um potencial semantico um objeto torna-se passivel de
ser narrativo, “mas essa ampliacdo deve passar por uma limitacdo seméantica, do contrario todos
os textos de todas as midias se tornariam narrativas”® (Ryan, 2005, p.4, tradugdo nossa), por
exemplo, como previamente mencionado, a narrativa é dependente de sua fabula, visto que

pretendemos contar uma estéria/historia ao narrar alguma coisa, a auséncia deste aspecto

8Como veremos a seguir, a presenca do narrador continua, o que é modificado é a forma como esta figura se
apresenta modificando parte de sua fun¢do, dai a perda dessa posicao ostensiva.
°Citacdo original do texto de Marie-Laure Ryan: “but this broadening should be compensated by a semantic
narrowing down, otherwise all texts of all media will end up as narratives.”
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acarreta em um objeto ndo narrativo — claramente ndo s este elemento é que torna um objeto
narrativo ou ndo, contudo, este € um dos mais pertinentes exemplos para usar neste trabalho,
visto que a discussao ja foi amplamente difundida de modo a sustentar o exemplo.

E preciso um certo rigor em relacdo a existéncia de elementos essenciais que tornem
um objeto narrativo, do contrario, qualquer sonata construida sem qualquer intuito de
representar efetivamente uma imagem narrativa, por exemplo, seria tdo narrativa quanto um
romance. Se faz necessario, portanto, o emprego de limites as definicdes que ddo parametros a
narrativa e que estes sejam observaveis nas saliéncias da obra. Tais aspectos é que tornam
possivel uma acepcdo formal de uma obra e que seja capaz de discernir de forma objetiva e
cientifica se ha ou ndo narratividade no objeto.

De maneira inevitavel o humano torna praticamente tudo passivel de possuir narrativa
— criamos apologos, fabulas, contos de fadas entre outras formas narrativas e fantasiosas para
narrar o inarravel —, atrelamos fantasias a objetos inanimados, damos vozes a esquilos, passaros,
em suma, domamos tudo o que vemos com potencial narrativo. Pois tensionemos os limites que
dao narratividade a um objeto.

Um ponto de partida é considerar que “a tipica construcdo cognitiva da narratividade
pode ser uma resposta a interagdo com as propriedades de um objeto e estimulos que se
originam no contato com o real”'® (Ryan, 2005, p.7, nossa traducdo). E inegavel que
constantemente utilizamos nosso contato com o real para criar 0 que quer que seja, o velcro é
um 6timo exemplo, observamos a natureza — carrapichos — e a copiamos, o género musical rock
industrial, que surge nos anos finais do século XX — Marilyn Manson, Rammstein — &€ composto
através de sons que simulam objetos de fabricas!. Com a narrativa ndo é diferente, “as vezes a
vida fornece a matéria-prima adequada, as vezes ndo, e as vezes as materias sdo criadas na
imaginagdo”!? (Ryan, 2005, p.7). As potencialidades operatdrias que surgem por meio do
conceito indicam que partirmos de nossas subjetividades para fundamentar nossas narrativas,
criar mundos e suas possibilidades — ainda que tais manifestagdes atravessem a realidade como
a conhecemos.

O ato narrativo se apropria de um esfor¢o cognitivo capaz de gerar uma imagem mental

inserida em uma temporalidade e causalidade sélidas. E coerente ndo ignorarmos o fato de que

10Citacdo original do texto de Marie-Laure Ryan: cognitive construct typical of narrativity can be a response to
affordances and stimuli that originate within the world.

1A musica Sonne da banda Rammstein é um 6timo exemplo, ja que une elementos sonoros e visuais para formar
um efeito multissemidtico industrial. ver: https://www.youtube.com/watch?v=StZcUAPRRac

2Citacdo original do texto de Marie-Laure Ryan: Sometimes life provides adequate raw materials, sometimes it
does not, and sometimes the materials are created by the imagination.
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a narrativa € inerente ao ser, que sua presenca vai desde registros em agendas ao ato de dirigir
ao trabalho e imaginar qualquer coisa composta por causalidade e cronologia que for pertinente
a mente. Mas ndo podemos deixar de considerar o narrar inerente ao ser de forma diferente ao
narrar gerido pelo ente. Este exige um esforco, por exemplo, no uso das trés defini¢des de Ryan
(2005), enquanto aquele ocorre de forma casual por meio dos multiplos processos interpelativos
do ente devida sua presenca no mundo.

Nossos movimentos analiticos se direcionam, portanto, para a observacdo das
estruturas narrativas e em como estas sdo operadas em objetos verdadeiramente capazes de
permitir, em sua interacdo com o ente, um toque no sensivel, capaz de nutrir ndo apenas uma
caréncia catartica, mas também capaz de evocar os mais complexos signos que uma obra possa
evocar.

Outro argumento que ajudara a subsidiar a imagem que o trabalho usa para caracterizar
narrativa vem vinculado as concepcdes de Ryan (2005) que irdo permitir, finalmente, a entrada
para a analise de construtos narrativos dos videogames:

1. Nesta concepgdo reconhecemos as narrativas como externas ou internas. No
primeiro caso, € considerado como objeto narrativo, aquilo que &,
fundamentalmente, construido por signos materializados, utilizando sempre
formas que possibilitem a interagdo com o mundo desse objeto “os significados
da narrativa sdo codificados em signos materiais”*® (Ryan, 2005, p. 11,
traducdo nossa). Em outra méo, temos uma forma abstrata, que segue um fluxo
de consciéncia do sujeito que a produz, se encontra num estado mental,
portanto, ndo materializado ja que “isto ndo envolve a textualizagdo”** (Ryan,
2005, p. 11, traducdo nossa), enxotando quaisquer mecanismos que permitam
isto, 0os objetos que se encaixam no segundo plano, sdo aquelas
estorias/historias que comumente contamos para n6s mesmos, a textualizacao
neste caso é apenas mental, portanto, sem materialidade concreta. O primeiro
movimento tem como intuito expor o conceito de que a narrativa ndo depende
de sua materializacdo para existir, ja que ela pode simplesmente flutuar na
mente de quem a compde.

2. A segunda ideia consiste no fato de que a narrativa pode ser gerida ou nao

pela figura narrativa. Caso a narrativa seja apresentada por uma figura

13Citacéo original do texto de Marie-Laure Ryan: narrative meaning is encoded in material signs.
14 Citac8o original do texto de Marie-Laure Ryan: it is does not involve a textualisation.
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explicita que ocupa os encargos de narrador, teremos uma narrativa que é
composta por uma comunicagao narrativa e que em certa medida é dominada
pelo interlocutor (narrador) dessa comunicacao, garantindo que sua perspectiva
prevaleca na forma em que a trama se desenvolve envolvendo o uso da
linguagem para ser desenvolvida *“assim como a defini¢do indica a narrativa
diegética pressupde a linguagem, sendo oral ou escrita”*® (Ryan, 2005, p. 11,
traducdo nossa). Ja a segunda proposta, na qual a figura do narrador nao € mais
explicita, mas tomada por mecanismos como, por exemplo, a luz no teatro, a
camera no cinema, e a camera nos videogames. “Uma narragdo mimética é um
ato de demonstragdo”*® (Ryan, 2005, p. 11, tradugdo nossa), tornando a fungao
de narrar muito mais passiva em relacdo ao desenvolvimento da narrativa, no
sentido de que esta forma agora funciona como uma lente para observarmos 0s
eventos dispostos em um determinado universo e uma determinada ordem
cronoldgica. A segunda concepcao, sobre como 0s eventos serdo expostos em
uma narrativa, lida diretamente com a performance das personagens para a
progressdo narrativa ao invés de ser intermediada por um guial’. O principal
ponto, nesta concepgdo, é que existem varias formas para a transmisséo de uma
narrativa, algumas delas envolvem um narrador, outras ndo e outras subvertem
o funcionamento da categoria de comunicagdo narrativa.

A terceira concepcao, é descrita por Ryan (2005) enviesada pela capacidade da
narrativa ser autbnoma ou ilustrativa. No primeiro modo as estruturas séo
totalmente fieis a propria narrativa que esta sendo apresentada, fazendo com
que ndo seja necessario recuperarmos um “quadro 16gico” em outra narrativa
para fundamentarmos tal estoria, “isto significa que a logica envolvida na
estoria deve ser resgatada no proprio texto”® (Ryan, 2005, p. 11, traducio
nossa), dai a ideia de ser uma narrativa autbnoma. E o caso, por exemplo, de
The Last of Us (NaughtDog, 2014), ja& que a narrativa ndo depende de uma
predecessora para que possamos compreender, por exemplo, a disposicdo da

granularidade do jogo narrativo. No segundo modo, temos uma dependéncia

15Citacdo original do texto de Marie-Laure Ryan: As the definition indicates diegetic narration presupposes
language, either oral or written.

18Citacdo original do texto de Marie-Laure Ryan: A mimetic narration is an act of showing.

1"Como perceptivel na descrigdo da concepcéo, ndo acreditamos num apagamento da figura do narrador, veremos
a seguir que, a0 Menos nos jogos narrativos, a comunicagdo narrativa ainda se faz presente, e que a forma assume
novas funcgdes. Iremos difundir, amplamente, nossas consideracdes no decorrer do capitulo.

18 this means that the logical armature of the story must be retrievable from the text.

21



de uma outra narrativa ja existente para a criacdo de uma nova, isto € “o texto
reconta e completa uma estoria, fiando-se nos conhecimentos prévios da trama
por parte do receptor”*® (Ryan, 2005, p. 11), € o que ocorre, por exemplo, com
The Last of Us part 1 (2022), que seria uma espécie de remake da primeira
forma do jogo, em que houve necessidade do primeiro para pudesse ser feita
uma edicdo definitiva e mais completa do jogo narrativo. E justo mencionar
que, em um meio termo, entre ambas as formas existiria uma terceira que traz
algo baseado em uma féabula ja existente, mas o desenvolvimento da trama
ocorre de forma parcialmente ou totalmente alterada, gerando, por exemplo,
obras que fazem releituras dos mythos da antiguidade classica como a franquia
God Of War (Santa Monica Studios, 2005). O intuito deste conceito € expor
que ndo necessariamente precisaremos criar uma nova fabula para observacao
da obra enquanto objeto narratoldgico, suas condi¢cGes de ser narrativo ja
permitem tal ato sobre o objeto.

4. A quarta concepcao que Ryan (2005) atrela aos estudos narratoldgicos, refere-
se a ideia de que podemos interagir com uma obra narrativa de forma
receptiva®® ou participativa; se o caso for de um objeto mediado por uma
instdncia receptiva, nossa funcdo diante da obra é tomada por a de um
observador da progressao narrativa, a interagdo com a narrativa ndo chega a
diegese de fato “apenas recebe o relato de uma acdo narrativa, imaginando-se
como uma testemunha externa”?! (Ryan, 2005, p. 12, tradugdo nossa), artes
como literatura, pintura e escultura tendem a proporcionar narrativas (verbais
ou ndo) com esta caracteristica. Em contramdo, a condigcdo participativa
permite a acessibilidade ao universo proposto pela narrativa ao que temos
chamado de agente, fazendo com que seja possivel agir de forma ativa e

“fisica” na diegese ja que seu “enredo ndo é completamente pré-escrito”??

SCitacdo original do texto de Marie-Laure Ryan: The text retells and completes a story, relying on the receiver’s
previous knowledge of the plot.
2Compreendemos bem o principio de que uma obra é por esséncia interativa, portanto, nenhum objeto considerado
no ambiente artistico espera que seu observador seja passivo, contudo, é fato que essa interatividade é menor ou
maior de acordo com a proposta do objeto com o qual lidamos, ora, seria impossivel que por meio da proposta
original, por exemplo, de Dom Casmurro pudéssemos agir no nivel diegético da trama e evitar e/ou modificar
algum dos eventos, nossa fungdo interativa é para além do nivel diegético e ficcional da obra neste caso. Contudo,
existem diversas obras de diversas artes que permitem uma interacdo mais concreta e direta com o objeto artistico,
é nesta nuance que Ryan opera o termo.
2ICitacdo original do texto de Marie-Laure Ryan: receives the account of a narrative action, imagining himself as
an external witness.
22Citacdo original do texto de Marie-Laure Ryan: the plot is not completely pre-scripted.
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(Ryan, 2005, p. 12, traducdo nossa) cabendo ao agente definir os rumos que
aquela narrativa ira tomar, artes como, teatro e videogames proporcionam tal
possibilidade. Contudo, é justo afirmar que na maioria dos casos ha uma certa
limitacdo nas possibilidades participativas, ja& que uma liberdade extrema
poderia vir a prejudicar completamente a progressdo narrativa, por exemplo,
em Final Fantasy XV (Square Enix, 2016) se deixarmos todos os membros da
equipe morrer em combate retornaremos em um ponto especifico para que a
narrativa possa voltar a ter sua progressao ndao comprometida, diversos
recursos, sendo o citado um deles, sdo usados para que possamos chegar a um
fim do que seria o objetivo central do jogo narrativo.

Na quinta concepcdo, Ryan (2005) observa que a narrativa pode ser
determinada ou indeterminada; a forma determinada é aquela que possui uma
ampla defini¢do sobre como e porque as coisas ocorrem no nivel diegético, “o
texto especifica um numero suficiente de pontos na trajetdria narrativa para
projetar um roteiro razoavelmente definido”?® (Ryan, 2005, p. 12, traducio
nossa), portanto, havera uma forma regular e preocupada com preenchimento
de todas as lacunas da narrativa, como no caso de Chrono Trigger (Square
Enix, 1995), desde o inicio ao fim, somos apresentados a uma série de fatores,
capazes de direcionar ao possivel entendimento completo das motivacfes
proposta pelas personagens envolvidas na trama narrativa. J& no caso
indeterminado, a proposta é que a narrativa ndo seja totalmente contada por
meio da agdo, ou por um objeto que revele as peripécias da trama ou algo do
tipo, “apenas um ou dois pontos sdo especificados, e cabe ao intérprete
imaginar uma (ou mais) das curvas virtuais que atravessam essas
coordenadas”?* (Ryan, 2005, p. 12, tradugdo nossa) de narrativa ira propor uma
dindmica similar ao quebra-cabecas para a apresentacdo total dos eventos
causais e cronologicos da narrativa, lidamos, portanto, com pequenos
fragmentos que nos ajudam a entender a narrativa com a qual estamos
interagindo. Elden Ring (FromSoftware, 2022) é um oOtimo exemplo da
proposta, visto que descobrimos informagdes sobre 0 mundo e que cooperam

Z3Citacdo original do texto de Marie-Laure Ryan: the text specifies a sufficient number of points on the narrative
trajectory to project a reasonably defi nite script

24Citacdo original do texto de Marie-Laure Ryan: only one or two points are specified, and it is up to the interpreter
to imagine one (or more) of the virtual curves that traverse these coordinates.
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com nosso entendimento da narrativa, por exemplo, através de itens, de
estatuas, personagens, e uma série de coisas que podem que podem ser achadas
ou ndo para a complementacdo do quebra-cabecas, o0 reconhecimento dessas
pecas esta, no caso, pautado numa habilidade investigativa do agente, em
outras situa¢Oes pode estar atrelado a um nivel de erudicéo, enfim, cada objeto
composto por condigdes indeterminadas iré exigir do interator uma habilidade
especifica para a compreensdo total de sua proposta. O movimento conceitual
propde que ndo é a quantidade de informacédo que torna um objeto passivel de
ser narrativo ou ndo, de ser considerado por uma perspectiva narratoldgica ou
ndo, mas sim a forma com que manipula a trama tornando-a inteligivel e
essencialmente narrativa.

Por fim, as duas ultimas definicdes, lidam com a capacidade da narrativa ser
literal ou metaférica. Na primeira concepcdo temos uma narrativa que €
pautada em eventos histéricos, aqueles que podem ser comprovados como
parte integral do registro de acontecimentos de eventos que cercam a
humanidade, como a historia do Brasil, ou a historia do Parana, estas narrativas
contam “storias” com “Hi”, as analises e estudos acerca delas serdo pautadas,
em suma maioria, em uma ciéncia distinta da observacdo estética e ou poética
de uma determinada narrativa. Em contrapartida, a narrativa metaforica é
aquela que ocorre de forma ficcional, é claro que esta, poderia, por exemplo,
contar a histéria do Brasil, contudo, seu comprometimento com 0s
acontecimentos como realmente aconteceram ndo € condicdo para seu
surgimento, neste caso sdo contadas “storia” com “E”, que pertencem a um
campo ficcional, ainda que pautados em acontecimentos historicos e reais, seu
compromisso reside em um nivel artistico, buscando atingir substancialmente
elementos emotivos e sensitivos naquele que interage com a obra. Neste caso,
h& uma manipulacdo intensa da trama e nos sistemas que a operam, no intuito
de configurar efeitos (multi)semioticos, dando grande, se ndo maior, relevancia
a estes elementos e como eles agem por meio da narrativa do que de fato ao
contetdo narrativo. Aos estudos da narrativa ficcional o que importa sdo os
textos que transitam em um universo metaforico, ja que € por meio de sua
imagem cognitiva que podemos fazer as mais diversificadas analises e

reconhecimento das formas e funcdes da narrativa.
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Os conceitos levantados até 0 momento mostram que a narrativa terd adequacdes de
acordo com as proporcdes oferecidas pela midia qual a obra € proposta. A relacdo simbidntica,
midia e narrativa, atribuem caracteristicas especificas as possibilidades de acontecimento das
tramas narrativas.

E indispensavel que as andlises das estruturas narrativas, principalmente, quando
direcionadas as midias que abrem possibilidades para uma “reinven¢do” da narrativa, sejam
pautadas em abordagens que considerem quais implicacdes e parametros serdo
substancialmente ligados a obra devido a sua realizacdo midiatica. Esses modificadores
operacionais, comumente, séo sindbnimos de uma reconfiguragéo das categorias que operam a
narrativa. Nesta perspectiva a tarefa de discutir o que é uma midia surge de forma essencial ao
trabalho.

Ryan (2005) considera que abordagem de uma midia ocorre, geralmente, com base em
trés perspectivas centrais: a semidtica, material tecnolégico e cultural.

No primeiro caso, considera-se o valor de signo de uma determinada midia. A
abordagem semiotica ird considerar como os multiplos recursos — verbais, visuais, sonoros,
entre outros — que garantem ao artefato narrativo caracteristicas formais de significados e
valores sdo incutidas na midia. Esta abordagem considera a analise deve ser fundada em
reconhecer “o potencial e as limitages narrativas de um determinado tipo de signo” (Ryan,
2005, p. 14, traducio nossa)?> em uma relagdo condicional com a midia que carrega a narrativa.

Os recursos materiais e tecnoldgicos sdo parte integrante e garantia de possibilidades
semioldgicas de uma determinada midia. A abordagem como proposta por Ryan (2005), é
voltada ndo para um olhar aos suportes capazes de ampliar a capacidade narrativa de um
determinado objeto, mas substancialmente a como este suporte permite a (re)invencdo de uma
midia enquanto portadora de narratividade.

“Na categoria de som, por exemplo, a diversidade é criada por varios instrumentos
musicais desenvolvidos pelas eras, mas nenhum deles aumentou significativamente o limite
potencial de narratividade da musica” (Ryan, 2005, p. 14, traducio nossa)?®, logo o estudo é
pautado em observar a relevancia dos sistemas operacionais da narrativa que determinada forma

midiatica traz como substancial ao ato de narrar. Assim, tais sistemas, devem ser construtos de

%5 Citagao original do texto de Marie-Laure Ryan: In its narratological application, the semiotic approach
investigates the narrative potential and limitations of a given type of signs.
%Citacdo original do texto de Marie-Laure Ryan: In the sound category, for instance, diversity is created by the
various musical instruments developed through the ages, but none of them has significantly increased the limited
narrative potential of music.
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materiais e tecnologias que foram e sdo fundamentais na consolidacdo de status de objeto
narrativo das obras que a midia porta.

A forma como os recursos materiais digitais vém sendo utilizados no atual contexto
global, mostra que as midias e 0s suportes trancam caminho ndo apenas para um refinamento
dos efeitos semioticos, mas também ha um atravessamento e uma reorganizacdo das
possibilidades que geram as “novas midias”.

Por fim, a abordagem cultural busca lidar com os impactos sociais causados pelas
midias, principalmente nas midias de massa, j& que estas tém demasia influéncia no
comportamento e interagdes sociais como um todo, “por exemplo, o papel cultural do cinema
mudou apos a invencgdo da televisdo, embora a tecnologia em si ndo tenha sofrido mudancas
significativas” (Ryan, 2005, p. 14, tradugio nossa)?’.

N&o ignoremos como as midias digitais tomam conta das praticas sociais de tal
maneira que, nos dias atuais muitas vezes para marcar uma consulta é preciso um aplicativo
que aprove a visita a0 médico. Com as narrativas ndo € diferente, a tecnologia influencia de
forma ampla em como culturalmente estas sdo desenvolvidas e experienciadas.

O papel da anélise critica ndo muda, identificar as producdes e projecdes de sentido
gue sdo propostas por uma narrativa de modo vinculado as possibilidades midiaticas, isto é,
defini-las e experenciar em sua extremidade a ponto de extrair das estruturas da obra os sentidos
por ela ecoados. Logo, reconhecer que os sistemas que operam a narrativa foram, sdo e serdo
reinventados, foi base central para o escopo de abordagem da narrativa no contexto dos
videogames.

Por fim, agora que apresentada a perspectiva pela qual este trabalho fora orientado,
nos aprofundemos na realizacdo das seguintes categorias narrativas no contexto dos

videogames: comunicagao narrativa, personagens, espaco e tempo.

2.2 A operacao das estruturas composicionais do jogo narrativo

A primeira estrutura e forma de operacdo da narrativa que salientaremos no contexto
dos videogames, é de comunicacédo narrativa. Tomemos como ponto de partida o conceito como

apresentado por Carlos Reis e Ana Cristina Lopes (1988) que indicam a ocorréncia da

27 Citagdo original do texto de Marie-Laure Ryan: For instance, the cultural role of the cinema shifted after the
invention of television, though the technology itself did not undergo signifi cant changes.
26



comunicacgéo narrativa sob circunstancias e condic¢des presididas pela comunica¢do comum de

um modo geral, visto que:

Quando o destinatario € um ser humano [...], estamos [...] em presenga de um processo
de significacdo, ja que o sinal ndo se limita a funcionar como simples estimulo, mas
solicita uma resposta interpretativa no destinatario (1975, p. 19 apud Reis, Lopes,
1988, p. 20).

Logo, podemos inferir que em esséncia a comunicagdo narrativa reside nas proprias
(re)configuracdes béasicas da comunicacdo geral: para seu acontecimento sempre havera um
enunciador, voz que fala, narrador que dialoga, e, portanto, em relacéo interacional com alguém
gue se posiciona como ouvinte, aquele que comumente chamamos de interlocutor, e, 0s estudos
da narrativa de narratario.

As dimensdes desta forma exigem considerar que estas vozes ndo sdo pertencentes a
um discurso real. A comunicacdo ocorre unicamente dentro do universo diegético — a voz do
narrador ndo se confunde com a do autor, bem como a figura do leitor semidtico/narratario nao
se confunde com a do leitor real —, nos atentemos a algumas classificacdes pertinentes a figura
do narratario.

A funcdo exercida por esta parte da forma pode ser por meio de maneira explicita ou
implicita: a primeira ocorre quando o narrador se dirige diretamente a essa entidade. Como no
caso de Dracula de Bram Stoker (1897) em que Jonatham Haker, ao narrar sua histdria parece
estar se dirigindo a um leitor especifico.

A segunda possiblidade é como no caso que ocorre em Madame Bovary de Gustave
Flaubert (1856). O narrador ndo se dirige diretamente a alguém, a evidéncia de que ocorre um
didlogo fica muito mais a um nivel perceptivel do leitor do que explicita de fato no texto,
fazendo da figura do narratario algo menos visivel do que no caso anterior.

Assim ocorre a manifestacdo da comunicacdo narrativa, deixando evidente que o
“narrador modaliza um universo diegético e transmite um certo conhecimento ao narratario”
(Reis, Lopes, 1988, p. 21), em um sentido semioldgico, a comunicagdo narrativa atravessa o
manifesto de uma simples conversa sobre um determinado assunto, é por meio dela que temos
0 manifesto do material, ja lapidado, da arte da palavra. Narrar € um ato que exige, sem
excecdes, a presenca de ambos 0s elementos citados acima, 0 que em concomitancia concretiza
uma manifestacdo comunicativa diegética. Contudo, o que realmente foi relevante para esta
pesquisa foi as formas que esta categoria encontra para se estabelecer nos videogames.

Foi especulado que a maneira pela qual tal forma € operada nos videogames ocorre
por intermédio de uma pratica subversiva — total e parcial — da relagcdo apresentada no conceito

desenvolvido por Reis e Lopes (1988). A ideia é que neste caso o narrador passa a exercer uma
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fungdo muito mais passiva do que a de costume na narrativa literaria, enquanto, o narratario
passa a ser, naturalmente, muito mais ativo. A figura deste ultimo agora é tomada pelo agente
dramatico, aquele que move a personagem e a leva ao seu destino, enquanto, aquele comumente
é tomado por um mecanismo novo, contudo, com funcéo igual e/ou similar a da comunicacéo
narrativa literaria — discutiremos a operacdo desta forma em um outro momento deste mesmo
trabalho, devidas as dimensdes que tal conceito toma priorizaremos seu desenvolvimento em
capitulo especifico —, a fundamentacdo da ideia € que por meio desta entidade, que toma a
posicdo de narrador nos videogames, torna-se possivel o contato entre sujeito e narrativa.

De principio, é importante sabermos que a figura do narrador, caso manifesto na
diegese, sempre compartilhara posicio com a camera®®. Os videogames encontram a sua
matéria prima no foco da camera que é capaz de dar luz a determinada diegese, isto €, ao
iluminar ela é capaz de narrar, de contar e de registrar uma temporalidade. Ao tensionar as
potencialidades da camera sua funcdo se aproxima ou é similar aos papeis cumpridos pelo
narrador. O que foi possivel identificar é que nos videogames primeiro nivel narrativo sempre
é intermediado pela cdmera. Como ja mencionado, este trabalho tem como parte de sua
composicdo um capitulo inteiro centralizado em discutir as propriedades narrativas da camera,
fogquemos de agora em diante unicamente na realizacdo da comunicagédo narrativa no contexto
dos videogames.

As analises levantaram duas categorias com duas subseccdes cada, relativizando o
papel da categoria em seus niveis semioldgicos e de funcdo em virtude da progressdo narrativa.

Na primeira categoria, a figura do narrador se apresenta como uma entidade visivel ou
resultado infundido. Dai, a propoésito, é que surge a condicao para que haja de forma explicita
a figura de um narrador, o qual compartilha espago com a cadmera no papel enunciativo. Mais
precisamente, isto ocorre em duas formas possiveis: a) existe uma figura que toma postura de
narrador no decorrer da narrativa seja materializada em um personagem e/ou voz; b) hd uma
miscelanea entre as figuras narrador e narratério registrada pela cdmera. Observemos:

a) A primeira, como previamente mencionado, acontece em situacfes nas

quais o narrador € quem aponta para o tempo, espaco ao qual a camera materializa, na

28Como sera amplamente difundido a cAmera funciona como narrador nos videogames, possuindo fungdo similar
no cinema ou da luz no teatro. O fato é que, por meio do mecanismo em questdo podemos acompanhar 0
desenvolvimento de uma ficgdo. E pela captura da cdmera que conseguimos interagir de forma dindmica com o
universo diegético de um videogame: se a funcdo do narrador é contar uma narrativa e apresentar um mundo junto
as suas formas de funcionamento, notavelmente, essa funcéo é atribuida a cAmera no jogo narrativo. Contudo, tal
nog¢do serd amplamente difundida no decorrer do trabalho, por agora, foquemos na disposicdo do narratario, ou
melhor, do agente, qual toma maior relevancia na categoria quando relacionada ao videogame.
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maioria dos casos deste tipo de forma € possivel notar um narrador de postura
intradiegética e relacdo homodiegética com a estoria narrada, isto €, cria-se uma segunda
narrativa no decurso de uma narrativa primaria ja que o primeiro nivel é proposto pela
propria camera. O padrdo “a” pode ser observado no objeto The Stanley Parable
(Galactic Café, 2013), ja que a progressao nesta narrativa nao é mais dependente de uma
forma unilateral®®. Isto porque a atividade verbal e ndo verbal de comunicar uma série
de acontecimentos causais inscritos em uma temporalidade, em The Stanley Parable
(Galactic Cafe, 2013), estd em primazia compartilhada entre a agéncia sobre a
personagem central da narrativa e entidade narrativa — este ultimo se manifesta na voz
personagem, esta além de exercer fun¢do de contar a narrativa e faz uma espécie de
quebra de paredes entre personagem x narrador. Deste modo, a acdo diegética se
estabelece em um segundo nivel narrativo, a voz que narra nao se reconhece como parte
integrante da historia que conta, acredita estar fora da diegese, quando na verdade o
primeiro nivel é materializado pela cAmera, isto substancialmente ocasiona no que
temos chamado de comunicagdo com narrador visivel. Toda a estdria é narrada por uma
voz. Durante a narrativa de The Stanley Parable (Galactic Café, 2013) nao é incomum
a quebra da parede que — cuja narrativa em seus moldes classicos é tdo apegada —, separa
narrador de personagem, sendo que esta voz personagem mantém evidenciado nos
momentos em que as agdes da personagem central ndo sdo condizentes com seu ato
narrativo dizendo coisas como “seriamos muito mais felizes se nos s0... parassemos”.
Um aspecto muito curioso que a situacdo em foco ocasiona, estd na maneira pela qual a
comunicacdo se estabelece, isto porque ao conjurar uma espécie de segundo nivel
diegético, o ato enunciativo secundario mostra que ha uma partilha do poder em “acgdes
chaves” de modo inevitavel entre o agente dramatico e narrador, e, que a comunicacao
narrativa dos videogames ndo pode mais ser com base na dindmica de “mondlogo
espectado”. Outro interessante efeito levantado pelo objeto que estamos usando para
subsidiar o conceito, é o fato de que ele parece satirizar a relacdo como as narrativas
tradicionais estabelecem o padrdo da comunicacgdo narrativa, principalmente, quando o
narrador mostra suas frustragdes sem entender porque a personagem, simplesmente, ndo

obedece a seus comandos, provando que a comunicagdo narrativa, em virtude do

2Quando digo “unilateral” me refiro a ideia de que a figura do narratario de um modo geral é passiva, ela
comumente ndo responde, e, quando responde toma posse do ato de narrar, torna-se narrador, no decorrer dos
estudos propostos por este trabalho nota-se que nos videogames que ha um equilibrio das forcas nesta forma de
narrar, e, quando o equilibrio é suprimido, o que fica em destaque é o agente — narratario —, ndo o inverso como
normalmente ocorre em narrativas tradicionais.
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b)

desenvolvimento da narracdo dos videogames, esta em uma situacdo de partilha e ndo
na dominancia da voz. Logo, podemos perceber que a estabilidade progressiva da
narrativa ndo € mais mensurada, fundamentalmente, a partir de apenas uma das

personagens das quais sustentam o discurso narrativo.
Figura 1: Ué? SOU EU?!

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em jogo, versdo Playstation5.

O padrao “b” pode ser observado em um segundo objeto Detroit: Become Human
(Quantic Dream, 2018). Neste caso, a obra apresenta uma assimilacdo entre as figuras
do narrador e do agente dramatico por meio da captura de quadros da camera, gerando
0 que temos chamado de “‘narrador agente”, ou “comunicacdo homogénea”, isto
porgue consideramos a infusdo da agente e camera neste caso. Aqui a sequencialidade
dos atos é produzida pelo agente, bem como no primeiro caso, contudo, sem que haja
uma figura que oriente ou julgue a forma como € desenvolvida a narrativa, ou seja, nao
temos mais uma personagem que narra um segundo nivel diegético, mas um modelo
pautado em uma espécie de consciéncia das personagens para que o proximo momento
possa ser narrado. O modelo de oferta opcionais para o desenvolvimento da narrativa e
de escolha dessas mesmas possibilidades pelo agente, o posiciona como uma espécie de
compositor da informac&o narrativa do jogo, sem que haja uma figura capaz de intervir
na coautoria que se estabelece diretamente entre camera x agente, esta é a principal
idiossincrasia do tipo de comunicacédo em foco. A captura de quadro a seguir, retirada
de um capitulo, “Inimigo Publico” do jogo Detroit: Become Human (Quantic Dream,
2018), mostrara o resultado da infusdo entre o narrar da cAmera e o0 agenciamento de
“Connor”, personagem que materializa o interator na diegese, enquanto o narrador

oferece as possibilidades de progressdo por meio das opcdes “X” e “O”.
Figura 2: Quadro de resultados do Capitulo “INIMIGO PUBLICO”.
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=lwZoV4c7aoM frame captado aos 21:26.

Neste primeiro caso, seja no tipo “a” ou “b” é valido notar que ha pontos comum e de
convergéncia entre as formas que séo pontos de diferenciacdo deste para o segundo caso. Em
termos de nivel operacional do sistema € perceptivel que quando introduzida pelo narrador
agente, bem como pelo narrador visivel, a forma como a informacdo narrativa nos €
apresentada parece tensionar a presenca — ainda que suposta e/ou invisivel — dessa figura
narradora dos moldes cléssicos.

O efeito de progressédo introduzido por meio da comunicagdo narrativa, nestes casos,
é atrelado as condicGes fornecidas ou pela figura visivel ou pela que resulta da infusdo do
narrador ao agente, o que revela que ao invés de um monologo “espectado”, temos um dialogo
interativo. Consequentemente, esse poder partilhado, tira peso significativo da for¢ca mecanica
emprestada a personagem. Em certa medida, pode ser considerado desnecessario um agir
mecanico sobre a personagem, no caso em foco, a agéncia parece estar muito mais atrelada a
uma espécie de consciéncia da personagem do que de fato um “agir fisiologicamente”.

A figura 1 mostra bem este efeito produzido na comunicacdo, ja que ela é um resultado
de um “exorcismo” do agente da personagem, resultado este da escolha de caminhos pela qual
Stanley foi agenciado. Observe, o problema geral para o narrador neste caso ndo € nao se mover,
mas optar por ndo se mover, escolher ndo escolher, ou seja, resultado do esvaecimento da
consciéncia.

Por fim, a segunda modalidade que identificamos de comunicagdo narrativa no
contexto dos videogames, traz uma subversdo total dos papeis do narrador e narratario — em
relacdo ao conceito levantado por Reis e Lopes (1988) do acontecimento no texto literario. A
comunicacdo narrativa ocorre na relacdo que se estabelece entre agéncia dramatica e a camera,
contudo, diferentemente, do tipo “b” do primeiro caso, a comunica¢do ndo é resultado da
infusdo entre camera e agente, ndo sentimos a presenca seja direta — tipo “a” — ou indireta de
uma figura nos moldes classico, o que fica é que a forma como a informacdo é transmitida se
estabelece na relacdo entre agente x personagem registrada pela camera.

E importante considerar que, devidas condigbes sobres as quais a comunicagio se
estabelece, havera um papel centralizado no agente no que concerne a transmissdo da
informacdo, enquanto, a camera cumpre com o papel de materializar a diegese e registrar a
interacdo da personagem com esta diegese. Consideramos, neste sentido, o0 manifesto de duas
maneiras para a comunicagdo: a) a cmera serve para acompanhar um personagem ao qual €
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controlado pelo agente dramatico que empresta somente sua for¢ca mecanica; b) a cdmera serve

para acompanha uma personagem ao qual € controlada pelo agente dramético que empresta
forca mecanica e vontade. Observemos:

a) Ao observarmos o objeto The Last Of Us (Naughty Dog, 2013), percebemos que a

ocorréncia da comunicacdo narrativa se da por meio da relacdo que se estabelece entre

a camera e poder de agéncia. Aquela narra os acontecimentos por meio de observacéo

de um tempo especifico, de personagens especificas em um espaco especifico, enquanto

este, que hora aponta para onde a camera deve ter seu foco e hora é apontado pela

propria camera, é quem age e desenvolve aquilo que a camera quer contar. Desta

maneira, a comunicacdo narrativa é realizada, principalmente, na relacdo dinamica

entre ato performatico desempenhado pelo agente, ligado a um registro da camera que

pode introduzir de maneira simétrica importantes com as cut-scenes*°. Em termos de

significacdo desta categoria, a principal idiossincrasia dessa modalidade se instaura no

fato de que; o agente apenas empresta sua forca mecanica/fisica as personagens, agindo

de maneira performatica — seguindo um script — sobre as personagens da narrativa. N&o

é 0 agente quem escolhe o caminho ou 0 motivo para isso, mas sim a personagem ao

qual o agente empresta forcas, gerando o temos chamado de comunicacao fechada, ja

que nela a progressdo é tal como um roteiro pré-definido pela propria personagem, e,

portanto, ndo possibilitando que o agente cause ondulacdes diegéticas da forma como

preferir.

30Um tipo de video “pré-renderizado” em espaco diferente daquele com o qual o jogador tem contato, ou
“renderizado” em tempo real no mesmo espaco com o qual o jogador tem contato, contudo, em ambas situagdes o
poder de agéncia é reduzido a nulo ou quase nulo. Sendo assim as “cut scenes sdo usadas para servir trés funcdes:
para explicar a estoria ou eventos que acontecem no jogo, iniciar a transicao da estoria ou jogabilidade, ou mostrar
consequéncias das acGes do jogador” (GLASSNER, 2004, p.285).
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Figura 3: Joel confrontando os Contrabandistas.

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor no jogo The Last Of Us versédo Playstation 5.

b) Por fim, a observacdo do objeto Elden Ring (FromSoftware, 2022) salienta uma outra
forma pela qual a realizacdo da comunicagao narrativa nos jogos € gerida. Neste caso,
temos situacdo muito similar a anterior, contudo, a comunicacao narrativa permite que
haja uma liberdade na escolha dos caminhos e atos — como veremos na proxima seccao,
isto é um efeito ocasionado pelo tipo de personagem, mas que reverbera na
comunicacao narrativa. Por exemplo, se cumpriremos ou ndo o objetivo central, a
escolha de executar ou ndo uma missao secundaria, cujo resultados de tal ato podem vir
a afetar o desenvolvimento como um todo da progressdo narrativa. Seja no fato de
termos algum equipamento Util para a progressao de forma mais “tranquila” ou até
mesmo na possibilidade de se aliar a alguma personagem que contribua com os
conhecimentos do mundo ou lute ao nosso lado, séo todas informacg6es que serdo ou ndo
registradas pela camera apenas através da vontade agencial. Estes elementos,
possibilitados pela maneira como o sistema é operado, causam uma espécie de liberdade
na producdo informativa. Tal configuracdo faz insurgir um sentido atrelado a
modalidade do jogo, que temos chamado de comunicacdo aberta, visto que aqui nao
apenas emprestamos forga a personagem como tambeém imputamos nossas vontades
nela. O tipo “b” da segunda categoria, geralmente, esta vinculado a jogos especificos,
que chamamos de jogo de “mundo aberto”3!, neste tipo de jogo nossas escolhas também

desempenham uma funcao performatica as quais infligem resultados na forma como a

81 Tais jogos possibilitam ao agente dramatico escolher quais caminhos tomar, como os tomar, o que fazer e como
fazer; o principio de livre arbitrio € amplamente aplicado neste tipo de jogo, similar aos jogos que vimos na
primeira categoria, nossas aces possuem reflexos que causam impactos no universo diegético que nos levam a
fins especificos, Elden Ring (FromSoftware, 2022) é um exemplo, seus atos levam a finais distintos.
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comunicacdo narrativa devera prosseguir. Em termos praticos, podemos notar a
dicotomia entre os tipos da segunda categoria na capacidade ou ndo do agente dramatico
em poder de causar ondulages® subjetivas na desenvoltura da narrativa. No quadro a
sequir, poderemos ver, por meio da seta verde e da amarela, que existem duas
possibilidades em compor a informagdo narrativa do jogo, ndo necessariamente
precisamos seguir uma ou outra, ou podemos seguir ambas, a Unica condicdo para a

construcdo da informacéo neste caso € aquilo que o agente pretende ou nao fazer.

Figura 4: Mapa Elden Ring, passagem por Stormviel Castle, caminho A e caminho B.

E inevitavel que a narrativa, tanto em seus parametros convencionais quanto em sua
relagdo com a tecnologia, apresente uma forma de comunicacéo da informag&o. E justamente
através desse mecanismo que podemos interagir com o universo diegético, seja como entidades
observadoras, seja como uma espécie de entidade possessora.

Neste segundo caso, a comunicacao narrativa assume o papel de um *“sopro vital”,
unindo-se a camera que ilumina o espago, 0 tempo, 0s personagens e todos os elementos do
campo diegético. Assim, a cAmera e agencia ndo apenas representam o mundo e as agdes nele
contidas, mas participam ativamente de sua construgéo e animagéo.

A tecnologia, nesse contexto, ndo apenas permite a interacdo direta com a diegese, mas
também transforma os modos de funcionamento narrativo. Mais do que isso, ela inova a forma
de construcéo dos signos e evoca multiplas semiologias, que coexistem de maneira adjacente

aos sistemas operacionais que sustentam a obra.

2As vezes que me referir & ondulagdo estarei atribuindo valor semantico de: ato ou fortemente atrelado a
subjetividade do agente dramético ou pré-definido pelo script do jogo, que tem efetivo poder de causar
ramificacdes (orientar o caminho) da progressdo narrativa; ato que materializa a agdo dentro do universo diegético
implicando em resultados no decurso narrativo.
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Uma valida reflexdo, e, que pode ajudar na abstracdo conceitual da comunicacao
narrativa como esta proposta no trabalho, é a de que a diferenca central entre a primeira e a
segunda categoria esta no fato de que naquela — principalmente no tipo b — a agéncia mecénica
sobre a personagem entra quase que em segundo plano, poderia ser simplesmente descartada
em troca de uma escolha de a¢Oes quais a propria personagem poderia tomar de forma scriptada,
enguanto, na segunda, a comunicagdo depende da agéncia mecanica sobre a personagem para
0 desenvolvimento narrativo, seria impossivel ou prejudicial a narrativa a auséncia dessa
mecanica no videogame pautado nessas circunstancias.

Em sintese, as analises realizadas apontam que a comunicacdo narrativa nos
videogames €é presidida pela interacdo entre camera, agente e personagem, cada qual
desempenhando funcgdes especificas dentro da dindmica de transmissao informativa, moldando

as possibilidades de experiéncia narrativa.

2.2.1  Personagem

N&o é incomum que as acepgOes acerca da personagem sejam com base no conceito
de que a personagem é um suporte do desenvolvimento da acéo, contudo, é preciso considerar
que “a personagem evidencia a sua relevancia em relatos de diversa inser¢ao sociocultural e de
variados suportes expressivos” (Reis, Lopes, 1988, p. 215), logo, trata-la como mero suporte
pelo qual um conteddo é transmitido e sem considerar as significacdes que nela sdo ecoadas é
desconsiderar boa parte dos efeitos de significado produzidos por uma narrativa. Surge, assim,
uma questdo central para a definicdo da categoria, a saber: a caracterizagao da personagem.

Comecemos a responder a pergunta intermediados pelas caracteristicas fisicas e como
elas podem ser atribuidas a um personagem. Em narrativas que sdo desenvolvidas unicamente
por meio de um construto de signos verbais, sendo que por meio destes sdo caracterizadas as
idiossincrasias de significados e valores do ente-ficticio, inevitavelmente, temos a descricao por
meio da palavra escrita e/ou oralizada. Mas ainda nos encontramos em um nivel insatisfatorio
de acepcdo da categoria, isto porque desde o drama classico das tragédias helénicas até as
possibilidades advindas da tecnologia — recursos audiovisuais, modelagem, entre outros —, a
construcdo da imagem simbdlica que compde a personagem ocorre por signos verbalizados e
ndo verbalizados. Embora 0s recursos visuais — caracteristicas fisionémicas, vestimentas,

formas, entre outros — ndo sejam capazes de definir uma personagem, ja que ela é:

Manifestada sob a espécie de um conjunto descontinuo de marcas, a personagem é
uma unidade difusa de significacdo, construida progressivamente pela narrativa [...].
Uma personagem &, pois, 0 suporte das redundancias e das transformagoes semanticas
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da narrativa, é constituida pela soma das informac6es facultadas sobre o que ela é e
sobre o que ela faz" (Hamon, 1983, apud Reis; Lopes, 1988, p. 216)

Neste sentido, é possivel considerar que a personagem atravessa suas condi¢oes
fisicas, torna-se/é a encanacao das unidades significativas da propria narrativa, sendo ela quem
preside a acdo na qual se estabelecem de modo material as significagfes incutidas no discurso
que a sustenta, sendo ela, também, quem da dinamicidade ao tema proposto por este discurso.

Portanto, a personagem é um signo complexo da narrativa, sujeita, diegeticamente, as
estruturas “que determinam a sua funcionalidade e peso especifico na economia do relato”
(Reis; Lopes, 1988, p. 217), portanto, € composi¢cdo dos meandros que integra, bem como
essencialmente é integrada por ele.

Duas perspectivas sao comumente adotadas para a observagdo a fungdo da personagem
em uma narrativa. A primeira divide as personagens de uma narrativa em protagonista e
secundaria, cabendo aquela papel central para o desenvolvimento e constitui¢cdo da narrativa,
sendo que € sobre ela que recai o foco do ato narrativo, ou seja, a trama narrativa gira em torno
dos acontecimentos que cercam esta personagem, podendo, claramente, haver mais de uma
personagem principal, enquanto, as outras sdo todas aquelas personagens das quais estdo em
uma relacdo de codependéncia com a central/principal, seu papel é atuar em funcéo de alguma
proposta a favor ou contraria a personagem principal.

Por conseguinte, temos as defini¢des de personagem plana e redonda. O conceito de
personagem plana lida com as personagens tipo e estereotipadas, as tipos sé@o personagens
caracterizadas por uma condic¢do social que perpetua seu comportamento, e, quando este
comportamento se baseia demasiadamente em um tom “melodramatico” advindo da classe
social ocupada pela personagem, esta torna-se uma personagem estereotipada.

Por fim, temos a personagem em condic¢des de redonda, estas apresentam um grau de
densidade psicoldgica que atravessam caracteristicas compostas por intermédio da imagem
visual da personagem. Isto €, a personagem ndo € condicionada a determinantes previsiveis, a
construcdo desta personagem € justificada de maneira ideoldgica, que, portanto, preenche de
sentido as contradigdes, complexidades, da personagem. E valido ressaltar que as condigdes
apresentadas como plana e redonda podem agir em uma mesma personagem.

Outra valida caracteristica da categoria de personagem € sua intrincada presenca em
todos os casos uma manifestacdo narrativa, pois esta categoria, assim como as demais, age
como elemento de sustentabilidade diegética, uma vez que é por meio dela em conjung¢éo com
outras categorias que temos a realizacdo de um “principio de causalidade e inscrevendo-se

numa certa cronologia” (Tomachevski, 1976, p. 173). Isto &, ainda que se escolha a abstracéo
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da fala da personagem ao contar algo e deste modo nos aproximemos da narrativa pura de
Platdo, ou que seja atribuido carater prosopopeico a alguma entidade ndo humana (rios,
florestas, amor, paz), a estrutura do género exigira que se tenha uma especie de figura que
funcione como personagem da narrativa contada. Por fim, a personagem se revela como “signo,
ao mesmo tempo que se sublinha implicitamente o teor dindmico que de um ponto de vista
modal preside a narrativa” (Reis; Lopes, 1988, p. 216).

Agora que difundidas as dimensfes dessa categoria observemos sua presenca na
narrativa contextualizada nos videogames. As analises aplicadas no objeto de estudo deste
trabalho mostram que as definigdes ja estabelecidas pelo estudo da narrativa sdo insuficientes
para as discussdes de modo contextualizado ao videogame. Por esta razéo, inicialmente o
pensamento serd tensionado na divisdo da categoria de personagens da narrativa no contexto
dos videogames de trés maneiras: a) personagem-proposta (P.P), b) personagem-pré-proposta
(P.P.P) e c¢) personagem moldada (P.M).

No primeiro caso, a personagem & introduzida por um principio teleoldgico interno da
propria narrativa, bem como o tipo a) apresentara caracteristicas definidas — aspectos
fisiondmicos, comportamentais, motivacionais, e tudo que possa servir como modo de
significacdo da personagem —, o papel do agente, mediante a esta condigdo, é, geralmente,
seguir uma ordem especifica de eventos causais que se desenrolam de forma pré-determinada.
Com esta modalidade de personagem, comumente, estard atrelada uma grande limitacdo na
proporcao de ondulagdes — subjetivas — que o agente pode causar no nivel diegético da narrativa.

Por exemplo, ainda que haja uma série de possibilidades para desenrolar uma
determinada cena, durante a acdo da narrativa, 0 agente é obrigado a chegar neste momento
apos uma série de sequéncias baseadas no processo interpelativo que a propria personagem
sofreu, sendo as possiveis reacfes, portanto, condizentes com subjetividade incutida na
personagem, e ndo imposta pelo agente.

Diferentemente dos outros tipos de personagens, a personagem proposta carrega
consigo uma necessidade de que o decurso da acdo narrativa seja controlado substancialmente
por ela, mantendo uma progressao arraigada aos seus proprios interesses. Portanto, nos casos
de ocorréncia do tipo, h& um dominio exercido sobre a acao narrativa para que esta se apresente
de maneira especifica e fora das condi¢des subjetivas do agente. Em virtude da circunstancia
que o tipo carrega é inevitavel, por exemplo, que se chegue do ponto A ao C sem que passemos

pelo B.
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Tomemos Mortal Kombat 1 (NetherRealm, 2023) como objeto de anélise para
exemplificar o conceito. Durante a desenvoltura da narrativa o agente desempenha, ao agir
sobre a personagem, uma condicionada e inevitavel passagem sequencial, qual o leve a um fim
profético, tomemos o exemplo a seguir. Logo no inicio do primeiro capitulo o agente deve agir
por meio de Kung Lao, para partir do que seria um ponto inicial (A) da narrativa, e chegar ao
treinamento de Liu Kang (C), contudo, inevitavelmente, é preciso derrotar os membros do cl
Lin Kuei (B), Bi-Han e Kuai-Liang, ndo podemos simplesmente ignorar ou passarmos direto
para 0 proximo estagio®. Isto porque, atrelada a personagem proposta sempre havera uma
espécie de determinismo que ordenara o desenvolvimento da narrativa.

N&o podemos deixar de considerar que o tipo de personagem ocorre em The Witcher
3 (CD Projekt, 2015), jogo este que proporciona diversas possibilidades de resultado em sua
progressao, ou seja, podemos experenciar uma progressao que vai do ponto A ao C ou do A ao
C2** — A+ B =C ou A + B2 = C2. Torna-se necessaria a apresentacdo do exemplo
anteriormente mencionado, para dar subsidio a qualquer duvida acerca do fato de que a
determinante do tipo ndo é fundada em poder ou ndo escolher o que a personagem fara.
Evidentemente, uma realizacdo ou outra da categoria sera mais suscetivel a um determinismo,
veremos que os tipos podem sugerir de modo mais fluido uma operagéo do sistema que leve a
progressédo totalmente “scriptada”, ou com maior liberdade, dando a sensagdo de que o proprio
agente € quem escreve este script, mas a real diferenca entre as categorias reside em outra
substancia.

Ainda que haja uma certa liberdade em vaguear por algumas partes do mapa, ndo se
pode evitar uma sequéncia especifica determinante a progressao narrativa ao assumirmos a pele
do Carniceiro de Blaviken, temos que passar de capitulo a capitulo, de ato em ato, para que se
tenha um fim especifico, ndo podemos fugir de um script que proporcionara as possibilidades
de progressdo, além de estarmos presos as possibilidades que sdo condizentes com virtudes
essenciais da personagem, as reac0es aos eventos causais ndo sao reflexos do agente, mas sim

reflexos que seriam plausiveis por meio da identidade que a personagem proposta possui.

3 0 link a seguir traz de forma visual o exemplo mencionado, o inicio do exemplo é em 16:45 minutos e o término
aos 36:30: https://youtu.be/ugwWZUajT10. O video fora upado no canal do autor do trabalho para garantir que o
exemplo fosse acesso sempre que necessario, contudo, a seguir fica disponivel com melhor qualidade o link para
0 video original: https://www.youtube.com/watch?v=IAbKHShpaoE&{=8886s.

34 0 link a seguir traz exemplo material do argumento mencionado: https://youtu.be/rP5VhVdvtwM. O video fora
upado no canal do autor do trabalho para garantir que o exemplo fosse acessado sempre que necessario, contudo,
a seguir fica disponivel com melhor qualidade o link para o video original:
https://www.youtube.com/watch?v=C6EdCjL 6u3w.
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No segundo caso, a personagem-pré-proposta, possui efeito muito similar a
personagem proposta. A maior diferenca aqui é, a possibilidade de alteracdo dos aspectos
fisiondmicos da personagem — podemos escolher cabelos, sexo, cor de pele, labios, formato do
olho, peso, idade, dentre tantas outras caracteristicas que sejam ao nosso gosto.

O tipo b) traz em suas estruturas uma aparente sensacao de liberdade, isto porque o
agente consegue desempenhar neste tipo uma limitada modulagéo da personagem. Neste caso,
uma falsa sensacdo de que ha uma permissdo maior sobre o controle de ondulagdes subjetivas
— aplicadas pelo préprio agente — causadas na diegese seja possivel.

Contudo, apesar das aparéncias, conforme interagirmos com narrativas que propdem
este tipo de personagem, o que fica em verdade é que as condigdes pré-scriptais continuam a se
instaurar como cruciais para o desenvolvimento da progressdo narrativa, limitando, por
exemplo, as escolhas do agente na medida do desempenho performaético que este tem sobre o
script. O fato é que, embora se tenha um poder criativo em cima de aspectos fisicos da
personagem, e, até mesmo poder de escolha acerca dos caminhos por ela trilhados, o agente
ainda se vé preso num script que exige um processo especifico que ordenara as possibilidades
de progressdo. Ndo se pode, sob estas circunstancias, por exemplo, pular do ponto A ao C, C2
ou qualquer que seja o numero de possibilidades que a narrativa oferece — sendo esses
efetivamente menores do que no tipo moldada —, o que fica dito é que, embora se tenha a
sensacao de que o agente impde sua subjetividade a obra, hd um padrdo determinante a ser
sequido atrelado ao tipo de personagem que como consequéncia impde subjetividades da
personagem sobre o agente.

Stardew Valley (ConcernedApe, 2016) possui mecénicas que agem sobre o
desenvolvimento narrativo do jogo que dialogam com o argumento anteriormente proposto,
uma vez que a narrativa apresenta liberdade nas escolhas que irdo reger o desenvolvimento da
fazenda herdada do avo pela personagem pre-proposta, contudo, submetendo-a um certo script
para que determinadas possibilidades sejam liberadas ao jogador. Por exemplo, para que seja
alcancado o “final da perfeicdo” no jogo existem condi¢6es como: melhoria de ferramentas para
descobrir novos locais; entrega de presentes aos cidaddos da Vila Pelicanos para ter acesso a
itens novos, locais, e conhecimento de mundo; dentre tantas outras situacfes, que ficam
condicionadas ao agir sobre o script do agente por intermédio da personagem.

Por fim, no terceiro tipo, a personagem moldada, se apresenta de forma totalmente

distinta das anteriores. O primeiro ponto que devemos observar é que neste tipo os aspectos
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comportamentais, motivacionais, fisionomicos, fungdes, enfim, detalhes em geral que definem
0 que a personagem &, sdo atributos definidos pelo proprio agente.

Assim como nos outros casos € por intermédio dela que ha incidéncia do agente sobre
a progressao narrativa, sendo essa “incidéncia” € imperativa pelo agente, dando a sensacao de
gue o proprio agente € quem interage com a obra, sem que as perspectivas da personagem
interfiram na relagcdo com a diegese; 0 agente € quem decide qual o melhor caminho e hora para
0 seguir, sendo a personagem, por meio destas condi¢es, um avatar do agente na diegese. Uma
duvida que pode surgir é: “se é possivel no jogo, entdo é parte de um script”. Nao ha davidas
de que esta afirmacéo seja real, contudo, as possibilidades que o tipo em pauta evoca séo tdo
abrangentes que consideram os minimos detalhes que poderiam ser escolhidos pelo agente,
dando uma poténcia muito mais substancial as subjetividades do agente do que os tipos
anteriores.

O tipo personagem moldada evoca condigdo nula ou quase nula como elementos
fundantes para a progressdao do decurso narrativo ao materializar o agente, vejamos as
caracteristicas de ambas.

Na condicdo quase nula teremos alguns artefatos que sdo considerados como “key
itens”, as implicacOes que esta condi¢do impde ao poder de agencia subjetiva residem no fato
de que a progressao do decurso narrativo é determinada por uma espécie de chave, no entanto,
diferentemente do que vemos nas outras categorias, em que € preciso a tomada de caminhos
orientados por questdes subjetivas empregadas pela personagem para que a progressao ocorra,
no tipo em pauta tal chave € alcancavel desde o primeiro momento de contato do agente com a
diegese, respeitando, portanto, a subjetividade exercida por meio do avatar.

Elden Ring (FromSoftware, 2022) dialoga bem com a mecanica do tipo em pauta, ja
gue a narrativa propde que devemos ir em direcdo a alguns itens que servirdo para abrir portas
especificas a passagem em rumo ao desafio final, contudo, ndo ha um script que deve ser
seguido para alcangar essas chaves, podemos, desde o principio, seguir em direcdo a estes itens
escolhendo a ordem que queremos para tanto e por formas diferentes, o ponto € que néo
precisamos seguir uma sequéncia pré-definida nesta situacdo para chegarmos ao fim da
narrativa, existe um numero de possibilidades que sdo objetivadas pelo proprio agente para que
se chegue ao final da narrativa, claro que ha linhas de finais mais especificas que exigem
maiores interacdes com a diegese, mas nao necessariamente precisamos obedecé-las — como é

0 caso atrelado aos tipos de personagens anteriormente discutidos.
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Outro exemplo claro, e, talvez, com maior emprego da subjetividade intermediada pelo
avatar, esta em Baldur’s Gate 3 (Larian Studios, 2023). Isto porque a narrativa permite que 0
agente escolha, claro dentro de um paradoxal infinito finito de possibilidades, qualquer reacédo
ou forma de solugdo para uma mesma situagéo na progressdo do decurso narrativo. No quadro®
a seguir, temos um 6timo exemplo das inimeras possibilidades que Baldur’s Gate 3 (Larian
Studios, 2023) apresenta. No exemplo, o agente opta por salvar o lider druida Halsin na Vila
Goblin, implicando num confronto direto com os raptores, as abordagens para o conflito sao
maultiplas, sendo uma delas — importante frisar a ideia de que esta foi escolhida pelo agente —
com base numa distragdo criada pelo bardo — classe opcional — de sua equipe, que faz uma
apresentacdo reunindo o maior nimero de inimigos possivel ao seu redor, gerando deste modo
a possibilidade do agente aplicar liquido inflaméavel em todas as personagens inimigas ao redor
e assim as explodir, facilitando, portanto, que as personagens que interpretam a vontade direta
do agente alcancem o objetivo, contudo, esta é apenas uma das indmeras possibilidades de
abordagem da situacéo, sendo inclusa entre elas: se aliar aos goblins ou simplesmente ignorar

0S eventos e seguir para o préximo ato entre tantas outras.

Figura 5: “Se o0 senhor deixar essa granada cair, o senhor vai explodir o turno inteiro”.

:_] [i'l“'\.

O fato é que as perguntas como: quando? Como? Quem? Por que? Onde? Entre tantas
outras sdo preenchidas por respostas que passam pelo crivo subjetivo do agente. Isto é, por meio
das personagens-moldadas a forma pela qual o decurso narrativo serd desenvolvido é em
demasia compartilhado com o agente, possibilitando uma espécie de (co)autoria da narrativa.

Outras condic¢es — alias, possiveis em Baldur’s Gates 3 — que personagem-moldada

pode evoca sdo as de ndo exigir condi¢do alguma, tributacdo, entre outros para que possamos

» @] link a seguir traz exemplo material do argumento mencionado:
https://youtube.com/shorts/7_0ikSBtmHM?feature=share. O video fora upado no canal do autor do trabalho para
que o exemplo fosse acesso sempre que necessario, contudo, a seguir fica disponivel link para o video original::
https://www.youtube.com/shorts/KEW_gXiGCGE.
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ir ao objetivo final, dai a seu status de “condicdo nula”. Neste caso, como o0 proprio nome
sugere, ndo ha exigéncias alguma entre o objetivo e agente — materializado pela personagem —
, Sejam elas inseridas por meio de uma subjetividade das personagens — condi¢fes abandonadas
nas categorias de realizacdo da personagem anteriores — ou por condi¢do da prépria narrativa
para que ela tenha seu progresso, desde o primeiro momento de contato do agente com a
diegese, ele pode realizar atos que terminem a narrativa.

Grand Theft Auto 5 Online® (Rockstar, 2013) é um 6timo exemplo disso, 0 jogo
oferece uma dinamica de Role Play, na qual o proprio agente cria uma espécie de narrativa para
seu personagem, é o agente quem decide quais sdo 0s objetivos finais da personagem, ha uma
auséncia total de key itens e scripts pré-definidos, tudo o que acontece e que conte uma espécie
de estoria por meio da interacdo do agente com a diegese é fruto das proprias acfes que se
materializam por intermédio da personagem.

Perceba, diferentemente das categorias anteriores a de personagem moldada é menos
exigente em relagdo ao seguimento de um script, a liberdade de ir e vir aonde e quando quiser
é direito do agente desde o inicio ao fim do jogo narrativo.

As implicacdes que decorrem das trés possibilidades de realizacdo da categoria de
personagens da narrativa no contexto dos videogames, evocam circunstancias diferentes nas
formas de se lidar com o poder interativo exercido pelo agente sobre a diegese. Os dados
apontam que o tipo de personagem nao sé influéncia na proporcao de ondulagéo ocasionada de
forma subjetiva pelo agente, bem como indicam que a disposi¢édo de eventos que proporcionam
progressao narrativa estara atrelada, em certa medida, ao poder que o agente tem sobre a
personagem pela qual interage com a diegese.

Neste sentido, € possivel pensar no seguinte diagrama em relacdo a influéncia de

personagem na progressio®’:

35E interessante notar que no exemplo a seguir, a narrativa é circunstancialmente proposta pelo proprio agente, o
nivel de coautoria s6 se instala de fato, como iremos desenvolver no préximo capitulo, consideramos a camera
como instancia narrativa, mas em termos de acao diegética, script ou qualquer outra coisa que possa demarca uma
estoria ja escrita na qual o agente interage com as possibilidades por ela oferecida, ndo se inscrevem neste exemplo,
este se ndo é o maior é um dos maiores exemplos de liberdade introduzidos pela personagem-moldada.
37 Uma importante observacéo deve ser levantada neste ponto da dissertagdo, como vimos anteriormente é possivel
que qualquer personagem possa evocar “N” caminhos para “N fins”, ndo € o tipo de personagem que define isso.
Diante disso a ddvida do “por que abordar um tipo de personagem e sua relagdo com tipos de progressdo” pode
surgir. A reposta que temos é que, ndo necessariamente, sera a tipologia da personagem que definira as condi¢Ges
de progressdo narrativa, mas, sem dlvidas, hd uma espécie de padréo de habitual, de recorréncia entre os tipos de
personagens e as condi¢des pelas quais a progressdo narrativa se apresentara. Dividimos e separamos em espécie
de caixa apenas em funcdo de uma taxionomia dos termos, e, facilitando, portanto, o entendimento desses objetos.
A realidade é muito mais complexa e abrangente, ndo se limitando a condices fixas das mesclas. As possibilidades
para a analise cientifica sdo mdltiplas, assim como Saussure compreendeu que para a andlise estrutural da
linguagem era preciso distinguir a langue de parole compreendemos que nossa analise age em um nivel estrutural
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P.P=A. ' : Fim
Bl. m———
P.P.P= A. s Fim™
B3.
Bm-------
PM=A.c-------- Fim™

Nesta perspectiva, é possivel observar que P.P tem condigdes atrativas para representar
uma linha Unica de possibilidade a progressdo narrativa, isto é, o resultado da relacdo que se
instaura na combinacdo dos objetos personagem e acdo, sugere, naturalmente, a progressao
baseada na sucessdo de eventos relacionados a uma necessidade da personagem, viabilizando
uma forma linear e que parta da subjetividade da personagem para a progressdo narrativa,
digamos que os desejos, vontades, razdes, toda a construcdo ideoldgica da personagem funciona
como uma espécie de fio de Ariadne que pode ou nao viabilizar multiplos caminhos.

No segundo caso, a P.P.P mostra possibilidade de A+B1, A+B2 e A+B3 para chegar
ao Fim" — ndo se limitando a trés possibilidades, a quantidade de caminhos foi apenas uma
suposicdo, podendo variar em mais de duas, trés, quatro, cinco combinagdes, enfim, a
possibilidades sdo infinitas e s6 podem ser mensuradas a posteriori da publicacdo da obra —, ha
uma certa liberdade, contudo, ainda controlada por um pré-script que limita as combinacdes ao
fim.

Por altimo, em P.M, optamos, justamente, pela linha pontilhada, porque este tipo de
personagem proporciona uma ampla gama de possibilidades para avangar dentro de uma ampla
gama de caminhos que surgem a partir da forma como o agente interage com a diegese por meio
da personagem, levando-a através das combinagdes ao Fim"™. Perceba que do ponto A podemos
irao B, C ou D, ndo h& uma rigidez em relacdo a sucessdo de eventos, diferentemente do que
ocorre nas outras formas da categoria.

Do diagrama, o primeiro destaque € de que: P.P.P e P.M parecem ser iguais a primeira
vista, contudo, com um pouco de esforco € notavel que a diferenca ndo reside em poder ou ndo

ter uma escolha de caminhos, mas uma escolha de quais eventos o agente quer participar ou

analitico, e, portanto, propicio a nossa pauta. O real acontecimento pode ou ndo seguir os padrées mencionados,
mas sempre com iguais estruturas.
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ndo, P.M possibilita isso, enquanto P.P.P é condicionado a participacdo de uma sequéncia de
eventos para que se chegue ao fim.

Por exemplo, como vimos anteriormente, na figura 4, ao chegarmos em Stomviel
Castle em Elden Ring (FromSoftware, 2022) temos dois possiveis caminhos, um por dentro do
castelo e outro contornando as bordas do castelo evitando o desafio, ambos caminhos levaréo a
progressdo narrativa ndo ha necessariamente um mandamento do que se deve ou ndo fazer, tal
decisdo fica a critério do agente. Em jogos em que o tipo de personagem é P.P.P comumente
teremos possibilidades em reagir a um evento, contudo, dificilmente podemos evita-lo ou
simplesmente contorna-lo se quisermos dar continuagéo a progressédo narrativa. Outro ponto de
destaque que os diferenciam estd no fato de que as possiveis reacBes sdo com base numa
subjetividade da personagem em P.P.P e ndo do agente, diferentemente do que ocorre em P.M.

Depois, P.P pode ter maltiplos caminhos, B1, B2, B3 ao Fim"™ , mas quase sempre
teremos um roteiro que devera ser seguido por esta personagem, roteiro este condicionado as
subjetividades da propria personagem. Por fim, a maior diferenca entre P.P e P.P.P esta no fato
de que P.P.P mascara o envolvimento da personagem com um script, contudo, 0 mantém.

A medida que avancamos nas implicacbes da personagem no jogo narrativo fica
perceptivel que as potencialidades da categoria sdo multiplas. Mas até entdo, nosso foco foi em
personagens jogaveis, porém, ndo poderiamos deixar de expor papel das personagens que, bem
como nos moldes tradicionais da narrativa, agem em fung&o de um papel secundario interagindo
com agente central da obra.

O jogo narrativo, comumente, apresenta uma série de outros personagens — ndo apenas
0s principais — aos quais sdo chamados de Non Playble Characters (NPCs) que em uma
traducdo direta seria “personagens ndo jogaveis”. Tal manifesto da categoria apresenta
relevancia a progressao narrativa como a dos personagens (principais) agenciados, contudo, sua
relevancia se encontra substancialmente diferente.

Os NPCs comumente desempenham func¢des como a de oferecer um caminho para o
avanco da narrativa, seja por meio de itens, proposta de atividades, revelando informagdes entre
uma infinidade de possibilidades que ficam apenas ao critério de quem desenvolve o jogo. A
questdo é que os NPCs, diferentemente das personagens agenciaveis, sdo controlados por uma
série de cddigos que ddo a eles comportamentos, reacdes, condigcdes entre outras caracteristicas
comportamentais e fisicas. Suas respostas, atitudes, e etc. serdo sempre programadas para ser
de uma forma especifica mensurando sua relacdo com a personagem agenciada, alguns NPCs

sdo mais previsiveis e dificilmente mudam sua personalidade ou fungdo durante o decurso
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narrativo, contudo, existem outras de densidade mais profunda e que vdo mudando a forma
como interagem com a personagem agenciada de acordo com o vinculo que € estabelecido entre
elas.

Isso é visivel em jogos como Stardew Valley (ConcernedApe, 2016)em que criamos
vinculos com os NPCs por meio de oferecimento de prendas, estes vinculos possuem como
resultado uma série de beneficios de acordo com o aumento do nivel de amizade, bem como o
desbloqueio de novos dialogos e gerar novos conhecimentos acerca da diegese, isto porque
estes NPCs podem revelar segredos e lore3® da prépria narrativa.

O que fica apds a andlise da categoria narrativa no contexto dos videogames, mostra
que hd uma estreita relacdo da forma de progressao narrativa com o tipo de personagem disposta
pela obra, a personagem continua com seu papel de presidir acdo narrativa, se ndo ainda mais
relevante agora, a0 menos mais evidente. Outra abstracdo permitida pelo movimento € pautada
na ideia de que o efeito de sentido produzido pela categoria sofrera varia¢des de acordo com o
tipo de personagem que a obra propde. Os significados produzidos por meio das personagens
ndo residem apenas nas interacdes delas com a diegese, mas também em sua tipologia, visto
que o atravessamento de filtros pelo agente, em maior ou menor medida, influenciardo na

construgéo de seus significados.

2.2.2 Espago

Termo que essencialmente é tomado como local, ambiente, zona, recinto em que a
narrativa ocorre, e, portanto, crucial para que uma fabula possa ser manifesta e tomada pela
trama. De modo geral, cumpre com o papel de sustentar a manifestacdo das demais categorias
no decurso narrativo. Contudo, seu papel, j& amplamente difundido nos estudos da narrativa,
vai muito além de ser uma manifestacao do local em que as coisas acontecem ja que “em muitos
casos, no entanto, o0 espaco é tematizado: isto torna-o um objeto de apresentacdo em si” (Bal,
2017, p. 127, traducéo nossa)>®, apropriando-se de um valor signico por meio de sua relagéo

com a obra.

$Etimologicamente a palavra descende do germanico e estimasse que fora trazida ao inglés em 1150, uma tradugéo
direta para a lingua portuguesa seria algo equivalente a ideia de “folclore”, nos jogos as ideias se assemelham
também, j& que nos referimos a lore quando falando sobre um conhecimento diegético do universo sobre qual
investigamos ou buscamos conhecer mais a fundo.

%9 Citacdo original do texto de Mieke Bal: In many cases, however, space is thematized: it becomes an object of

presentation itself.
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Em primeira estancia o espaco é parte integrante de um dominio fisico da narrativa,
podendo ser manifesto de maneira psiquica ou social, podendo ser materializado por uma figura
diegética ou extradiegética, funcionando como “cenario ao desenrolar da acdo e a
movimentacdo das personagens” (Reis; Lopes, 1988, p. 204).

Tradicionalmente a narrativa depende de elementos estéticos-verbais para o sustento
da categoria. Ainda que no teatro, em que 0s espacos sdo comumente imaginarios, ha uma
evidente aparicdo desta dependéncia, ou seja, parte de um arranjo entre 0 espaco cénico e
dramatico ocorre em concomitancia com a fala que o estabiliza, portanto, no minimo, o espaco
do drama é codependente de um movimento da linguagem de forma estética.

Neste sentido, a narrativa como tradicionalmente apresentada trata o espago por meio
de um jogo entre a percep¢do da personagem e da interacdo do sujeito com a obra. De acordo
com Mieke Bal (2017) ha trés principais sensos — da personagem — que sdo estimulados para a
percepcao do espaco: visdo, audicdo e tato. Por meio do uso desses trés sentidos, dois tipos de
relagdes entre espago e personagem se manifestam: “primeiro, o espago no qual a personagem
esta situada, ou ndo esta precisamente situado, pode ser considerado como um frame*. Por
segundo, a forma na qual o espaco é preenchido pode ser indicativo” (Bal, 2017, p. 125,
tradugdo nossa)*!. Naturalmente, os pontos destacados pela autora trazem para o espago nogdes
que atravessam a simplicidade da materializacdo fisica, o tornam elemento difusor de
significado, e, é foi sobre este viés que tensionamos as nogdes espaciais e a implicacdo da
tecnologia em operar a categoria, isto €, a transformacao e (re)invencdo de novas formas: cada
vez mais interativo, o espago agora ¢ ambiente de transi¢do agencial.

Logo, durante esta seccdo foram levantadas hipoteses acerca da forma de apresentacéo
da categoria nos jogos narrativos, pensando em como 0s espacos representados nos videogames
continuam sendo estabelecidos por conceitos tradicionais em unido com a renovagdo que a
tecnologia traz nas praticas de operacdo da forma, permitindo que haja, como veremos, uma
experiencia direta do agente com o0 ambiente.

Tomemos de modo gradual as novas operacGes do sistema espacial. A primeira
situacdo que gostariamos de levantar € muito similar as situacfes que ocorrem no campo da

literatura, j& que experienciamos o espaco por meio de uma percepcao diretamente ligada a uma

40O termo, atualmente, designa um quadro de video, também conhecido como frames de video ou frames por
segundo, sendo a constante inscri¢do de quadros em cada uma das imagens fixas de um produto audiovisual. Muito
provavelmente Mieke Bal (1997) o utiliza de modo geral para toda e qualquer narrativa, ainda que nao
necessariamente seja reproduzida por video.
41Citacdo original do texto de Mieke Bal: First, the space in which the character is situated, or is precisely not
situated, is regarded as the frame. Second, the way in which that space is filled can also be indicated.
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personagem proposta, e, portanto, o significando por meio de uma percepc¢éo diretamente ligada
a personagem. Geralmente, neste tipo de situacdo, as sensa¢des auditivas, tateis e de visdo serdo
introduzidas pela propria personagem, ou seja, carregadas de um peso subjetivo da personagem.
Podemos observar o eximio exemplo da obra Red Dead Redemption 2(RDR2) (Rockstar, 2018).

Neste jogo narrativo, acompanhamos 0s acontecimentos in media res da vida de
Arthur Morgan, membro chave da gangue Van der Linde. Durante a errancia pelo amplo mundo
de RDR2, é possivel encontrar um cadaver desmembrado e exposto como se fosse um troféu,
proximo a cidade de Valentine. Quando se depara com o cadaver, Arthur, tem suas préprias
reacOes diante do espaco no qual esté inserido, ou seja, o principio levantado por Mieke Bal
(2017) de que a percepcéo da personagem contribui para a compreenséo deste frame, e, de seus
indicativos, permanecem nos videogames por meio do tipo de personagem que nele se
enquadra, ja que a interacdo da personagem X espaco gere sentimento induzido pela propria
personagem em seu contato com a diegese.

A disposicdo dos objetos e contextos também devem ser considerados na identificacéo
semidtica que este espaco podera gerir. Contudo, a forma como o sistema espacial é operado
pela personagem proposta revela que a interacdo indireta do agente com o espaco faz com que

0s signos se ordenem de maneira especifica — direcionada — diante do decurso narrativo.

Figura 6: Primeiro contato com o Serial Killer

5 ~3 bF=2 7 e
& s B Nl 5 &

Fonte: Captura feita pel autor no jogo Red Dead R der;{pin 2, ves Playstation5.
Somos levados a interagir com 0 espaco por meio de uma percepc¢éo introjetada por

Arthur Morgan, as sensacdes e pensamentos que surgem nessa intera¢do sao contaminadas por

uma relacdo indireta que o agente, intermediado pelo personagem, tem com 0 espaco,

formando, por exemplo, o seguinte diagrama:
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Personagem
Agente*™ = Espaco

Neste sentido consideramos que a recepcao espacial € atravessada pela subjetividade
do ente-ficticio.

J& no segundo caso identificado, temos uma operacdo muito idiossincratica dos
videogames na categoria espacial. As dimensdes oferecidas por este modo estardo manifestas
por conta da relacdo que se estabelece entre personagem moldada — em menor grau com a pre-
proposta também — x espaco.

Neste caso, temos a possibilidade de experienciar diretamente a materialidade
produzida pelo espaco sem que a intervencdo da percepgdo da personagem geste efeitos de
significado por intermédio dos signos espaciais, isto ocorre, principalmente, devido a
possibilidade tipologica de personagens como as compreendemos na sec¢do anterior. Se
considerarmos que “na estoria, onde o espaco é conectado com 0s personagens que vivem nele,
0 aspecto primario de espaco é a forma como 0s personagens introduzem seus sentidos para
sustenta-lo” (Bal, 1997, p. 125)*2, perceberemos que a possibilidade de criar uma personagem,
que de fato materialize nossas proprias perspectivas — condicdo atrelada principalmente a
personagem moldada, mas em certa medida aparecendo em personagens pré-propostas —, torna
possivel a experiéncia direta ndo orientada por uma perspectiva alheia, isto €, um encurtamento
na relacdo entre o signo espacial e agente surge. A experienciacdo da categoria direta e com
auséncia de perspectivas proposta por um filtro de observacéo do ente-ficcional, j& que agora
quem ouve, quem V&, e, quem sente/toca*® é diretamente o agente dramatico.

O padréo é observavel, por exemplo, em Terraria (Re-Logic, 2011). Apds rompermos
o primeiro selo de Coracdo de Carmesim uma mensagem aparece na tela do agente: “vocé sente
um calafrio terrivel no corpo inteiro”, o sintagma nominal gera um efeito que possibilita que o

espaco seja percebido diretamente pelo agente.

“42Citacdo original do texto de Mieke Bal: In the story, where space is connected to the characters that live it, the
primary aspect of space is the way characters bring their senses to bear on it
4Qutra importante observacgdo, e, que talvez facilite o entendimento da dicotomia que se forma, é que
consideramos o toque interativo por meio da personagem no ambiente diegético, nesta situagdo, como ato direto
do agente. O que é proposto como diferencial, enquanto fundador de efeito semioldgico, é que este toque, como
estamos sugerindo-o, € feito por uma personagem que introjeta diretamente a perspectiva do agente. Fugindo um
pouco do jogo narrativo, podemos partir para o RP Live Action, modalidade de jogo que ocorre na vida real.
Durante os periodos de jogatina cada jogador deve performar uma personagem, ou seja, quem perspectiva do
ambiente é diretamente 0 agente que esta em performance, ndo uma perspectiva gerada pela personagem que
reconhece 0 ambiente e interage com ele, que acaba contaminando, por conseguinte, a perspectiva do jogador e
torna a interacdo com espaco indireta, pelo contrario, esta forma de experenciar o0 espaco sugere a possibilidade
do agente interagir diretamente com o espaco. Consideramos que o caso em foco traz igual ou semelhante proposta.
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Figura 7: Rompimento do primeiro selo de Coracéo de Carmesim

Fonte: Captura feita pelo autor no jogo Terraria, versdo computador.

Diferente da perspectiva anteriormente apresentada, esta sugere um ligamento direto
do agente com o espago diegético. Logo, como a personagem é condicionada a um olhar ndo
intermediado por sua subjetividade, mas diretamente ligado a subjetividade do agente — dotando
a personagem de uma subjetividade pessoal e ndo pré-programada —, isto é, as sensacoes
constituidas pela relacdo espaco x personagem nao passam por um crivo introduzido por
perspectivas culturais carregadas de experiéncias proprias da personagem, tais sensa¢des sao
fundadas diretamente na subjetividade do agente, formando, por exemplo, o seguinte diagrama:

S —
Agente/Personagem Espaco
Nesta possibilidade é possivel notar que a recepcdo espacial ndo € atravessada pela
personagem, mas diretamente unida a sensibilidade do agente. Continuemos tomando nota do

espaco nos videogames, mas considerando outras formas de entrada.

2.2.3 Ambientacéo do toque audiovisual e a cartografia como espaco.
Como levantado anteriormente as fundacdes do espaco séo afetadas pela tecnologia

aplicada a narrativa no contexto dos videogames. Neste sentido, outro tensionamento que este
trabalho se preocupou em fazer foi pautado em enxergar o espaco para além de sua relagdo com
0 agente. Em meio as andlises foram possiveis identificacdes de elementos espaco-significativo
intermediados pela realizacdo do ambiente sonoro. Isto é, as sonoridades produzidas fundam
signos que se relacionam diretamente com o espaco e ajudam no decurso narrativo.

Embora o sistema em foco ndo se faca como modelo essencial, padrdo, ou crucial em
um jogo narrativo — como o poder de agéncia sobre 0 jogo, ja que por esséncia todo jogo

necessita de participantes que cumpram um objetivo durante a interacdo com 0 jogo —, a

49



proposital operacdo da categoria pode vir a ser um elemento que auxilia na enunciagdo
narrativa. Podemos, por exemplo, ter um jogo que ndo possua sons intradiegéticos, ou qualquer
som, em verdade, é possivel tomar o som em geral como ferramenta acessoria da categoria
espacial, contudo, tratemos apenas daqueles que se preocupam em dar a categoria um
verdadeiro poder semiotico.

O movimento analitico lidou com questdes voltadas a compreender a ambientacao
sonora como fator crucial para que a narrativa pudesse tomar 0s rumos que toma, isto é, foram
observados os elementos que tornam determinado signo sonoro-espacial parte da fabula de um
jogo e que transcendem uma conjuragdo da trama para realizar um modo de contar a estoria
narrativa.

Os sons intradiegeticos, como o0 proprio nome sugere, ocorrem no nivel diegético da
narrativa. Em termos de funcéo estética notamos que o elemento contribui como uma entrada
para a imersdo do agente, isto porque tais manifestos sonoros séo fruto da interacdo das
personagens com o universo ficcional — o tilintar de espadas, som da chuva, passos, voz das
personagens, entre tantas outras possibilidades. Contudo, a postura que adotamos para
identificacdo funcional de tal manifesto sonoro neste trabalho foi orientada a percebé-lo como
fonte de producéo narrativa, isto porque tomamos a ambientagdo sonora como capaz de agir
sobre as condicdes culturais e espaciais nas quais as personagens estdo inseridas, portanto, a
consideramos como forma de construgéo signica nos videogames.

Tomemos como exemplo The last of Us (Naughty Dog, 2013). Nesta narrativa o
mundo fora tomado por uma espécie fungica, o Cordyceps. Em resumo a contaminagdo flngica
garante ao parasita controle mental e fisico de corpos humanos. Ao ser infectado um humano
passa por mutacOes que possuem quatro estdgios: corredor, perseguidor, estalador e
baiacus/trépegos.

A terceira evolucdo, o estalador**, é completamente tomada por fungos e mofos que
cobrem o rosto e o cérebro do hospedeiro — principais zonas de infec¢do do cordyceps. Devida
as condicgdes do contaminado, ele se torna cego, contudo, extremamente sensivel ao som. Este
é um claro exemplo no qual é possivel enxergar um construto signico sonoro que resulta em um
elemento composicional ndo s6 de sentido, mas de espacialidade como fonte do decurso

narrativo.

440 link a sequir traz de forma visual o exemplo mencionado https://youtu.be/di3-SCPPwjQ. O video fora upado
no canal do autor do trabalho para que o exemplo fosse acessado sempre que necessario, contudo, a seguir fica
disponivel com melhor qualidade o link para o video original:
https://www.youtube.com/watch?v=fXrKVgTj66Q.
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Pensemos em Senhor do Aneis (Tolkien, 1954). a Montanha da Perdi¢do ou Orodruin
localizada no centro de Mordor ndo é apenas um local, ela é parte da construcdo narrativa, ndo
é apenas um vulcdo qualquer, mas trata-se do vulcdo capaz de destruir o Um Anel. Isto €, 0s
ruidos grotescos das tropas do senhor do escuro de orcs e uruks-hai, controladas pelos Nazg(l
montados em seus passaros negros — uma espécie menor de dragdo —, permeiam o ambiente e
fazem parte da construcao simbdlica do medo, do comportamento, da perspectiva, da estratégia,
entre outros signos que sao intricados no comportamento dos pequenos hobbits que seguem em
direcdo da montanha. A interacdo espacial X personagens constréi narrativamente o
comportamento desta segunda categoria atravessado ndo apenas por tato ou visao, mas também
pela audicéo.

Com atecnologia a operacao da ambientacdo sonora como signo fundante da narrativa
toma proporcdes multisiomoldgicas que garantem maior intensidade e efetividade. O som
torna-se muito mais do que uma reagdo entre personagem agenciada e espaco, vai além de criar
uma atmosfera — seja qual for possivel por meio do som —, torna-se elemento substancial para
a progressao narrativa de maneira material. Toma proporc¢do determinante do avancar do herdi
ou o findar da narrativa, isto porque movimentos ou barulhos menos cautelosos chamam a
atencdo dos estaladores. Logo, a interacdo entre espaco e seu acessorio — som intradiegético —
é parte essencial para que a narrativa seja contada, neste caso a ambientacao sonora nao é apenas
para o preenchimento espacial, mas também da conta de preencher culturalmente o espaco das
personagens. Se retomarmos o exemplo de The Last of Us (Naughty Dog, 2013) é possivel notar
que a dimensdo espago-sonora é tomada de um lado um ser adaptado a um estilo de cacada
procurando manter sua colmeia, enquanto do outro por um sobrevivente se relacionando,
cautelosamente, com o espaco no qual esta inserido.

Por conseguinte, temos 0s sons que agem fora do campo diegético, ou de maneira
simplificada sons extradiegéticos. Em primeira estancia, é preciso julgar que estes sons
dialogam unicamente com a constru¢do atmosférica ambiental, diferentemente, do modo
anterior. E neste nivel que se encontram as trilhas sonoras de um determinado jogo narrativo,
sons aqueles com o0s quais as personagens nado interagem.

No contexto narrativo dos videogames é comum que as unidades significativas sejam
construidas de modo multissemidtico. Isto, naturalmente, propde acima de tudo, possibilidades
idiossincraticas. Uma das possibilidades é construir a floresta de significados de uma narrativa

a partir de sons que sejam exteriores a diegese.
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Tomemos por exemplo a trilha sonora* de Hollow Knight (Team Cherry, 2017), nesta
diegese, 0 som que extrapola o espaco de acdo, intensifica o sentimento desafiador de brandir
o ferrdo pelas ruinas de Hollownest, instigando e tensionando uma vasta gama de sensacdes
durante a exploracao dos multiplos biomas e arriscados encontros durante a jornada do pequeno
cavaleiro.

A sonata The Grimm Troupe, configura 0 mais claro exemplo da dimensdo que
gueremaos propor aos sons extradiegéticos. Durante a batalha contra Grimm parte da textura da
sonata — forma como diferentes camadas sonoras de uma musica se combinam e se inter-
relacionam — parece ser composta no ritmo dos passos cerimoniais entre o cavaleiro vazio e o
lider trupe vermelha. Isto é, o desempenho harménico depende ndo somente da escolha de
acordes, tonalidade e pulsa e repulsa entre estes que impactam nas linhas musicais que se
sobrepdem resultando na textura puramente musical, mas é notavel um atravessamento da
sonata por um campo multissemiotico — instaurado na relagdo espaco x agdo X sonata — que
preenche a composi¢ao sonora por intermédio da precisdo incansavel resultante da danca entre
0 vazio e o rubro.

Hornet parece desempenhar igual funcdo durante o encontro inesperado com a filha
do antigo senhor do Ninho Profundo, isto porque a composi¢do de progressdo harmonica
acelerada da sonata parece ser afetada pela a batalha. Quase como se houvesse uma
convergéncia entre ocorréncia da acédo espacial e a sonata que agem — de maneira simbiéntica
uma sobre a outra — como uma espécie de complemento multissemiotico e intensificador da
sensacdo desafiante.

Outro eximio exemplo, esta em Celeste (Extremely Ok Games, 2018). O videogame
em questdo naturalmente é constitutivo de um espaco signico, ndo atoa o titulo do game ¢
referente a exatamente ao local em que narrativa acontece. Cada capitulo é montado com um
espaco no qual Madeline — protagonista — parece dialogar com suas préprias dificuldades
emotivas. Observemos o capitulo de nimero 7: O cume.

Neste capitulo, todas as dificuldades que Madeline enfrentou voltam, contudo, elas
ndo sdo mais amarras que impendem o objetivo da protagonista, isto porque Madeline se
reconciliou com a parte dela que fazia estes sentimentos serem aflorados, qual conhecemos por

Badeline — antagonista na maior parte da narrativa —, alias, Badeline s6 surge por causa dos

45 Como o assunto abordado exige uma necessidade experiencial do som para que nossas discussdes facam sentido,
o link a seguir leva a pagina oficial de vendas de Hollow Knight, nela é possivel experenciar as sonatas Hornet e
The Grimm Troupe, ambas sdo musicas de encontros em que batalhas mais longas e dificeis ocorrem:
https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/
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efeitos que a montanha Celeste tem sobre aqueles que decidem a escalar, aparentemente a
montanha é capaz de materializar emoc6es que ganham for¢a de acordo com a intensidade que
incidem em seus portadores.

Isto “culmina” natilha Reach For The Summit*® composta por uma linguagem retdrica
fundada em mi menor que representa um tensionamento da ascensdo e resolugéo parcial do
conflito de Madeline, isto €, a sonata parece dialogar com espago ao mostrar em sua tessitura
de tons agudos uma convergéncia com o local no qual a protagonista esta, bem como age como
lembrete de que Madeline possui forcas suficientes para enfrentar o auge de seu desafio. O
tensionamento entre ambiente e som estd no fato de que a trilha dialoga com o resgate de
mecanicas e espacialidades ja introduzidas em outros capitulos em conjuncdo com outras faixas
também j& utilizadas. A peca musical parece criar um sentimento de recapitulagdo do caminho
percorrido até ali, sentimentos estes que sdo suprimidos por Reach For The Summit e a subida
final da protagonista. Isto é, a trilha ndo € apenas pano de fundo, mas parte fundamental da
narracao ao reforcar emocdes, mecanicas e estado psicologico de Madeline.

O tecido composicional — que articula ambiente, sonoridade, técnica narrativa —
constitui uma identidade estética singular para a obra, sustentando sua densidade atmosférica a
partir dos enfrentamentos emocionais e fisicos vivenciados por Madeline em sua escalada. A
expressdo afetiva da musica mostra uma unido entre as angustias e frustagdes juntas a vontade
de ser maior inspiradas pelo cume da montanha Celeste, o que pode ser traduzido no fato de
que a jornada de autoconhecimento de Madeline ndo apaga as dificuldades, mas a ensina lutar
contra elas, exercendo, portanto, uma funcéo narrativa de recapitulacdo, climax e de conclus&o.

Esta sensacdo de liberdade é traduzida na composicdo melddica de Reach For The
Summit que parece instigar o agente a chegar no cume. Os picos agudos traduzidos em notas
altas da trilha parecem servir de estimulante no desejo de ver o topo da montanha Celeste. Em
um nivel estético € possivel considerar que a trilha que tesse o capitulo seja resultado infuso do
decurso narrativo até 0 momento, ou seja, a unido entre espago € composi¢do sonora
extradiegetica fazem parte da construcdo narrativa, estes elementos se entrelacam como parte
do contar da estoria de modo que a dissolucdo dos elementos seria prejudicial a composicédo
final da obra.

Logo, ndo sé elementos diegéticos sdo contribuintes na construcdo narrativa e signica
dos espacos em cena, mas 0s elementos que tensionam o nivel extradiegético contribuem na

solidificacdo desta categoria: fruto do ca6tico, voraz, belo, sublime, amor, 6dio, e tantas outras

46 Link para a sonata: https://youtu.be/GvrmejOwJEwW
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infinitas sensacBes, 0 espaco é elevado ao ser produto da relacdo de sua camada interna e
externa, sendo o resultado, naturalmente, intensificador da cena.

Neste contexto, o que fica das analises € que ambientacdo sonora ndo € apenas
instrumento de granularidade e/ou adjetiva do espaco, mas que a introducédo de elementos que
dotem de profundidade sua relagdo simbidntica com espago a tornam parte essencial do signo
e do decurso narrativo registrado pela camera.

Outra abordagem que é pertinente para compreensdo do espago na narrativa
contextualizada nos videogames é a cartografia. Facamos uma breve reflexdo acerca da
cartografia e sua funcionalidade para compreender a fung¢éo do sistema no jogo.

A ciéncia cartogréafica é pautada na busca de técnicas e estudos que possibilitem o
desenvolvimento da reproducdo das diversas superficies terrestres e do espaco geografico de
forma reduzida e proporcional. Seu objetivo consiste em buscar por uma representacdo
bidimensional ou tridimensional que seja visualmente ou tatilmente agradavel, compreensivel
e funcional, sendo o resultado capaz de moldar a percep¢do do ambiente de forma social,
econdmica, historica, ambiental e/ou cultural, ao fornecer, portanto, ndo apenas maneiras de se
localizar, mas também formas de imersdo no jogo narrativo. Observemos algumas das
construcdes de sentidos produzidas pela aplicacdo de técnicas cartograficas na narrativa dos
videogames.

A exploragdo dos espagos propostos por uma narrativa no contexto dos videogames,
podem — e comumente sdo — ocorrer por meio de um mapa, que traca, de maneira dinamica, as
proporcdes espaciais de um determinado jogo. As narrativas que optam por unir a exploragdo
do espaco a um mapa escolhem nédo sé fornecer uma espécie de guia para o préximo objetivo,
mas em concomitancia abrem espaco para uma outra forma de interagir com 0 universo
proposto dotando de estratégia e dinamicidade as relacdes interativas que o agente terd ao agir
sobre 0 espaco.

Em alguns jogos nos € proposto, como atividade secundéria, a chegada em pontos
especificos que fornecem descoberta de uma proporcdo do mapa, atividade esta que é capaz de
causar um sentimento de curiosidade influenciando o agente a guiar atencdo para tal objetivo,
ja que essa descoberta releva pontos de interesse que enriquecem a lore do jogo, bem como
ajudam em objetivos principais e secundarios. Neste sentido, a cartografia passa a ser um
operador essencial do percurso narrativo, isto €, a forma como analisamos 0 recurso trouxe a
noc¢do de que a funcdo estabelecida para a forma atravessa o conceito de “ponto referencial” e

torna-se parte essencial para uma experienciacdo completa da narrativa.
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Ainda que pautados numa sugestao receptiva, € possivel identificar que a unido de uma
regido e ambientacdo atmosférica a um referencial geografico reduzido, proporcional e
funcional, torna a determinada narrativa uma experiéncia muito mais dinamica e fluida,
instigando o agente a se conectar com 0 mundo ao seu redor por meio das sugestdes fornecidas
pelo mapa. Um exemplo claro do espaco nas dimensdes fomentada até o0 momento é: Elden
Ring (FromSoftware, 2022).

Durante 0s eventos que se passam nas Terras Intermédias de Elden Ring
(FromSoftware, 2022), somos convidados a desvendar os segredos de uma terra tomada por um
cenario cadtico e trazer novamente a ordem ao local amaldi¢oado pelos proprios deuses que ja
governaram ali um dia. Para desempenhar tal papel, o agente € materializado na narrativa por
meio de um Maculado que é trazido de volta a vida pela Grande Térvore. O contato com a obra,
efetivamente, ocorre por meio da personagem moldada intermediada pela cAmera em terceira
pessoa, esta possibilita uma visdo panordmica de uma proporc¢do do terreno no qual o agente é
materializado, contudo, perspectivar a vastiddo e complexidade dos terrenos de Elden Ring
(FromSoftware, 2022) somente pelo campo de visdo no qual o agente se encontra, coloca um
limitador a potencialidade dindmica de interacdo com a narrativa fundada geolocalizacdo do

agente. Observemos a imagem a seguir:

Figura 8: Perdido em Limgrave.

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor no jogo Elden Ring, versdo computador.

A visdo espacial do agente mostra que a introducdo da cartografia possa servir como
um modo de amplia¢do dos codigos formais e estruturais que articulam significados espacos
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narrativos, isto porque parcela da experiéncia do que a narrativa pode oferecer fica ligada a
segredos que sO se revelam por meio da decodificacdo espacial. Neste sentido, a cartografia
passar a ser parte integral do desenvolvimento narrativo — ajuda a construir, por exemplo, uma
sequéncia narrativa escolhida para ser contada pelo agente que decide este ou aquele caminho
por meio da interacdo com 0 mapa — cuja auséncia ou 0 ndo uso torna-se prejudicial ao contetido
do jogo narrativo.

As fungbes da forma véao desde fornecer uma ampla e geral perspectiva do local no
qual o agente se encontra, até o viabilizar de uma melhor dindmica com as formas pelas quais
0 agente pretende que a narrativa se desenvolva, isto é, a cartografia oferece ao agente auxilio
no poder de definir quais caminhos seguir primeiro de forma relativa aos seus préprios pontos
de interesse, como, por exemplo, encontrar locais que guardam segredos importantes para a
construcao e progressdo narrativa, entre outros.

Por fim, por meio dessa perspectiva, a cartografia toma fungéo ndo apenas como geo-
localizadora, mas como elemento responsavel por auxiliar a construir e organizar a progressao
narrativa no que diz respeita a categoria espacial. Sustentamos que tal condicdo nao fica apenas
atrelada as condicdes de visibilidade e projecdo do que o agente pretende fazer, mas por
fornecer a possibilidade do agente em ter contato com locais que possuem pequenos fragmentos
que contribuem com o quadro contextual narrativo em termos de diegese, ao fornecer, por
exemplo, o contato com ruinas e/ou estatuas escondidas que sejam objetos de historicidade
diegética, ou itens igualmente escondidos, personagens e afins que como pequenas pecas de um
quebra-cabegas constituem a fabula do jogo narrativo.

Para ilustrar de maneira clara e contextualizada imageticamente nossos argumentos
observemos a proxima figura. Esta é a representacao cartografica da figura 8, na qual a viséo
do agente € muito limitada, sendo quase impossivel se localizar, tracar uma rota especifica de
exploracdo, e assim descobrir locais que contam a estéria de Elden Ring (FromSoftware, 2022).
Essa relacdo espacial € alterada no momento em que o agente escolhe interagir com o mapa,
percebendo em qual relevo geogréafico se encontra, sua posicao neste relevo, para qual caminho
ir, possiveis pontos aos quais ndo visitou, enfim, sdo inimeras possibilidades de se relacionar

de maneira espacial por meio deste elemento cartogréafico.

56



Figura 9: Localizado em Limgrave

Fonte: Captura de quadro feita pelo jogador no jogo Elden Ring, versao comupator.

Quanto mais avangamos, mais percebemos que o fazer narrativo dos videogames néo
reside apenas nos recursos textuais e de video, mas em diversas outras ferramentas que operam
esses recursos centrais, e, tornam o objeto narrado dindmico, dotado de extrema interagcdo
diegética, e acima de tudo, tecnoldgico. Para finalizar o nosso reconhecimento do espaco

enquanto fundador de signo narrativo tratemos do menu.

2.2.4  Menu como ambiente interativo

A categoria espacial do jogo narrativo é capaz de apresentar, como j& observado,
diversas idiossincrasias. Das possibilidades ja citadas percebemos que ha multiplas formas de
operacao do signo espacial por meio de um videogame. A Gltima abordagem que gostariamos
de tratar em relacéo ao espago é dedicada a estudar o menu de inventério do videogame.

Ao tensionarmos o espaco de armazenamento fora possivel notar que o menu
transpassa a ideia de um local no qual podemos alterar os itens que seréo utilizados no decurso
narrativo, isto €, foi possivel reconhecer a capacidade desta parte da categoria em gerir parte da
estoria contada.

Nele podemos lidar com diversas questdes que interferem diretamente na progressao
narrativa uma vez que por meio deste é possivel a gestdo de recursos que serdo efetivamente
usados no decorrer do jogo narrativo. Em Tactics Ogre: Reborn (SquareEnix, 2022), jogo no
gual acompanhamos o protagonista Denam, sua irma Catiua e seu amigo Vyce que lutam contra
a opressdo em seu pais natal, uma das dindmicas do jogo envolve a formagdo de diversas

aliangas importantes e recrutamento de membros para a resisténcia.
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O papel do agente neste jogo € administrar as equipes que enfrentardo as batalhas no
decorrer da narrativa, neste sentido, podemos ter uma ampla nogdo das potencialidades
operatorias do menu enquanto parte de construcdo narrativa relacionada a categoria espacial.
Nota-se que a funcdo do menu no jogo em questdo, é uma forma pela qual podemos distribuir
0s recursos levantados ao passo que avangamos na narrativa do jogo. Nele é possivel fazer
melhorias em cada uma das personagens que nos acompanham que sao aplicadas no campo de
batalha, mostrando que o menu é parte crucial para 0 avanco narrativo.

As funcdes espaciais que circundam o menu evocam diversas possibilidades que
influenciam no desempenho performético do agente — logo, na forma como a narrativa €
contada —: local para troca de equipamentos que favorecem o desempenho da personagem em
batalha; troca e adicdo a capacidade de conjuracdo de magias; gestdo de habilidades passivas
que favorecem o desempenho; o preparo de itens de cura; troca de classes/profissdo; entre

outros. Observemos a figura a seguir:

Figura 10: Gerenciando Olivya, a Clériga.
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Fonte: Captur qudro feita pe n versdo computador.

Por meio de Olyvia é possivel escolher contar como uma batalha foi vencida ou pedida.
Por exemplo, uma mecanica basica e quase que universal em jogos de fantasia € que magias de
cura infligem dano a criaturas morto-vivas, em Tactics Ogre: Reborn (SquareEnix, 2022) isto
ndo é diferente. Ao usarmos a clériga em uma batalha na qual os inimigos sdo do tipo morto-
vivo, escolhemos contar parte da narrativa por meio dos rituais sagrados conjurados pela clériga
durante a batalha e a magias, fungéo, posicionamento inicial, que fazem parte desse contar, sdo
decididos no menu de gerenciamento.

De modo geral, € no menu que podemos lidar com a situacdo atual da equipe que
comandamos durante o jogo narrativo, como mencionado anteriormente, parte da dinamica
narrativa do jogo é lidar com este gerenciamento de recursos e personagens, saber em qual

batalha determinados personagens serdo Uteis, bem como posicionar a equipe é essencial para
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alcancar o objetivo final da narrativa, o de depor os déspotas que comandam atualmente o pais,
logo 0 menu exerce funcdo inestimavel no intuito de operar a agdo no espaco diegético.

Em alguns casos, além do menu influenciar na forma como a narrativa é contada a
funcdo em destaque pode priorizar aspectos de imersao narrativa. Um exemplo, da maneira que
queremos evocar, para 0 menu e sua producéo de efeito de sentido, é o de Sons Of The Forest
(Endnight Games, 2023), jogo no qual o agente € inserido na trama diegeticamente por meio de
um mercenario contratado para investigar o desaparecimento de Edward Puffton, Barbara
Puffton e Virginia Puffton, cujo Gltimo paradeiro foi em uma ilha pertencente as industrias
farmacéuticas Sahara.

No decorrer do jogo enfrentamos diversos inimigos originalmente humanos, porém,
agora mutados por artefatos misticos que a Sahara vem usando para fazer experimentos. Aqui
0 menu ndo tem diferenca de muitos outros jogos, usamos ele para interagir com itens que
vamos achando no decorrer de nosso caminho e que véo, deste modo, “abrindo portas” para o
avanco narrativo.

Entretanto, o principal ponto que destacamos do menu em Sons Of The Forest
(Endnight Games, 2023), é que este é capaz de gerir uma interacdo constitutiva de um signo
narrativo na obra por intermédio do espaco. Isto porque ao acessarmos 0 menu de inventario
ndo ha um congelamento temporal no espaco diegético ao redor do agente, o ato de abrir o
inventario deve ser minuciosamente cauteloso, ja que deste modo o agente ficard em extrema
debilidade para reagir a ataques inimigos, 0 que parece sugerir ndo apenas niveis imersivos ao
afetar o comportamento do agente no decurso narrativo, mas também influencia na forma com

a narrativa é contada.

Figura 11: Vasculhando o inventario na floresta.

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em Sons Of The Forest, versdo computador.

O jogo gere um elemento imersivo e narrativo intermediado pelo menu ao colocar o

agente em uma situacao na qual € preciso lutar contra o0 tempo que o deixa cada vez mais com
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sede, fome e sono, isto é, o agente é levado considerar qual o melhor local e situacdo para
interagir com o0 menu, contando, portanto, desta ou daquela maneira a narrativa.

E interessante como a tecnologia modifica completamente as possibilidades de uma
categoria narrativa. O que anteriormente so era possivel de ser imaginado por meio da descricdo
de um personagem, ou que exigia um esforco mental capaz de criar uma imagem que s6 podia
ser materializada na palavra, agora toma forma materialmente visivel e tocavel na narrativa
contextualizada nos videogames. Além de termos a possibilidade de uma percepcédo visual
destes espacos, percebemos por meio de analises que a interacdo com as diversas mecanicas
gue operam o sistema desta categoria sdo elementos influentes na forma como a narrativa sera

desenvolvida.

2.2.5 Tempo e narrativa

As complexidades que cercam essa categoria perpassam o nivel diegético de uma obra,
visto que a concepc¢do de tempo é algo que ainda ndo — e talvez nunca seja — foi domado pelo
homem. Baseamos a no¢do de tempo naquilo que é possivel ser compreendido pela
humanidade, ora o que é o tempo se ndo uma maneira de contar a finitude das coisas a partir de
uma perspectiva elaborada sobre circunstancias condicionadas a uma relacdo antropoldgica
entre estar e ndo estar presente naquilo que conhecemos como existéncia. Diferentemente do
movimento analitico feito nas outras categorias, iniciemos as discussdes por intermédio de
reflexdes filosoficas na busca de pungir o conceito de tempo a titulo de torna-lo menos abstrato
e aperfeicoar a capacidade analitica da categoria.

Antes da “decepacdo” de Urano, o mito grego, nos conta sobre como as condi¢6es da
vida eram diferentes, sendo a Terra subjugada pelo os Céus; Gaia, dominada por Urano, ndo
era capaz de se expandir e ter seu crescimento como deveria de ser, a realidade se propunha,
nesta época, de forma diferente. Urano obrigava seus filhos com Gaia, a viverem dentro de sua
mée, 0 parto era para dentro de Gaia e isso junto ao fato de ser priséo de sua prole, Ihe causava
imensa dor e angustia. O ato de revolta feito por Kronos € o que liberta Gaia, permitindo que
ela se torne espaco, arcadia progenitora e sustentadora da vida que ao deixar de ser coberta por
Urano se materializa em solo no qual vivemos hoje. E Kronos que nos fornece a condicao
material para a vida finita, fazendo com que o espaco seja redigido pelo tempo. N&o podemos
deixar de conciliar essa pequena introdugéo, proposta pelo mythos, com o eterno desejo do Ente

em desnudar o pensamento complexo acerca do tempo, sendo as reflexdes acerca da
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problemética recorrentes desde a mais pueril idade da humanidade. Somos resultado do ato de
Kronos, mas o que realmente nos ensina o mythos?

Uma das formas de pensar o mythos € por meio da relacdo dicotdmica do eterno, aquilo
que surge antes de Kronos, com o temporal, aquilo que surge a posteriori ao ato ““Kronologico™.
As acepces por si sO geram uma espécie de antagonismo em suas condi¢des de existéncia. A
titulo de simplificar a relacdo, ha espaco para compararmos a proposta por meio do mythos com
0s pensamentos desenvolvidos por Platdo. Ao direcionarmos o olhar ao mito da caverna,
encontraremos amparo na relacdo pelo mundo das ideias com o mundo fisico, a titulo de tornar
compreensivel a proposta inicial.

O mito da caverna, alega que, o0 Ente que consegue romper os grilhdes que o prendem
na caverna e atravessa-la, encontrara, fora dela, um local em que as coisas permanecem em um
estado de perfeicdo, portanto, imutaveis e em condicao de Eterno. De forma diferente, aqueles
que permanecem acorrentados na caverna, e, portanto, jamais capazes de se encontrarem no
mundo ideal, convivem com os manifestos que ocorrem na caverna, em condi¢do de sombra,
que sofrem diversas mutacdes, que existem em condicOes fugazes, e, portanto, temporais. Logo,
podemos considerar a esséncia unificadora e purificadora das coisas, aquilo que reside no ideal,
como forma eterna, e, aquilo que é material e fisico como temporal, sujeito ao fim e que,
portanto, esta em condicdo de passageiro, ndo permanece.

Dada essa mutua percepcao da existéncia temporal, notaremos que ha dois mundos: o
fugidio, finito, mutavel e imperfeito, o fisico; e o duradouro, que fica, que permanece, imutavel
e perfeito, o das ideias. Ao aplicarmos tal condicdo em uma analise antropoldgica,
perceberemos que nossa condigdo fisica nos torna capazes de mensurar facilmente a
temporalidade, condicdo essa a de Ente. Em outra mdo a ideia de “homem” enquanto
instituicdo, é fragmento do mundo das ideias, e nos possibilita a lidar com a eternidade do Ser.

Portanto, naturalmente, somos capazes de nos relacionar com a temporalidade —
condicdo fisica intrincada ao corpo — e por meio dela — ainda que de forma incomensuravel —
com a eternidade. A relacdo dicotbmica gera uma codependéncia para existéncia de ambas
concepcdes. Se o tempo é condicdo daquele que é Ente, e, portanto, dotado de validade, s6 o
notamos verdadeiramente por intermédio da finitude das coisas, 0 que sugere 0 tempo como
subordinado a sua relacdo com o eterno. A duvida que surge € O que somos? Temporais?
Eternos? O caminho que escolhemos é fundamentado em consideragdes pautadas na percepcao
de que 0 homem seja resultado do mutuo processo da relagédo do fisico e metafisico, do temporal

e eterno, o que nos torna produto de uma paradoxal eternidade duravel.
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Outra abstracdo e que contribui, ainda que de forma aporética, fora levantada em
outrora pelo discipulo de Platdo, Aristoteles. Este propbe a ideia da inteligéncia primordial
como forgca matriz, responsavel por conceber o homem e redigir seu funcionamento. Dividi-lo-
emos Ser e Ente a partir dessa concepcdo, termos que possibilitardo, uma melhor compreenséo
do tempo e sucessivamente a eternidade; Ser é ideia, o funcionamento representado pela
eternidade, ao pensarmos no homem, veremos diversos mecanismos em funcionamento que o
qualificam como tal, por exemplo, hd uma condicdo inata a0 homem que o permite produzir
linguagem, e, por meio dela, tornar signo as coisas presentes no mundo fisico e metafisico, estes
séo alguns dos padrbes que usamos para a definicdo eterna de homem; enquanto o Ente existe
na temporalidade, e, portanto se transforma e deteriora no atravessar de sua finitude, sendo a
realizacdo da ideia de Ser, o sujeito.

Por exemplo, se a linguagem é condicdo inata, suas formas de acontecimentos sdo
variadas e intercambiadas por diversos elementos que contribuem com sua materializacéo, logo,
o0 Ente é aquele que sofre multiplos processos e que o condiciona e tem fim. Deste movimento,
podemos considerar a hipotese de que ha uma relacdo de dependéncia entre Ser, simbolo
idealizado, e, Ente, manifesto do material, que condiciona a existéncia do Ente, na mesma
medida em que torna o Ser depende do manifesto temporal do Ente para ser eterno.

Ainda que substancialmente conectados, os termos se revelam como dicotomias, que
agem sobre a fundamentacéo dos processos analiticos que pretendemos evidenciar como motriz
aos estudos propostos em relacdo a categoria temporal em nosso trabalho. Veja bem, se
considerarmos que a existéncia do eterno e do tempo sdo definidas ndo s6 pelo que sdo, mas
também na afirmacdo do que ndo sdo por meio da relagdo antagbnica que criam, assim como
ocorre com 0s pontos cardiais — s existe norte porque existe o sul, eu sé posso medir um pelo
outro —, perceberemos que ao contrastarmos o eterno e o tempo, podemos tracar duas linhas
imaginérias que ilustra as propor¢oes de forma gréfica, sendo aquele representado por linhas
continuas que seguem a qualquer direcdo, e, linhas pontilhadas que seguem de um ponto

referencial a um fim inevitavel e somente para frente deste.

Eterno Ser Ad infinitum
< >
e ————) Finitum est

Ente Tempo

A condicdo de eterno age sobre a instituicdo do Ser, ainda que em um dado momento,

assim como tudo, deixe de existir nada podera alterar as formas de funcionamento dessa
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instituicdo, enquanto o Ente, este sim, finito e marcado em uma temporalidade caminha em
direcdo ao seu fim.

Apds esse percurso que termina na infinita aporética da questao “o que € o tempo?”,
ainda que sobre circunstancias de dividas podemos comecar a direcionar nosso olhar ao objeto
central de estudo de nosso trabalho, a narrativa, e suas proprias relagdes com o tempo, que neste

caso, sem davida alguma, é submetida a condicdo temporal da autoria.

2.2.5.1 Tempo narrativo

E na composicdo artistica que 0 homem se aproxima da inteligéncia primordial que
rege o Ser, ja que por meio dela é capaz de manipular o tempo e 0s objetos nele inseridos.
Talvez, por coincidéncia, o melhor local para observarmos o desejo do homem em compreender
o tempo e manipula-lo seja por meio de obras fundamentadas na tipologia narrativa.

Gerrard Genette (1995) afirmou que a narrativa é duas vezes temporal, visto que ela
tem um tempo para aquilo que se conta e tempo daquilo que se narra. Na primeira condi¢éo, 0
tempo se relaciona de maneira cronoldgica com a narrativa, busca atrela-la a uma condigédo
advinda dos acontecimentos narrados, podendo vir a ser manifesto de maneira intimista, e,
portanto, psiquica, dando origem ao tempo psicoldgico. Ja no segundo caso, a temporalidade é
retrato da acdo narrativa, fundamentalmente atrelado & maneira pela qual a trama é proposta,
em termos genetinanos, podemos considerar que este é o local no qual o tempo da trama esta
inserido, relativo ao movimento anacrdnico, durativo e de frequéncia da obra.

Contudo, para compreendermos a manifestacdo dessas formas pertencentes a
categoria temporal nos videogames, precisamos enxergar o que tempo da narrativa é mais do
que uma simples forma de intercambiar condi¢des a existéncia das personagens, dos eventos,
do foco, espaco e do préprio tempo, portanto, considerar que, fundamentalmente, o tempo é
signo levantado por intermédio da relacédo biforme ao ser aplicado na diegese.

Genette (1995), conceitua que “o texto narrativo, como qualquer outro texto, ndo tem
outra temporalidade sendo aquela que toma metonimicamente de empréstimo a sua propria
literatura” (Genette, 1995, p. 33), neste sentido, a temporalidade diegética é tomada por uma
espeécie de substituicdo simbdlica do tempo humano, é inevitavel que a ideia de temporalidade
como um todo ndo seja aplicada a diegese, contudo, com movimentos que somente a ficgdo
permite o Ente experienciar. Ora, se 0s elementos de granularidade de determinada narrativa,

apresentam, por exemplo, a existéncia de personagens vinculados a uma condicéo existencial
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de eternidade, as agdes e agéncias destes se manifestam no movimento que s&o marcados por
uma temporalidade diegética. E inevitavel que a articulagio narrativa manifeste o tempo do
Ente, e que, portanto, seja mensurada a partir de uma préatica que torne inteligivel a experiéncia
temporal da personagem para o proprio Ente. Logo, sempre nos é possivel mensurar a
manifestacdo temporal em uma narrativa, ja que nossas limitagdes humanas nos impedem de ir
além daquilo que estd em nossa capacidade de compreenséo.

E inevitavel, como temos observado, que as formas pelas quais sio operadas as
categorias do jogo sejam manifestas de maneira muito particular. Abordar a perspectiva
temporal da narracédo e sua relagdo com o tempo diegético revela que a organizagdo temporal é
mantida nos videogames ndo apenas pela fala, mas numa relagcdo que se estabelece junto ao
recurso visual fornecido pela camera.

Se pensarmos, por exemplo, no movimento de analepse que ocorre no inicio de The
Last Of Us (Naughty Dog, 2013), veremos que os eventos retomados dificilmente sdo contados
em didlogos. Ainda que haja movimentos ao passado que se estabelecam por meio de didlogos
entre as personagens, e, que voltem a dia no qual o surto tomou conta do universo diegético,
perceberemos que detalhes do dia em questdo e, portanto, que perspectivem diretamente 0s
ocorridos com Joel, Sarah e Tommy ndo sdo contados com tanta fidelidade como é no que
parece ser um sonho de Joel.

E interessante compreender que a percepgdo de uma “movimentacao onirica” surge de
forma sugestiva com relacdo a cena na qual Sarah se encontra morta nos bracos de Joel que esta
junto a Tommy, a qual é encerrada com Joel acordando assustado, em sua cama, com um time
skip*’ de vinte anos, quase como se fosse uma lembranca fantasma, resultante de uma

experiencia traumatica que leva Joel a um luto melancolico até entdo nao superado.

4TTime skip é um termo usado para se referir 8 movimentagdo em direcdo ao futuro, que ignora o tempo diegético
levado em direcdo ao salto. Geralmente junto ao time skip, a obra traz movimentacGes analéptica, escolhe-se,
portanto, quais eventos mais importantes devem ser contados, atribuindo uma relacdo do presente ao tempo
passado.
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Figura 12: Time skip: Pos-surto de Joel.

20 ANOS DEPOIS

Fonte: Captura feita pelo autor em The Last Of Us: Remake, versdo Playstation 5.

A camera, neste caso, serve como principal movimentadora temporal, ela retrata um
passado que nos métodos tradicionais da narrativa seria subjugado pela palavra escrita, mas que
agora pode ser representado na captura de quadros.

A arte da narrativa passa a marcar sua temporalidade para além da estética verbal,
concretizando-se, portanto, na captura imagética. Esta torna o tempo significativo por meio das
relagdes entre as personagens e 0s espacos temporais por elas ocupados. Seja na movimentacao
anacrénica ou na simultaneidade, a principal marca da dinamicidade temporal, e, elemento
autossustentavel capaz de materializar as marcas temporais, reside no registro da camera. Ela
esvai o discurso verbalizado e integra a temporalidade ao discurso ndo verbalizado — nédo
completamente, existem diversos casos em que o tempo é marcado por meio de uma
verbalizagéo, contudo, a proporgdo passa ser muito maior de maneira ndo verbalizada.

Consideramos que no caso do jogo narrativo o tempo da histéria é marcado pela
dinamicidade oferecida pela caAmera, que é “quem” ou “o que” gere o tempo do discurso. O
tempo € essencialmente condicional para a gestdo narrativa: um fato s6 pode vir a ser narrado
por meio de sua inscricdo em determinada cronologia, a trama organiza a temporalidade da
fabula de maneira sistémica, ajustando uma sequencialidade medida por tempo da acdo interna.
Quando atrelada ao jogo, a narrativa, ndo se faz diferente, neste sentido, € em esséncia posta
em uma temporalidade para que possa vir a ser. O que ha de diferente é a aplicagdo de recursos
tecnoldgicos que permitem que o tempo se instaure de maneiras circunstancialmente distintas
das empregadas em outras formas de acontecimento da narrativa.

Consideramos com vetor semantico da temporalidade o resultado da interacdo da
categoria com o recurso primordial para a arte dos videogames, a captura imagética, ou seja, a

relacdo que se estabelece entre tempo e camera. De nossas inferéncias, o que ficou, em principal
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aparéncia, é que sao os recursos oferecidos pela cAmera que, no ato de captura do quadro dotado
de narratividade, oferecem as principais substancias temporais do jogo. Se podemos mensurar
as consagradas codificacOes genetianas do tempo do discurso — ordem, velocidade e frequéncia
— nos videogames, é porque a camera é capaz de gerir os efeitos que produzem circunstancias
adequadas para tal manifesto.

Outra consequéncia da temporalidade narrativa no contexto dos videogames, esta no
fato de que o tempo converge com 0 espaco, ja que ambos séo regidos pela simultaneamente
camera, ou seja, a captura da caAmera ndo consegue desassociar o espaco do tempo ou 0 tempo
do espaco, ambos séo acorrentados pela cAmera, e, naturalmente a experiéncia espacial acarreta
numa experiéncia temporal do jogo. Alguns jogos exemplificam bem esta condi¢do, o0 ja
mencionado Stardew Valley (ConcernedApe, 2016) traz candidos exemplos, ja que o jogo é
dependente da relacdo do tempo pelo qual o jogador deve se organizar e priorizar seus objetivos
para cada dia passado no espago diegético, sendo essa relacdo possivel somente pela captura
feita pela cdmera e acdo por parte do agente.

Isto €, o tempo é manifesto na constante acao visivel e progressiva qual exige uma
constante atualizacdo de quadros instantaneos como elemento central para tornar inteligivel a

sucessao de fatos que a obra evoca ao agente.

2.2.5.2 Signo Temporal

E inevitavel que as relagdes temporais, tanto na narrativa tradicional quanto nos jogos
narrativos, estabelecam signos capazes de suscitar multiplas manifestagGes semioticas. A forma
como o tempo é estruturado em uma narrativa determina o tipo de significacdo que ele pode
produzir. Como afirmam Reis e Lopes (1988), o tempo narrativo pode ser elevado a uma
instancia simbdlica, especialmente quando se associa a eventos da narrativa que o transcende
enquanto mero marcador cronologico.

Em ambientes digitais esse processo se torna ainda mais complexo. A narrativa no
contexto dos videogames nao € diferente, sendo capaz de trabalhar com maultiplos significados
temporais, sendo os aparatos tecnoldgicos constituintes da narrativa capazes de criar novas
possibilidades de construcdo de sentido. Neste contexto, o tempo assume, para além de sua
funcdo de ordenacdo dos eventos, um papel imersivo e de participacao ativa na significagéo e
construcao narrativa.

Assim, 0 tempo nos jogos narrativos ndo se limita a indicar datas, horarios ou periodos:

ele se converte em um componente que preside e organiza a forma como a narrativa
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circunstancialmente ocorre, dialoga com estruturas simbolicas da obra, condiciona a
experiéncia do jogador, e, amplia o campo de sentidos produzidos pela narrativa.

Zelda Majora’s Mask (Nintendo EAD, 2000) é capaz de dar as propor¢des semanticas,
pragmaticas e, portanto, semioldgicas ao tempo narrativo nas circunstancias das quais viemos
discutindo até o momento. A narrativa gira em torno de uma dimensao diferente da qual estamos
acostumados nas aventuras de Link, desta vez atravessamos de Hyrule para Termina, reino que
possui a Clock Town, cidade central do reino. Somos levados por esse caminho entre 0s reinos
pelo SkullKid — personagem que usa uma mascara dotada de poderes malignos que o controla,
e, carrega o titulo do jogo a Majora’s Mask —, isto porque em uma das errancias de Link, ele é
surpreendido e atacado por SkullKid, que rouba a Ocarina Do Tempo do herdi.

Em busca de recuperar o objeto, Link, segue SkullKid. Ap6s uma perseguicéo, e, em
meio ao confronto, Link acaba amaldicoado e se transforma em um Deku Scrub. Agora em
forma de Deku Link, e, insistindo em recuperar o objeto, o herdi continua a perseguir o pequeno
ladréo. Durante o caminho, Link, chega em um local que parece ser um tipo de subsolo de uma
cidade, ali encontra um vendedor de méascaras que promete livra-lo de sua maldicao caso o seja
capaz de devolver a mascara amaldi¢coada que também foi roubada por SkullKid, a Majora’s
Mask, impondo-lhe o prazo de setenta e duas horas, e, para tanto o ensina como chegar a cidade.

Finalmente, apds sair do que seria 0s esgotos de Clock Town, Link se depara com duas
situacBes impressionantes, a primeira € que a lua parece estar cada vez mais proxima da terra e
a segunda é que ninguém se preocupa com nada além de um festival que ocorrera em setenta e
duas horas. Conforme conversa e ajuda os cidaddos da cidade, Link, percebe que todos foram
amaldigoados por SkullKid, e, portanto, ninguém percebe a situacdo e tenta impedi-lo.

Depois de muito esforco Link consegue encontrar SkullKid no alto da torre do relégio
no centro da cidade, torre essa que sé sera aberta quando o festival tiver inicio, ao término de
setenta e duas horas. Ao finalmente conseguir confrontar SkullKid, Link percebe que quem esta
controlando a lua em direcdo a terra é o proprio SkullKid, e que ndo conseguiria derrota-lo
naquele momento, mas ainda assim, investe forcas em desequilibrar SkullKid e recuperar sua
Ocarina, 0 que acaba dando certo.

Ao recuperar o objeto e diante do iminente impacto da lua com a terra, Link se lembra
de uma cangdo ha muito ensinada pela princesa Zelda, a can¢do do tempo, j& que ela era capaz
de avancar ou voltar no tempo, geralmente, de acordo com as necessidades para a solucdo de
um perigo no qual o usuario da ocarina e conhecedor da cancdo esta inserido. Nisto, Link é

levado ao passado, em setenta e duas horas atras, percebe que a situacdo de Termina é a mesma,
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mas, contudo, agora Link estd em posse de sua mégica ocarina, a0 encontrar novamente o
vendedor de mascaras, este V& que Link recuperou seu pertence, e, presume que ele confrontou
SkullKid e conseguiu recuperar a Majora’s mask, e, sem pensar o ensina a cangdo da cura, que
permite Link remover a maldicdo que o transformou em Deku Scrub, transformando-a em uma
mascara que agora o ajudara no decorrer das proximas repetidas setenta e duas horas em busca
de salvar Termina, terra em que se encontra Clock Town.

Ainda que este seja apenas uma especie de prologo da narrativa, 0 tempo na obra
claramente se mostra com simbolo capaz de transpassar a tradicional caracteristica marcadora
de passagem dos dias, ele age significativamente sobre as possibilidades do herdi em salvar ou
ndo o0 universo, o tempo torna-se simbolo de esperanca ou do iminente fim, torna-se principio
vital e instante da morte, o final do tempo nédo ¢é exatamente o final da narrativa, a ndo ser que
0 agente se contente com o fim apocaliptico promovido por SkullKid. O her6i € jogado
repetidamente nas as mesmas setenta e duas horas para que encontre recursos suficientes para
enfrentar SkullKid e dar climax e desfecho ao decurso narrativo

A cada renovagéo do ciclo, ha uma corrida ndo sé contra o iminente impacto da lua,
mas também, na busca de recursos que vao possibilitar Link a impedir o vildo. Diretamente
relacionado com as possibilidades do que pode ser ou ndo feito a cada setenta e duas horas, 0
tempo, € o que redige por meio de erros e acertos de Link o futuro de Termina. N&o atoa o
ultimo confronto entre Link e SkullKid, é exatamente no ponto em que de fato se inicia o jogo
narrativo, na torre do relégio. Contrastando, como os ponteiros de um reldgio, o comeco do dia
junto a postura inicial do herdi, desqualificado para o combate, e, portanto, iniciando embaixo
da torre do reldgio, ao auge do dia, 0 elevando a maxima tensao, aos ultimos minutos onde tudo
acaba, ao mais alto possivel em que a hora pode ser encontrada, marca da subida esfor¢osa
enfrentada pelo herdi, juntamente, ao esfor¢o continuo e imparavel dos ponteiros em marcar o
tempo, no alto da torre do reldgio.

O tempo, assim como nas demais narrativas que se preocupam em torna-lo simbélico,
ndo é s6 um reagente que junto ao espaco permite que a acdo ocorra, ele também é sinébnimo de
significado, sentido, semantico: todo o contexto para o desenvolvimento da narrativa gira em
torno dele, sdo estas setenta e duas horas (cerca de 56 minutos em tempo humano), e, seu ciclo
de recontagem e recomego que permitem Link transitar entre pantanos, montanhas, oceanos e
canions recolhendo recursos magicos que fortalecem e permitem o herdi ir preparado ao seu

confronto final.
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Nessa perspectiva, 0 tempo ndo € apenas vivido pelo personagem, mas também
moldado pela a¢do do agente. As mecénicas de atraso, repeticdo e reinicio criam um tempo de
“ensaios” narrativos, em que o fracasso e a tentativa sucessiva assumem papel estrutural na
histéria. Assim, nos jogos narrativos a temporalidade opera como mediadora entre forma,
agéncia e significado, e exige uma leitura semiética que considere tanto o fluxo temporal quanto
a distribuicdo das escolhas interativas.
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3. Dadifusdo informacional narrativa

O ato de narrar mistura-se, naturalmente, a um desempenho informativo. As obras que
tém suas formalidades adequadas a tipologia narrativa carregam um punhado de sentidos que,
verbalizados ou nédo, sdo informativos. Em termos reducionistas, ndo é impossivel afirmar que
a narrativa surja, configurada por uma realidade prdpria, apenas para que possa transmitir
informacdes.

A proliferacao dessas informacdes ocorre em variados graus, “segundo um outro ponto
de vista” (Genette, 1995, p. 160) fornecendo ao interator da obra mais ou menos detalhes, de
forma indireta ou vice-versa. Também é fatidico que a narrativa seja apresentada de maneira
filtrada por aquele que nos versa em seus acontecimentos. Como ja teorizado por Genette
(1995), tais elementos configuram a perspectiva e focalizacdo que juntas a uma distancia,
modalizam a informacao narrativa.

Para bem fundamentar a forma como a disseminacdo da informacdo foi enxergada
neste trabalho, observemos os dois tensionamentos a seguir: no primeiro caso a acepgao adotada
para este trabalho considera que, em uma narrativa, uma voz conta aquilo que passa na agao
diegética, detalha e pormenoriza — em maior ou menor grau, COMo vVeremos a seguir — 0s
acontecimentos, narra a partir de uma perspectiva fundada na posi¢do que ocupa na estoria
contada, faz com que a propria subjetividade se entrelace a imagem simbdlica que surge do ato
enunciativo — verbal ou ndo —; em outra méo é possivel que as informacdes narrativas sejam
introduzidas pela personagem em cena e ndo por intromissdo de uma voz, neste caso a
informac&o ndo é filtrada pela voz, apresenta-se e desenvolve-se diretamente a partir da fonte
que apresenta os acontecimentos narrativos, isto é, sdo as proprias personagens que expdem a
acao, de maneira a incutir suas perspectivas e subjetividades nas imagens que se formam no
decorrer da cena.

A experienciagdo informativa da narrativa, fundamentalmente, instala uma distancia
entre objeto narrado e narracdo. A medida em que as distancias entre objeto narrado e ato
narrativo sdo dilatadas, naturalmente, as formas com a informacéo narrativa é experienciada
toma padrdes distintos. Outra nocdo fundamental é que o conceito ndo deve ser entendido
apenas como uma forma fisica de se reduzir ou incrementar a distancia entre narrador e objeto
narrado, as circunstancias que sao impelidas a auséncia ou a postura que o narrador adota sao
capazes de fundar multiplos significados em uma obra. Isto é, a forma como os sentidos
relacionados a aspectos morais, ideoldgicos, condi¢fes temporais, psiquicas, entre varias outras

condigdes, sdo energizados pelo ponto de difuséo informativa. Tensionemos um pouco mais,
70



por meio das trés modalidades de distancia apresentadas por Genette (1995), as noc¢des que
cerceiam tal a acepcdo adotada a titulo de esclarecer sua funcdo semidtica na narrativa.

A primeira é por meio do “discurso narrativizado” no qual a voz que narra toma conta
da construcdo simbdlica da narrativa. Nesta modalidade, ao invés de ter-se uma reproducédo do
didlogo, temos uma descri¢cdo do que se suponha té-lo sido, configurando deste modo “um
discurso ““narrativizado™, isto é, tratado como um acontecimento entre outros, e como tal
assumido pelo préprio narrador” (Genette, 1995, p. 168, grifo do autor).

As condicBes exigidas pela postura do discurso “narrativizado”, naturalmente, fazem
com que o ato enunciativo se aproxime em muito do que Platdo chamou de “narrativa pura”. A
caracteristica que se sobressai nesta modalidade, é a de que o objeto narrado é filtrado por uma
tentativa em abdicar da imposicdo de subjetividades durante o ato enunciativo, quase que sobre
circunstancias de um relatério objetivo, formando uma maior distancia entre narracédo e objeto
narrado. Sucessivamente, a empregabilidade do “discurso narrativizado” implica em uma
reducdo da tradugdo emotivacional“® da narrativa como um todo, ndo s das personagens, mas
de toda a imagem signica transparecida numa abdicacdo da pormenorizacdo em virtude de uma
“purificacdo narrativa”.

A segunda forma é a do “discurso transposto”. Neste, a voz do narrador ou age de
maneira “pronunciativa”, na qual o ato de enunciacéo tem referéncia em uma acéo fisica na
diegese, ou “interior”, na qual o ato sugere uma acdo mental, psiquica, também diegética, mas
material somente nos pensamentos da personagem sobre qual tal discurso se sustenta. Nesta
distancia o dialogo entre personagens também ocorre, embora com menor frequéncia e/ou com
finalidades de sustentar a enunciacao da voz.

Uma interessante caracteristica da maneira “discursiva transposta”, esta no fato de que
ela tende a fazer uma integralizacdo da acdo diegética ao discurso narrativo. E comum ao
narrador que adota tal posi¢cdo uma certa vertigem em relacdo a acao diegetica, fazendo com
que seu ato enunciativo seja dotado de exaustiva caracteristica emotivacional, o que por sua vez
causa conturbacdo na veracidade e sentimento de fidelidade sobre aquilo que se diz do objeto
narrado, j& que o narrador “ndo se contenta com transpor as falas em proposic¢des subordinadas,
mas que as condena, as integra no seu préprio discurso, €, logo as interpreta no seu proprio
estilo” (Genette, 1995, p. 170).

480pto pelo neologismo em funcdo de traduzir uma percepgdo propria de que: a enunciacio transfigurada, tipica
da arte narrativa, origina-se em emoc0es e motivacdes que articulam as possibilidades gravadas na narrativa.
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Por fim, o “discurso relatado”. Desta distancia o narrador cede espago do ato
enunciativo ao préprio personagem, qual traz materialidade & cena ndo por meio do relato, mas
na (re)producéo cénica por meio de sua acao no tempo e espaco diegético. Tal dindmica permite
a auséncia da figura intermediadora do narrador, o que faz com que a personagem ocupe,
portanto, posi¢do primeira na produgdo enunciativa. Ha4 uma notavel emancipacdo da figura
narrativa no ato enunciativo, o foco maior, e, em alguns casos — drama — unicamente, € no
dialogo ou monologo. Talvez o seu principal ponto de diferenciacéo resida no fato de que o ato
enunciativo é expositivo e ndo descritivo. Esta seria a forma mais proxima entre objeto narrado
e narracao, se aproximando do conceito platdnico de mimeses.

Tais concepcOes discorrem sobre como a informacéo narrativa é afetada pela posicéo
escolhida/infligida ao narrador. Como de costume e ao que se dispds analisar o presente
trabalho, ndo pudemos ignorar a ocorréncia da categoria narrativa e seu manifesto nos

videogames.

3.1 Digressdo: a camera como narrador

Como observado anteriormente, a nogdo de distancia narrativa se instala na relagéo
entre objeto narrado e ato narrativo, cuja evidéncia € marcada pelo discurso narrativo e sua
relacdo com a personagem, relacdo esta que permite a transmissao informacional narrativa. Ao
transpormos esta l6gica para os videogames, foi possivel considerar que a distancia se manifesta
na relacdo entre personagem e camera. Contudo, antes de expor tal relacéo, é inevitavel que se
estabeleca um conceito ja recorrente na producdo intelectual, porém ndo discutido até o
momento: a camera como narrador. Tal conceito foi crucial para a manutencdo dos argumentos
pertinentes ao capitulo, isto porque as dimensdes esclarecidas nas analises que se seguirdo
contribuiram amplamente para o entendimento da postura e funcdo ocupada pela cAmera no
jogo narrativo e sucessivamente a distancia do jogo narrativo.

Ao articular a dimensdo narrativa, diferentemente do que acontece no ato puramente
mimético do drama como proposto por Platdo, os videogames sdo orientados por uma instancia
caracterizada pela camera. O que fora percebido é que esta age como ponto difusor da
materialidade diegética — temporal e espacial — e estabelece dindmicas de distanciamento entre
objeto de narracéo e ato enunciativo.

Um olhar mais tradicionalista poderia entender que a camera ndo seja mais do que o
incidir da luz sobre o espaco de acdo diegética, considerando-a como elemento incapaz de

narrar uma sequéncia causal cronologicamente inscrita em um determinado espaco. Essa visdo
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se apoia, equivocadamente, na ideia de “discurso relatado” ao afirmar que a informagéo
narrativa, assim como no tradicional caso mimético, é transmitida pelas personagens. Nesta
I6gica, os marcadores temporais seriam apontados unicamente pelas agcdes das personagens,
cabendo a elas, por meio de atos enunciativos — verbais ou ndo verbais —, conduzir o publico na
(re)construcdo mental do espago performativo. No entanto, a perspectiva adotada neste trabalho
se afasta dessa abordagem. Aqui, a cdmera € concebida ndo como uma presenga neutra, mas
como uma instancia narrativa, dotada de fungédo enunciativa, capaz de organizar e significar o
espaco, tempo, relagdes interativas entre as personagens e diegese, entre outros aspectos que
sdo trazidos a luz, cruciais a narrativa. Isto €, a convergéncia da narrativa com a tecnologia
trouxe um novo modo de narrar que ndo pode ser negado em virtude de uma cristalizagéo
tradicionalista do acontecimento narrativo.

Trata-se de perceber na camera a funcdo de detalhar e expor de modo condicionado:
aquilo que é visto e experenciado pelas personagens de uma narrativa; 0 tempo; 0 espaco; a
materialidade diegética pertinente e constituinte dos signos de uma obra. O articulador
tecnologico do discurso narrativo — verbal e ndo verbal — ndo se comporta em virtude secundaria
da acdo dos personagens. Nestas condi¢des a camera toma funcéo central no ato narrativo.

A forma de difusdo narrativa negocia constantemente com o agente ao construir um
ponto de vista hibrido fundado em sua direcdo autoral e poder de agéncia. O articulador
estabelece distancia entre personagem e espectador-agente, contribui para a regulacdo da
experiéncia narrativa ao aproximar o jogador da diegese ou ao enfatizar a posicéo de observador
do agente. Como veremos nas analises a seguir, a camera nao ¢é ferramenta articulada por uma
instancia narrativa ou funcionaria do “discurso relatado”.

Ao propor seu ato narrativo, a camera — articuladora tecnologica discursiva —, se
desprende da tradicional condicdo verbal, que outrora foi ocupada pelo narrador, para difundir
as informagOes narrativas de modo essencialmente imagético-sonoro — suas caracteristicas
também passam a ser multissensoriais, mas abordaremos mais do conceito em outro momento
do trabalho.

Para fundamentar melhor o conceito proposto, observemos a seguinte passagem acerca
do narrador: “entidade ficticia a quem, no cenario da ficcdo, cabe a tarefa de enunciar o
discurso” (Reis; Lopes, 1988, p. 61). De um modo geral, ao tomar para si o papel de enunciar
o discurso a voz que narra materializa o universo diegético permitindo que seja possivel pelo

narratario decodificar elementos integrantes da narrativa como: personagens; acoes;
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temporalidade; espaco; sequéncia logica; entre outros. Isto €, ao narrador € atribuida a fungéo
de orquestrar o testemunho atravessado pela postura e relagdo que ocupa em fronte a narrativa.
Ao tensionarmos quem ou 0 que cumpre com este papel na narrativa dos videogames
percebemos que a camera é quem ou 0 que se ocupa dessas fungdes ao permitir interacdo
diegética para o agente. Em resumo, é por meio dela que experenciamos uma sequéncia causal
inscrita em determinada cronologia vivida pelas personagens que a narrativa buscar expor.
Uma nocdo que talvez sirva de argumento contrario a proposta levantada por este
trabalho, ainda que ja difundida nesta producéo intelectual como nédo sendo a Unica forma de
narrar, é considerar que apenas no discurso verbal a narrativa encontra sua realizagéo, tendo-o
como forma Unica de sustento aos parametros narrativos ja apresentados. Contudo, observemos

0 quadro a seguir como fonte argumentativa do ideal que fora proposto para este trabalho.

Figura 13: Conte-me uma estdria.

Fonte: Captura de quadro feit pelo autor em Stardew Valley, versdo computador.

A figura 13, ainda que seja um quadro isolado de uma narrativa ja desenvolvida, ndo
parece faltar com a enunciacdo de uma situagdo causal inscrita em uma temporalidade. Essa
situacdo encontra sua realizagdo ndo em uma verbalizagdo discursiva, mas no discurso ndo
verbalizado introjetado pela cdmera — elemento cuja auséncia ocasionaria a inexisténcia do
objeto narrado.

O que notamos é que nos jogos narrativos o discurso ndo é fundamentalmente
transmitido por palavras escritas ou por uma voz narrativa como nos modelos classicos, mas
por uma instancia que se apropria do imagético-sonoro e assume a funcao de narrador: a camera.

As dindmicas que introduzem a camera como narrador surgem originalmente no cinema,
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fazendo com que a articuladora tecnoldgica do discurso assuma papel narrativo por meio de
técnicas entremeadas aos recursos visuais e sonoros que é capaz de evocar. Para articular o ato
audiovisual opera recursos discursivos como: organizacao de planos; cortes; enquadramentos;
movimentos, entre outros. Da mesma forma, nos videogames, a cAmera nao apenas registra a
acao, mas a produz narrativamente ao selecionar o que o agente vé, de que angulo vé, quando
V&, porque V&, ou seja, fundamenta com sentidos, razdes, fun¢des de maneira formal o ato
enunciativo.

Em nossas analises percebemos que o comportamento narrativo da camera pode ser
dividido em duas posturas: observadora e/ou participante. No primeiro caso seu comportamento
é objetivo, geralmente nestas circunstancias a cAmera sera submetida a uma postura designada
pelo agente, 0 que torna o ato de coautoria ja tdo difundido nos games studies mais visivel, no
sentido de que o foco descritivo da cdmera sera orientado pelo agente. Ja na participante a
camera tem comportamento subjetivo, ao descentralizar o papel coautoral e impelir com maior
poder sua subjetividade. Neste caso os efeitos emersos da obra acontecem de modo mais
proposto do que moldados pelo proprio agente. O tensionamento feito revelou que das funcdes
mencionadas € possivel notar que a cdmera ndo é apenas um objeto secundario de transmissao
narrativa, uma ferramenta usada por personagens ou voz. Isto &, ao possibilitar a movimentacéo
livre pelo espaco diegético ou ao seguir de perto o avatar do agente, a cAmera articula as fungdes
de narrador e de focalizador, determinando ndo s6 0 que Se narra, mas como se percebe e se
experiencia 0 mundo narrativo.

Marie-Laure Ryan (2001) traz uma contribuicdo decisiva ao discutir os chamados
textos de “hipermedialidade”, nos quais o discurso é construido de modo multimodal,
envolvendo imagem, som, texto e interatividade. Neste sentido a interatividade redefine a
posicdo do leitor/agente que passa a ocorrer, simultaneamente, por meio de diversos canais
receptores — sentidos humanos — e produtores — aparatos digitais-tecnoldgicos imbuidos na obra
— da narrativa. Neste sentido, o papel da cdmera torna-se o ponto de mediacao entre 0 universo
ficcional e a experiéncia do jogador, oferecendo ndo apenas uma janela para o mundo, mas
também um canal para a a¢do e agéncia dramaética.

Por fim, Henry Jenkins (2004) reforca a no¢do de que a narrativa nos jogos é muitas
vezes espacializada: os ambientes contam histérias por meio de sua organizacdo, objetos e
atmosferas. A camera, ao guiar o olhar do jogador por esses espacos, cumpre o papel narrativo
de revelar, sugerir e articular os elementos diegéticos, ou seja, a figura 13 ndo so é narrativa da

acdo da personagem, mas narra uma condicdo temporal, um horario, os itens que esta
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personagem carrega, parte da vida financeira, espaco, enfim, o ato narrativo dos videogames se
encontra entremeado ao que a camera possibilita ver. Assim, o ato de narrar ndo se realiza
apenas em torno da acdo das personagens, mas também no modo como 0 espaco €
ideologicamente explorado.

Logo, compreendemos que a cdmera nos videogames ndo é apenas uma ferramenta
técnica, mas uma instancia narrativa ativa. Ela assume as funges tradicionalmente atribuidas
ao narrador literario — como a orquestracdo do discurso, do espaco, do tempo, do foco, entre
outros — ao mesmo tempo em que desempenha novas funcgdes vinculadas a interatividade e a
experiéncia sensorial do agente. Trata-se, portanto, de uma figura que articula o discurso por
meio da tecnologia digital: inaugura uma forma especifica de contar histérias no campo da
narrativa digital interativa.

Neste sentido, o ato enunciativo da camera nos videogames manifesta-se em diferentes
camadas interpretativas, revelando sua complexidade como instancia narrativa. Primeiramente,
sua atuacdo ocorre de forma pragmatica, ja que cada posicionamento ou movimento da cAmera
esta vinculado a relagdes sociais e decisdes narrativas internas ao mundo diegético. O discurso
narrativo ndo apenas relata acdes, mas institui uma “configuracdo” que da sentido a experiéncia
temporal vivida — o0 que, nos videogames, € intensificado pela agéncia e pela forma como a
camera organiza os eventos segundo intencionalidades dramaticas da obra.

Na dimensdo pragmaética, a camera organiza 0 modo como 0 jogador presencia 0s
acontecimentos, ndo apenas no sentido de mostrar, mas de posicionar subjetivamente o jogador
dentro da narrativa. Um exemplo claro disso é The Last of Us Part 1l (Naughty Dog, 2020). Ao
mudar a perspectiva de Ellie para Abby, o jogo desloca a cAmera e, com ela, a empatia do
jogador, reconfigurando totalmente a carga afetiva da narrativa. Isto €, o ato enunciativo dota
de significado as situacdes sociais em que as personagens estdo envolvidas, faz considerar o
contexto geral das relacfes entre os sujeitos diegéticos o que promove uma leitura ativa e ética

do conflito apresentado.

Figura 14: Contraste: Ellie x Abby
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Fonte: Banner promocional encontrado na pagina oficial de vendas do jogo,

https://store.steampowered.com/app/2531310/The_Last_of Us Parte Il _Remastered/
Em segundo lugar, a cAmera opera de maneira semioética, funcionando como sistema

produtor e articulador de signos visuais, sonoros e espaciais. A partir da perspectiva triadica de
Charles Sanders Peirce (1995), esses signos podem ser entendidos como icones (formas
visuais), indices (rela¢fes causais ou espaciais) e simbolos (elementos codificados como textos,
icones ou padrdes recorrentes), compondo uma complexa rede de significacdes que guia a
leitura do jogador.

Na perspectiva semiotica, a camera nao apenas mostra, mas organiza signos visuais e
sonoros que estruturam a leitura da narrativa. Em Journey (Thatgamecompany, 2012), por
exemplo, a cdmera se afasta ou se aproxima automaticamente do personagem em momentos
especificos. Essa manipulacdo ndo € neutra: quando a camera se eleva em plongée, contra-
plongée, traca o plano geral, intercruzando a vastiddo do deserto ou a imponéncia da montanha
de modo contrastado com a personagem o0s signos da narrativa se elevam a uma experiéncia do
sublime remetendo a temas como soliddo, transcendéncia e espiritualidade, senso de dever,
atravessamento cultural e historico, entre outras. Esses gestos visuais sao icones e indices que

comunicam significados sem palavras.
Figura 15: Contemple.

A

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em Journey, verséao Playstation 5.

Por fim, os aspectos semanticos da camera surgem sobretudo quando ela incorpora
elementos de linguagem verbal ou de sistemas simbdlicos internos ao jogo — como inscricoes,
falas diegéticas, nomes, ou textos integrados a ambientacdo. E possivel observar que na
narrativa digital, a linguagem verbal muitas vezes se mistura a representacdo sensorio-

imagética, formando o que se pode chamar de “ambientes semioticos mistos” nos quais a
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significacdo ndo depende de um Unico canal expressivo, portanto, dependentes de elementos
semanticos multiplos para a combinacdo e producao de mdaltiplos registros.

Mesmo que a camera opere predominantemente no nivel imagético-sonoro, ela
também ativa a dimensdo semantica da narrativa, especialmente quando integra linguagem
verbal ou sistemas simbolicos de forma significativa. Em Disco Elysium (ZA/UM, 2019), por
exemplo, a cAmera isométrica — a ideia desta posicao da camera € difundida mais a frente nesta
producéo intelectual — acompanha os deslocamentos do detetive, mas a for¢a narrativa estd em
como ela posiciona o corpo e os espacos diante dos multiplos textos: falas, pensamentos, icones
ideoldgicos, nomes de ruas, cartazes e inscricdes. A camera, nesse sentido, intermedia entre o
verbal e o visual, projetando um universo simbdlico altamente textualizado em que a

enunciacao se da em maultiplas camadas de linguagem.

Figura 16: E tudo sobre disco, ta ligado?

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em Disco Elysium, versdo computador.

Dessa forma, a camera deixa de ser uma simples ferramenta de visualizacdo e torna-
se uma instancia enunciadora plena, capaz de estruturar a experiéncia narrativa do agente a
partir de signos, a¢des e sentidos distribuidos ao longo da obra.

Consequentemente, como pudemos perceber as idiossincrasias da camera se
inscrevem em seu ato narrativo, ja que para que 0s conceitos acima citados possam surgir eles
dependem de elementos como a angulacgéo, a perspectiva, filtro qual registra imagem — desde a
paleta de cores, até mesmo na forma pela qual a imagem sera materializada, mais ou menos
cartoonizada, mais ou menos realistica e assim por diante —, entre tantas outras formas.

A0 passo em que o conceito € desenvolvido teoricamente, mais evidente fica que a

comunicacdo narrativa se constroi de maneira distinta no jogo narrativo. Troca-se a palavra que
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narra, pelo quadro que narra. A camera age como um enunciador capaz de emitir uma infinita
diversidade de informagdes acerca da diegese que se dispde a expor, enquanto, 0 agente toma
conta da acdo por meio da materializagcdo de seu avatar e interage com a narrativa.

Outro argumento que ajuda a sustentar a nocdo da camera como narrador é que 0
percurso metalinguistico — j& que a entidade, cAmera/narrador/luz, que administra o ato de
contar a histéria é em ultima instdncia movimentado pelo autor —, mais propriamente
metanarrativo, € tomado por uma entidade narrativa que o organiza internamente — com base
noS recursos gque possui, sendo assim € possivel pressupor que algumas das condi¢des de
influéncia organizacional e transmissivas da narrativa tém base na ideia de que a entidade é
atravessada por multiplos processos que lhe garantem tal identidade.

Consideremos refletir acerca de trés caracteristicas, que ao serem atribuidas ao
narrador sdo pertinentes as condi¢Oes ja descritas da entidade narrativa, alias, escolhemos tais
caracteristicas com base em ponto ressaltados por Reis e Lopes (1988), evidentemente, ha
outras, mas para corroborar com o quadro que queremos formar acerca da camera enquanto
narradora, usaremos estas caracteristicas citadas pelos autores, ja que estes possuem demasiado
peso nos estudos da narrativa, sendo elas: a) atitudes ideoldgicas, b) éticas e ¢) culturais (Reis;
Lopes. 1988, p. 62).

Pensemos inicialmente acerca do aspecto a). Inevitavelmente a cdmera € ideoldgica, a
forma pela qual ela escolhe registrar a agdo no espaco e tempo diegético € carregado em demasia
de um porqué que é gerido no intuito de significar uma escolha por meio da abdicacédo de tantas
outras. Por exemplo, talvez em uma fase larval dos videogames, ndo houvesse real escolha na
forma gréfica assumida pela cAmera, contudo, no contexto atual, escolher entre uma resolugédo
pixelada®® ou realistica € uma escolha ideolégica. Claramente, a posicdo adotada neste trabalho
é entrincheirada na nocao de que se é construida ideologicamente a escolha pela qual a imagem
sera renderizada® no intuito se criar signos, signos estes que se convertem em ideologias.

O verbete “ideologia” como abordado em qualquer dicionario: geralmente, se
apresentara com uma organizacdo fundamentada em ideias determinadas por um grupo social,
caracterizada em interesses proprios, que refletem em conduta, pensamentos, preferéncias entre

outros.

49 A pixel art é um estilo de arte digital que cria imagens manipulando pixels individuais. Originou-se nos

primérdios dos videogames devido as limitacdes de hardware.

50Termo abrasileirado para ideia de qual forma final é assumida pela resolucdo grafica de um determinado jogo.
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Neste sentido, é inevitavel que a escolha, por uma ou outra forma pela qual a cAmera
apresentara a diegese, seja ideoldgica, visto que optar por uma forma é abdicar das outras, sendo
este “optar” implicado diretamente na experiéncia interativa do agente dramatico.

Alguns dos exemplos mais claros dessa dimensao ideologica da cAmera sdo manifestos
em jogos narrativos nos quais o préprio agente pode decidir a distancia entre a lente narrativa
e os olhos da personagem como em Red Dead Redemption Il (Rockstar, 2018) — mais a frente
neste mesmo capitulo discutiremos como a “distancia fisica” da camera gera sentidos —, logo
optar por uma ou outra nos parece ser uma forma de adesao ideologica. Outra representacédo
ideoldgica da camera esta em decidir por qual filtro a cAmera sera orientada como no caso de
Ghost Of Tsushima (Sucker Punch, 2020) em que é possivel optar pela cdmera com cores preta
e branca no intuito de remontar a tradicdo do cinema Kendd Bushido japonés, consagrada por
filmes como Os Sete Samurais (1954) e Sanjuro (1962) de Akira Kurosawa. Marcando,
portanto, uma escolha ideoldgica possibilitada pela cAmera e optada pelo agente.

Tais escolhas evidenciam que a camera ndo € um instrumento neutro: ela constroi
sentidos ao selecionar modos especificos de mostrar, orientar e significar a narrativa. Ao optar
por uma forma de experienciar a informacdo narrativa — seja ela mais préxima ou ndo, com
estéticas Unicas ou introduzidas pelo agente, tornando o ato narrativo mais ou menos intimista
— a camera e o agente colaboram na producdo de uma ideoldgica da obra, onde cada
enguadramento comunica ndo apenas uma informacdo, mas uma posi¢cdo simbolica diante do
mundo narrativo.

Outro aspecto que pode ser tomado com fendémeno ideoldgico intermediado pela
camera, € projetado nas construcGes formadas diretamente pela diegese. Neste sentido, a
ideologia reside nas construcfes de significado que surgem por meio da internamente na
narrativa e narradas pela cdmera que ao narrar salienta as relagdes de poder, comportamentos,
crencgas, valores, entre outros aspectos, que ao serem parte dos signos compositores de uma
determinada obra, se inscrevem como fenémenos ideoldgicos da narrativa. Logo, a focalizacao
da camera é capaz de trazer a luz um conjunto de ideias ou uma visdo de mundo socialmente
construida na diegese narrativa, ou seja, formada dentro de um determinado contexto historico,
politico e cultural, com o objetivo de legitimar certos valores, praticas ou relagdes de poder em
uma sociedade.

O segundo aspecto levantado por Reis e Lopes (1988) como caracteristica do
narrador, lida com a capacidade da entidade em transmitir aspectos éticos por meio de seu ato

enunciativo. Ao considerar que o processo de assujeitamento é condicdo da existéncia, e, que
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ao Ser — ainda que Ser-ficcional — o processo de interpelacdo é o que constréi a identidade do
sujeito, torna-se possivel notar que as marcas deste processo sdo salientadas no conjunto ético
adotado pelo préprio sujeito. Logo, é uma possibilidade considerar, naturalmente, que a voz do
narrador sera carregada de uma perspectiva ética intrincada ao seu ato enunciativo.

Ao olhar para uma defini¢do do verbete “ética”, de um modo geral, as defini¢des irdo,
em diversos dicionarios, convergir no sentido de que a ética € uma reunido de normas e juizo
de valor, organizados socialmente ou individualmente por meio dos quais o0 sujeito interage
com 0 mundo ao seu redor.

Portanto, normalmente, o narrador expe isto no ato enunciativo verbal, transmitindo
juizo de valor em sua fala, entretanto, no jogo narrativo, a cdmera o faz na exposi¢do imagética-
sonora. Ao assumir uma postura narrativa, a cmera, é ética ao escolher quais os atos da
personagem passardo por seu filtro, quais falas, quais comportamentos terdo destaques, ao
favorecer ou ndo por meio de angulo, definir paleta de cores que simbolicamente contrastam
cena e/ou personagem, ao interagir dinamicamente com aspectos de profundidade, bem como
com sons intradiegéticos ou extradigéticos, entre outros fatores.

Um exemplo eloquente do papel da caAmera na construcdo de uma experiéncia ética
ocorre em The Last of Us (Naughty Dog, 2013). No momento decisivo da narrativa, Joel é
confrontado com um dilema moral: permitir que Ellie, com quem estabeleceu uma relacdo
simbolica de pai e filha, seja sacrificada para possivelmente salvar a humanidade, ou intervir
matando para preservar o vinculo pessoal e manter o status quo de sua relacdo. Essa escolha,
contudo, ndo é oferecida ao jogador como uma decisdo aberta, ao contrario, a cAmera, em
conjuncdo com a mecéanica do jogo, obriga o agente a agir conforme a vontade de Joel. Ao
posicionar-se de forma proxima, dramatica e intensamente subjetiva, a cdmera ndo apenas narra
0 ato, mas o enuncia como inevitavel para Joel, intensificando os sentimentos de transgressdes
ou justificacOes éticas.

Dessa maneira, a sintaxe narrativa é organizada de modo a desafiar convencdes éticas
universais — como o valor de ndo matar — e tensionar as convicc¢fes do agente o impelindo a
executar uma acdo moralmente ambigua. O envolvimento emocional gerado por esse
direcionamento ndo s6 compromete 0 agente com a narrativa, como também o obriga a refletir
sobre os limites éticos de suas a¢bes no jogo. Assim, The Last of Us (Naughty Dog, 2013)
evidencia como a camera, ao atuar como narrador imagético-sonoro, participa ativamente da

inscricdo de valores éticos na experiéncia do jogo narrativo.
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Por esséncia, ao lidar com aspectos de interagdo entre sujeitos, monstros, alienigenas,
Ou quaisquer espécies que seja, 0 jogo evoca aspectos éticos que se configuram por meio das
condigdes de existéncia nas quais estes mesmos sujeitos estdo inseridos.

E, portanto, inevitavel que se manifeste uma dimens&o ética na forma como a camera
participa da narrativa. A selecdo do que é priorizado em cena — seja nas cut-scenes ou nas
sequéncias controladas diretamente pelo agente — revela um posicionamento valorativo, pois a
camera ndo apenas mostra, mas interpreta e direciona o olhar sobre 0 mundo diegético. Nesse
sentido, o gesto narrativo da camera atua como um manifesto €ético, inscrito tanto na escolha do
enquadramento quanto na énfase de determinadas interagcdes, expressdes ou acbes das
personagens.

Assim, 0 ato de narrar pela camera ndo se restringe a exposic¢ao dos eventos, mas opera
como mediacdo entre moral e ética: de um lado, revela os valores que movem a personagem
(seus cadigos morais); de outro, propde ao jogador uma avaliacéo ética desses valores, ativando
uma reflexdo sobre as implicag¢Oes das agdes dentro da diegese. A camera, portanto, ndo apenas
registra, mas julga, tensiona e posiciona o olhar do jogador em relacdo aquilo que é vivido
dentro do jogo narrativo.

No terceiro relevo caracteristico da instdncia narrativa, destacamos o0 seu
acontecimento cultural. Ao adotarmos a perspectiva bakhtiniana do ato discursivo, segundo a
qual “todo enunciado é produzido por um sujeito histérico em um contexto social concreto”
(Bakhtin, 1976), compreendemos que a voz narrativa € sempre atravessada por estas marcas
culturais. Essa voz, mesmo na fic¢do, carrega de ideologias situadas em uma condicao histérica
organizada de modo social disseminando culturalmente valores empregados na diegese, isto &,
uma vez que toda narrativa nasce de, e para, uma experiéncia humana era nunca sera esvaida
de uma manifestacdo cultural prépria e/ou cristalizante de sua época. Assim, ainda que as
tramas sejam ficticias, os mundos narrativos que elas constroem sdo impregnados por
referéncias culturais que modulam a conduta das personagens, 0s cenarios e 0s conflitos.

Seguindo o padréo anteriormente usado, uma definicéo breve e prética dicionarizada®!
do verbete possui 0s seguintes aspectos: A “cultura” € um construto atrelado a um conjunto de

estruturas sociais que caracterizam uma determinada sociedade por meio de seus aspectos

51 Mantivemos o padrdo para as trés caracteristicas, pois uma analise profunda dos verbetes precisaria de um
esforco e tempo do qual o trabalho ndo se dispde e tem para discutir. O propdsito de mencionar as caracteristicas
de modo dicionarizado é apenas para mostrar que, mesmo em um fragmento pequeno da ideia, é possivel notar
que ela participa da construcdo narrativa em um jogo e que esta participacdo sé é possivel por intermédio da
camera, a qual, por meio de seus modos operacionais, preenche a narrativa com 0s conceitos mencionados.
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artisticos, cientifico e afins, podendo ser de forma “macro” como no caso da cultura brasileira,
ou ““micro” como o hip-hop no sul brasileiro.

Em convergéncia com a definicdo compreendemos que a camera, em seu papel
enunciativo, ndo falha em registrar toda a cultura diegética que se dispde a expor. Isto porque,
por meio dela, podemos experienciar a diversidade cultural no registro de quadros, que
possibilita, por exemplo, compreender como uma determinada sociedade vive, como as
interacdes se dao e porque acontecem de tal maneira.

Um exemplo eloquente dessa dimensdo cultural da narrativa aparece em Hollow
Knight (Team Cherry, 2017), especificamente na Vila dos Louva-a-Deus. Esse povoado é
construido com base em um cédigo cultural de honra e disciplina guerreira, no qual o combate
ndo é mero embate fisico, mas ritual de reconhecimento social. Narrativamente, essa marca
cultural se manifesta na maneira como os habitantes interagem com o protagonista: se o jogador
os enfrenta e 0s vence, passa a ser respeitado por eles que partir disso se recusam a ataca-lo. A
camera reforca essa dindmica ao se posicionar com solenidade nos duelos, ampliando a aura
cerimonial do combate. Assim, 0 jogo constroi uma diegese que comunica, valores culturais
internos aquela sociedade ficcional, demonstrando que até mesmo mundos fantasticos séo
articulados por vozes culturais complexas.

Enfim, as possibilidades de registros culturais sdo infinitas, a bastar apenas naquilo
que a camera conta sobre a diegese que escolheu narrar. Isto €, cabe a camera revelar as formas
de interac@es culturais ao narrar. Talvez uma leitura mais conservadora alegue que os vinculos
culturais sugeridos em um videogame estejam distantes de valores concretos da realidade. No
entanto, tal posicdo se enfraquece diante do entendimento de que toda narrativa artistica —
justamente por ser dotada de sensibilidade poética — constitui-se como construcgéo ficcional e
formal. Como afirma Umberto Eco (1994), “a ficcdo € uma forma de verdade”, no sentido em
gue a linguagem literaria e artistica ndo representa 0 mundo de forma direta, mas o reorganiza
em uma chave simbdlica e interpretativa.

Negar aos videogames o estatuto de discurso cultural por sua natureza ficcional seria,
portanto, ignorar o carater constitutivo da ficcdo em toda forma de arte narrativa. Wolfgang Iser
(1976) reforca esse pensamento ao afirmar que a ficgdo ndo deve ser entendida como oposi¢ao
a realidade, mas como um processo que permite a reelaboracéo do real pela imaginagdo e pela
linguagem, abrindo espaco para novos modos de experimentar o mundo.

Marie-Laure Ryan (2001), ao tratar da narrativa em midias digitais, argumenta que 0s

mundos ficcionais interativos ndo apenas reproduzem estruturas narrativas complexas — no
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sentido de que h& um principio forma que organiza a narrativa —, mas também criam
possibilidades singulares de imersdo, agéncia e construgdo de sentido, articulando, assim,
conteddos culturais com experiéncias estéticas.

Portanto, toda manifestacdo narrativa, mesmo quando operando no plano do
imaginério, veicula valores, tensdes e estruturas simbolicas profundamente enraizadas em
contextos histdricos e sociais especificos. Negar esse potencial aos videogames seria
negligenciar a funcdo epistemologica e estética da ficcdo como mediadora da experiéncia
humana.

Para encerrar esta parte argumentativa, note bem os quadros a seguir, extraidos do

capitulo Um Novo Lar de Detroit: Become Human (Quantic Dream, 2018).

Figura 17: “Um novo lar para Kara”

Fonte: Captura de quadros feita pelo autor em Detroit: Become Human, verséo Playstation 5.

Como ja discutido, o ato narrativo faz com que valores ideoldgicos, culturais e éticos
sejam intrincados a narrativa, todos estes juntos, ainda que circunstancialmente introduzidos de
maneiras diferentes, constroem uma espécie de significado geral da obra. A construcao de cada
um dos valores acerca destes signos que a obra levanta ocorre por meio do que a camera nos
permite ver e reconhecer, interagir e observar no processo dindmico e (co)composicional da
narrativa. Detroit: Become Human (Quantic Dream, 2018) traz clareza aos papeis que viemos
fomentando como parte do processo narrativo da camera.

Em termos de diegese da obra em discussdo é possivel notar com clareza o
desempenho funcional para os conceitos ideologicos e éticos da narrativa exercidos pela
camera. O quadro a direita® mostra um posicionamento tomado pela presidente eleita do
Estados Unidos, o qual revela uma grande satisfacdo com a empresa Cyberlife, a qual é

responsavel pela criagdo e desenvolvimento dos androides, atribuindo a empresa o aumento da

52 A seguir link com video da cena em foco completa, uso-o com intuito de melhor contextualizar a cena e tornar
0 exemplo o mais claro possivel: https://youtu.be/7U1T5q]ENJs. O link anterior leva a um video upado, como
exemplo e para que fosse acessado sempre que necessario, no canal do autor, contudo, a fonte original e com
melhor qualidade grafica e dudio esta no link a seguir: https://www.youtube.com/watch?v=jTxsB4YkILo.
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economia americana. Destas afirmacdes uma série de divergéncias entre determinadas partes
da populacdo comecam a surgir, isto porque a economia crescente é resultado da néo
necessidade de pagamento de uma mao de obra continua a funcionarios humanos, ja que em
tese 0 empresario pagaria apenas uma vez pelo androide que exerce a mesma fun¢do com maior
custo beneficio. Voltando a cena contextualizada, é possivel afirmar que, ainda que seja uma
dindmica opcional, a forma como a cadmera se comporta apds a decisdo do agente em interagir
com o aparelho televisivo funciona como ponto difusor de ideologia e ética do mundo narrado.
Isto é, ainda que de forma neutra apresente como as forcas que compdem a conceituacdo dos
termos em destaque no mundo narrado, ao registrar a interacdo de Kara, androide domeéstico,
com o dispositivo televisivo, a cdmera ndo direciona centralidade ao televisor sem um objetivo.
Certos valores ideoldgicos sobre os quais a populagdo converge ou diverge de forma idealizada
por aspectos politicos, econdmicos, convencdes sociais entre outros fatores que influenciam no
posicionamento de todos envolvidos no campo diegético sao relevados, ainda que minimamente
por se tratar do inicio da narrativa, nesta cena.

O que fica é que a camera contribui ativamente para o surgimento e amplificacdo de
conflitos ao escolher enquadrar e destacar as observacbes do jornal acerca do discurso
presidencial. Esse enquadramento ndo é neutro: ele carrega uma pragmatica que revela
dimensdes politicas, sociais e econdmicas, as quais s6 se tornam compreensiveis por estarem
ancoradas no contexto historico em que a narrativa esta inserida. Assim, a cdmera ndo apenas
mostra as complexidades adotadas com o uso da tecnologia de inteligéncia artificial no contexto
da narrativa, mas participa da construcdo atmosférica involucra na problematica abordada.

Ao destacar o posicionamento da presidente, a narrativa estabelece um eixo de tenséo
ética e ideoldgica: as cenas projetadas ndo funcionam apenas como conteudo expositivo e de
preenchimento espacial de baixo ou néo significado — como uma mesa no centro de uma sala,
apesar de possuir seu significado este é baixo ou de pouca relevancia —, mas sao fonte de um
discurso performativo que interpela os personagens e o proprio jogador. Esse discurso, portanto,
mobiliza comportamentos e posicionamentos narrativos a favor ou contra o poder instituido, e
a camera, ao dar visibilidade e centralidade a esse momento, transforma a fala presidencial em
um ponto de articulacdo ético e ideoldgica da diegese.

Desse modo, a fala presidencial torna-se constitutiva de multiplas condutas possiveis
no jogo — e é por meio do olhar da cdmera que esse processo se concretiza. Tal como apontado

anteriormente, a camera funciona aqui como instancia narrativa ética e ideoldgica, pois ndo
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apenas acompanha os acontecimentos, mas participa da construcdo de valores, praticas e
relacOes de poder que refletem o imaginario social da obra.

No quadro a esquerda, temos uma construcéo ética e ideoldgica da personagem Todd,
representada visualmente pelos desenhos feitos por sua filha, Alice. A imagem revela com
clareza que para Todd é natural subjugar aqueles que considera inferiores — neste caso, 0s
androides —, tornando possivel pressupor que seus parametros éticos sdo moldados por uma
cultura opressiva, na qual o dominio pela forca € a base do comportamento.

A camera revela que Kara precisa de reparos em decorréncia da violéncia exercida por
Todd, o que implica que, mesmo desprovido de empatia por ela, ele ainda a vé como um objeto
funcional, necessario a manutencg&o de sua rotina. Ou seja, ela € valiosa apenas enquanto Util.
Nesse contexto, a camera ndo apenas registra a cena, mas enuncia os valores éticos do
personagem, expondo sua total falta de alteridade em relacdo ao outro.

Todd ignora os sentimentos de sua filha em suas acdes, revelando uma visédo de mundo
em que tudo e todos ao seu redor sao reduzidos a objetos — sejam méaquinas, sejam pessoas. Sua
conduta mostra como as determinagdes simbdlicas que estruturam sua subjetividade sdo
construidas a partir da violéncia, da objetificacdo e do 6dio. O recurso visual se torna, assim,
uma ferramenta para inscrever na narrativa as contradi¢bes morais do sujeito e da sociedade
que o constitui.

Por fim, observemos o quadro a seguir, extraido de Borderlands 2 (GearBox, 2012).

Figura 18: Distopia em Borderlands

Loading...

Tediore weapons reload faster than ony other manufocturer's. They also explode when thrown, which is nice.

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em Bordelands 2, versdo computador.
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A sociedade distopica representada em Borderlands 2% (GearBox, 2012) é uma fusdo
hibrida entre os imaginarios cyberpunk e steampunk®* possuindo seus proprios tragos culturais
marcantes. Um dos elementos centrais dessa cultura é o culto as armas, como se observa na
figura 18, que mostra uma estatua de Marcus — o principal comerciante de armamentos do
planeta Pandora — posicionada em destaque em um dos mapas do jogo. Para os bandidos e
saqueadores que habitam esse mundo, Marcus € mais do que um vendedor: ele é venerado como
uma figura divina, um simbolo da sobrevivéncia e da ordem através da forca.

Essa representacdo revela como, no universo de Borderlands 2 (GearBox, 2012), o
armamento nao é apenas um instrumento de combate, mas um signo cultural e religioso. O culto
as armas surge como resposta a logica distdpica de Pandora, onde a brutalidade e a autodefesa
sdo necessidades cotidianas. A violéncia se torna, portanto, naturalizada e a posse de armas
sacralizada — reflexo direto de um sistema social em que sobreviver exige transformar o conflito

€m norma.

3.1.1 Da distancia da camera

Por fim, agora que bem tensionado o argumento da camera como instancia narrativa,
tratemos do conceito de distancia aplicado aos videogames. Caso o caminho que tivesse sido
optado para esta producdo fosse considerado apenas na triparticdo genetiana, acabariamos
identificando a narrativa do jogo com uma distancia primordialmente “relatada”. Contudo, ndo
podemos ignorar a sequéncia de argumentos fomentada até agora, e, categorizar o jogo
narrativo como um “ato puramente mimético”.

Portanto, propomos a seguinte reflexdo: é possivel considerar que a relacédo
estabelecida entre cAmera narrativa e objeto narrado prioriza uma descricao profunda da cena,

isto é, a camera nunca falha ou deixa de pormenorizar qualquer dos elementos que estejam

53 A seguir link com video usado com intuito de melhor contextualizar o universo narrativo em foco e tornar o
exemplo o mais claro possivel: https://youtu.be/OIGFk-POYVo. O link anterior leva a um video upado, como
exemplo e para que fosse acessado sempre que necessario, no canal do autor, contudo, a fonte original e com
melhor qualidade grafica e audio esta no link a seguir: https://www.youtube.com/watch?v=sXEVVOLwgPc.

S Ambos os termos sdo usados para refletir sobre sociedades profundamente moldadas pelo uso da tecnologia. O
termo steampunk se inspira em maquinas a vapor e se vale do imaginario do final do século XV1I1 e, sobretudo,
do século XIX - roupas, maquinas, comportamentos, entre outros —, enquanto o cyberpunk projeta tecnologias
futuristas — como inteligéncia artificial, viagens espaciais e realidade virtual — em cendrios distopicos. Em ambos
0s casos, é essencial que a narrativa revele uma desigualdade social marcada pela relacéo entre humanidade e
maquina, onde o0 avanco tecnoldgico resulta no enriquecimento de uma minoria detentora dos meios de produgéo,
ao passo que grande parte da populacdo é empurrada para a marginalizacdo, sobrevivendo as custas de um
“progresso” que ndo a inclui.
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presentes em seu foco, trocando a palavra, que antes dava as posic¢des de discurso transposto,
narrativizado e relatado, pelo video e ao discurso descrito.

A camera cumpre com seu papel de relatar as circunstancias sobre as quais a acao
narrativa ocorre, entretanto, a movimentacéo da acdo é conduzida pelas préprias personagens —
0 ato narrativo ndo se intromete no que as personagens fazem, fizeram ou irdo fazer, mas sim
o0s descreve e enfatiza sentidos descritos por meio de angulos e recursos. Neste sentido, ao
articular seu ato narrativo, a camera baseia-se em relatar e enfatizar as acfes das personagens.

Tomemos Hollow Knight (Team Cherry, 2017) de exemplo, ao materializar Hollow
Nest a cdmera preenche as dimensdes espaciais, sonoras, temporais, personagens por meio de
uma descri¢do e favorecimento — intermediado por recursos audiovisuais e angulares — das
complexidades dramaticas presentes na narrativa. Isto é, o ato descritivo também é construtor
de sentido, exerce funcdo signica nas relacdes desenvolvidas diegeticamente pelas personagens.
Sem os conflitos gerados pela presenca do Rei Palido ndo teriamos ao menos a fabula, contudo,
sem 0 posicionamento, paleta de cores, aspectos sonoros, entre outras fungdes adotadas pela
camera ao descrever a diegese a realizacdo narrativa no contexto dos videogames ndo poderia
ser o0 que é. A distancia descritiva é, essencialmente, simbidntica, codependente, e fundamental
para a realiza¢do da narrativa do jogo.

O que fica dito é que a distancia na narrativa do jogo € fruto da ambigua relacdo de
aproximacao e desvanecer da camera, da necessidade condicionada pela narrativa em fazer com
que as personagens tomem conta da acdo, mas sem que o papel da cdmera em montar e
organizar de diferentes formas a diegese seja apagado. Ha, portanto, um favorecimento do
didlogo das personagens e de suas proprias caracteristicas — diferentemente do que acontece em
narrativas tradicionais nas quais as caracteristicas geralmente sdo apontadas pelo proprio
narrador e desenvolvidas nas acdes das personagens — no decurso da narrativa sem que se perca
a condicdo descritiva da distancia que provém da capacidade da instancia narrativa em observar
e pormenorizar as multiplas operacGes que compdem a narrativa no contexto dos videogames.

Por fim, outra dindmica que altera a forma de experienciar a informacdo narrativa e
que, portanto, podemos atrelar as condi¢Oes de distancia®, é relacionada as posicoes fisicas —

damos a ideia de “fisico” porque o conceito é baseado em uma distancia espacial e angular

%5 Né&o se trata de uma outra versdo de distancia com a mesma fungéo do discurso descrito, este é outro aspecto da
distancia, pouco se relaciona com o conceito anteriormente exposto. Talvez uma ideia de dicotomia se aplique
aqui no sentido de que as proximas distancias que serdo discutidas servem para compreendermos uma relagao
fisica entre narrador e objeto narrado e algumas das implicacfes que isto traz, contudo, tais implicacfes sdo
circunstancialmente diferentes da analise feita para o conceito de discurso descrito.
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assumida pela caAmera — especificas assumidas pela cdmera. Consideraremos quatro distancias
marcadas na forma como a camera Se posiciona para enunciar 0 jogo:

No primeiro caso temos a camera de visdo isométrica. Sobre estas condi¢cdes temos
uma visao baseada em um formato cilindrico ortogonal, na qual projeta figuras 3D sobre um
angulo que alterna entre trinta e cento e vinte graus. Tal postura faz com que uma, inevitavel,
dindmica estratégica seja implementada no processo de interatividade do agente com a obra.
Perceba, no quadro a seguir, extraido de Baldur’s Gate Il (Larian, 2024), a forma como a
camera se posiciona, prioriza uma percepc¢do espacial omnidirecional — de todas as direcdes a
partir da centralizagdo na personagem —, isto possibilita que abordagens diferentes possam
surgir de acordo com a estratégia adotada pelo jogador.

Figura 19: 10 x 4? Isto é injusto!

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em Baldur’s Gate 3, versdo computador.

Podemos notar na figura 19 que ha diversas formas de abordagem para a situacéo, seja
por cima, por baixo, enfim, as condi¢Ges sdo inimeras, a bastar apenas pela criatividade e
disponibilidade de recursos que o agente possui. Neste sentido, a distdncia atua como um
moderador estratégico que habilita uma série de possibilidades de interacao diegetica.

No segundo caso, podemos compilar duas possibilidades de distancia fisica da camera,
a qual podemos chamar a primeira de “over the shoulder” — ou no portugués brasileiro, “acima
dos ombros” — e a segunda de cdmera em terceira pessoa. Consideramos ambas de igual modo,
pois, as mudancas que envolvem o uso das possibilidades sdo minimas para que
necessariamente as consideremos como diferentes. Neste sentido, ambas as possibilidades
lidam com uma espécie de priorizacdo da relacdo personagem x espaco, no intuito de criar uma

relacdo simbidntica entre as categorias. Ao serem tensionadas, as categorias fomentam uma
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espécie de atmosfera registrada pelo olho que narra, por exemplo, ndo a toa que It Takes Two
(Hazelight, 2021) é experienciado pela cAmera em terceira pessoa.

Como uma das principais propostas da narrativa é explorar o espaco em funcgéo de
mecanicas de jogo, a escolha por uma camera que traz uma relacédo de proximidade entre espaco
e personagem parece ser perfeita para criar unidades signicas interativas. Tal composi¢do se
mostra tdo importante no contexto do jogo, a ponto de tornar o espaco nao so local em que a
narrativa tem seu desenvolvimento, mas também, parte dindmica da progressdo narrativa sob
comando de agéncia. Isto €, o espaco nao é apenas local de desenvolvimento da acdo, mas

portador de elementos integrados que participam ativamente da progressao narrativa.

Figura 20: Ta vendo ai?

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em It Takes Two, versao computador.

Ja a cdmera em primeira pessoa, busca uma dindmica de proporcionar densidade no
ato produzido pela personagem/agente. Nesta distancia fisica a cAmera materializa o agente na
diegese, por meio do olhar direto da personagem. Tal possibilidade de experienciacdo narrativa
lida com uma intensificagdo da agéncia, j& que a dindmica se dispGe em colocar na balanga o
peso das acOes tomadas pelo agente.

Tomemos Sons Of The Forest (Endnight, 2024) como exemplo. A brutalidade e o
horror presentes no jogo se intensificam na proximidade que se tem em relacdo aos inimigos
no decorrer da narrativa. O agente € forcado a encarar face a face uma série de inimigos
selvagens e demoniacos tomados por uma espécie de poder extraterrestre. A situacdo na qual o
agente é posto pela camera, estimula com maior intensidade os sentimentos provocados pelo
videogame.

O efeito é uma intensificacdo do envolvimento afetivo, pois a cAmera mobiliza a
agéncia de forma corporal, associando a percepcdo espacial do agente a anatomia da

personagem. Essa fusdo contribui para uma humanizagdo da personagem e provoca um
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apagamento parcial da interface tecnoldgica, aproximando a experiéncia do jogador da vivéncia
real e emocional.

Figura 21: Tem algo ali!?

/ COLETAR GARRAFAS DE VODKA 6/1

Sy COLETAR FoLHAS 262/3
@ CoLETAR CorDAS 10/1

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em Sons Of The Forest, versdo computador.

Por fim temos a camera em sua distancia fisica 2D ou 2.5D, neste caso, apesar de
termos uma proximidade com a cAmera isométrica, anteriormente citada em efeito de sentido,
o distanciamento se revela na forma como ela se dispde. Naturalmente, como o proprio nome
da camera sugere, a dimensdo espacial é experienciada em duas dimensdes, para frente e para
trds, para cima e para baixo, caso o tipo seja de 2.5 D as possibilidades direcionais continuam
as mesmas, contudo, os objetos dispostos no espago sdo de modo tridimensional. Nestas
condigdes 0 jogo narrativo coloca 0 agente em uma posicdo em que cada movimento importa,
um simples erro e é preciso retornar ao ponto de iniciacdo, neste sentido a distancia fisica em
foco se mostra um difusor estratégico, feito para que o agente possa montar a partir do que €
visto uma rota que ird garantir o avango do decurso narrativo.

Figura 22: Quanto mais vocé morre, mais vocé esta aprendendo.

B Y e e
YeFeW | G ie
- .': D J

Fonte: Captura de quadro feita em Celeste, verséd Playétation 5.
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Finalmente, podemos concluir que esta ultima funcdo da camera é apenas uma dentre
tantas outras. As capacidades que se revelam por meio da instancia narrativa materializada nos
videogames, como vimos, € capaz de levantar subjetividades — fomentar e construir sentidos,
sentimentos, ideologias, entre outros — através do que escolhe revelar por meio de seu olho
mecéanico. A camera em seu ato narrativo atravessa o verbalizado, oferece uma ampla dindmica
as possibilidades de apresentacdo da situacdo narrativa, (re)edifica as formas pelas quais se dao
as relacOes entre narrador e as demais categorias. Contudo, ainda restam outros conceitos que

devem ser destacados, vejamos um pouco mais estas idiossincrasias a titulo de desmistifica-las.

3.2  Céamera em perspectiva e focalizacdo

Ao tomarmos perspectiva narrativa como outra forma pela qual ha uma “regulacdo da
informacao, que procede da escolha (ou ndo) de um “ponto de vista™ restritivo” (Genette, 1995,
p. 187, grifo do autor), torna-se, portanto, plausivel considerar que o conceito é fundamental
para a construcdo identitaria do narrador.

Contudo, como a propria passagem retirada do texto de Genette (1995) sugere, a
perspectiva ndo € o ponto de vista, ainda que este seja precedente para a insurgéncia da
perspectiva. Tensionemos, portanto, o conceito a titulo de esclarecé-lo

Entendemos a perspectiva como a forma pela qual a percep¢do da informacédo é
baseada. Para que a percep¢do possa ser identificada é preciso recorrer a relacdo entre narrador
e personagem, qual revelara, de acordo com Genette (1995) uma das seguintes formas®: a) o
narrador sabe mais do que a personagem sobre a qual aquele narra; b) o narrador sabe aquilo
gue a personagem sabe, como se a posi¢cdo daquele fosse junta a deste; ¢) o narrador sabe menos
do que a personagem sabe, este esconde seus planos, vontades, motivacdes e cabe aquele apenas
relatar como uma espécie de acompanhante deste.

As sugestdes operatorias pela qual a percepcao se apresentara, formam o que podemos
considerar como: quadro focal. Chamado de Focalizacdo por Genette (1995), o sistema opera
por meio da identificagdo comportamental da fonte de informagéo pela qual a narrativa é
composta, isto porque “sempre que eventos sdo apresentados, isto ocorre por meio de um certo

ponto vista”®’ (Bal, 2017, p. 132), portanto, devemos considerar que diversos fatores como

%Nao sendo impossivel a alternancia entre as formas em uma mesma narrativa, como ja mencionado anteriormente
neste trabalho, separamos e analisamos os sistemas operacionais de uma narrativa apenas para o desenvolvimento
da critica, a complexidade adotada por uma obra em sua totalidade pode ser muito maior do que o uso de apenas
um destes sistemas.
SCitacdo original de Mieke Bal: Whenever events are presented, it is from within a certain vision.
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distancia, conhecimentos, comportamento psicoldgico e como se da 0 acesso — ou Nao acesso —
as condigdes psiquicas das personagens sdo constituintes da posicdo sobre a qual o narrador
focaliza determinada narrativa

Bal (2017), considera que a focalizagdo ocorre na relacdo entre a visdo e 0 que € visto,
neste sentido a matéria da focalizacdo surge por meio d“o ponto do qual os elementos séo
vistos”®8 (Bal, 2017, p. 135).

Genette (1995) propde trés tipos de focalizacéo:

1. A primeira, chamada de focalizacdo zero, acontece quando o narrador possui
demasiado conhecimento acerca do tempo e espaco sobre o qual a diegese
narrativa ocorre, ele domina passado, presente e futuro sendo capaz de acessar
amplamente as subjetividades das personagens;

2. A segunda, chamada de focalizacdo interna, acontece quando o0s
conhecimentos do narrador sdo iguais aos das personagens, contudo, com a
auséncia de uma descri¢do dos pensamentos da personagem o que é traduzido
em uma posicao de sujeito gramatical de terceira pessoa. A forma operacional
da focalizacdo interna ndo traz um narrador com acesso as condic¢des internas
das personagens para descrevé-las. Seu potencial narrativo é fundado no fato
de que a prépria personagem é quem descreve as situagdes que sua percepcao
traz a luz. Ndo podemos deixar de considerar que ela ocorre em trés maneira
distintas fixa, variavel ou maltipla, quando fixa € perspectivada por apenas uma
personagem, variavel sofre alternacfes da fonte de ponto focal, enquanto a
multipla traz alternaces e multiplas perspectivas de um mesmo evento;

3. Aproposta de Genette (1995) aponta que a focalizagao externa ocorre por meio
de uma relacdo na qual o narrador sabe menos do que as personagens dizem,
ndo temos acesso de modo interno as razfes, sentimentos ou qualquer
subjetividade que motive a personagem em sua jornada.

Naturalmente, por meio das defini¢cdes oferecidas, podemos considerar a focalizagdo
como uma regulagem da informacéo diegética o qual é determinado por uma voz que consolida
o conceito. E por meio da focalizagdo que uma “quantidade de informagéo veiculada (eventos,
personagens espacos etc.), atinge a sua qualidade, por traduzir certa posi¢ao afetiva, ideoldgica,

moral e ética em relacdo a essa informacao” (Reis; Lopes, 1988, p. 247 grifo dos autores).

58 Citacdo original de Mieke Bal: is the point from which the elements are viewed.
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E fundamental para a compreensio do conceito no contexto dos videogames a analise
acerca do papel do agente e da cAmera na estabilidade da focalizacio. A vista disso, pensemos
nas trés condicdes de articulacdo de focalizacdo e as formas que estas sdo operadas pelo
videogame.

Arjoranta (2017) considera que jogos nos quais é possivel performar uma agéncia de
estratégia em tempo real (RTS), é possivel a identificacdo de uma focalizacdo pautada no
conceito zero. Neste sentido, consideramos que jogos de estratégia em tempo real possam
evocar a condigdo de focalizagdo zero, entretanto, ndo pelo fato do agente pode ter
conhecimento de todo o mapa ao desmistificar a névoa de batalha — conceito que originalmente
tem o nome de “fog”’, normalmente, envolve a ideia de ter partes do mapa as quais nao se tem
tropas aliadas e, portanto, torna-se impossivel enxergar o que acontece neste local, conceito
muito importante para jogos de RTS —, ou ao enviar tropas para que possam iluminar tais areas,
mas na possibilidade oferecida, ao agente, pela camera, em agir sobre qualquer dominio nos
quais suas tropas estdo. Observemos a figura 23.

Figura 23: Consigo ver e administrar tudo.

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em Age of Empires 11, versdo computador.
Age of Empires Il (World’s Edge, 2019) traz como proposta a guerra entre impérios,

para o inicio de cada partida o agente deve escolher uma civilizagdo especifica, o objetivo é
evoluir ao méaximo esta civilizacdo e derrotar civilizagcdes inimigas que estejam na mesma
partida. Em um determinado momento, apds evoluir a civilizacdo escolhida, torna-se possivel
aprender uma técnica chamada ““Research Spies” o que revela todas as posi¢fes inimigas e
permite uma estratégia mais adequada para subjuga-los. O que queremos evidenciar é que 0
papel onisciente ndo é atribuido ao poder ou ndo usar uma técnica de “Research Spies”, mas
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no fato de poder controlar toda uma sociedade e definir se este recurso € pertinente ou ndo, em
escolher quais tropas fardo trabalhos rurais ou militares, o quanto sera investido em pesquisas
que fornecam armamentos novos, qualidade e etc., e, assim, por meio da descricdo da camera
e do agir do agente é que se forma a focalizag¢do zero no contexto dos videogames.

Logo, uma relacdo de maior conhecimento acerca do passado, aquilo que as tropas
eram, do presente, aquilo que as tropas séo, e do futuro, aquilo que as tropas serao, se estabelece
na relacdo entre agente — personagens — camera.

Outra forma pela qual identificamos a presenca da focalizacdo zero no jogo acontece
por meio da mecanica conhecida por camera da morte — originalmente conhecida pelo termo
inglés “death cam” —, normalmente, presente em jogos competitivos, como Players Unknown
Battleground (PUBG) (Krafton, 2017), jogo em que somos colocados em um campo de batalha,
a fim de eliminar nossos adversarios até que reste apenas o vencedor. O papel “zero” da death
cam, Como 0 nome propriamente nos sugere, comega N0 momento em que a personagem sobre
qual o agente desempenha sua performance morre, ja que é neste momento em que se tem
acesso a ferramenta que permite a observacédo da propria morte, revelando circunstancias como
“qual foi o agente que Ihe matou”, “com qual arma”, “como ele fez isto”, entre outros. Neste
sentido, o poder instituido a cAmera pela condi¢édo de focalizacdo zero esté a partir de um acesso
integral ao tempo-espaco passado, presente, futuro, por fim, apds o agente se decidir por
satisfeito em observar inimeras vezes sua propria morte, a cdmera da morte nos possibilita
acessar camera de qualquer outro player dentro da mesma partida que vocé esta, assim, sem o
poder de agéncia mas com acesso integral a todos os acontecimentos da partida vocé pode
acompanhar os jogadores de um campo de visdo de fora do deles, prevenindo possiveis

encontros e situacdes. Isto €, a death cam nos proporciona o poder de onisciéncia.
Figura 24: Posso ver o passo, entender completamente o presente e dimensionar o futuro

Dak1llah
BETTER LUCK NEXT TIME!

REPORT [ DEATH CAM EXIT 7O LOEBY

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em PUBG, versdo computador.
Antes de cingirmos olhar as outras categorias de focalizagdo, é importante

compreendermos que, 0s exemplos que trouxemos para representacdo performatica da
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focalizagdo zero, sdo pautados em jogos de baixa incidéncia narrativa, ou seja, possuem uma
narrativa central que embasa 0 jogo, no caso de Age of Empires (Forgotten Empires, 2019) a
luta entre povos de diferentes culturas e etnias pela conquista territorial, e no caso de PUBG a
luta de mercenarios em uma terra desolada por ataques nucleares em busca da sobrevivéncia,
mas isto é pouco desenvolvido, bem como pouco relevante para o0 jogo como um todo. Neste
sentido, consideramos que os jogos de focalizagéo zero em suma maioria possuam uma espécie
de “narrativa performatica” que é contada a cada comeco de batalha que, consecutivamente,
conta uma nova histéria com novos personagens que ndo possui relacdo com a anterior. Ainda
gue o fim seja 0 mesmo em ambos 0s jogos, a inevitavel vitoria e soberania de um dos agentes
envolvidos, as formas que levardo ao podio sdo diferentes, e, portanto, contam uma nova
narrativa a cada recomeco de partida.

A focalizacdo externa talvez seja o tipo mais recorrente da narrativa do jogo, isto
porque, como observado anteriormente, ao ser atrelada a estas condices, a instancia narrativa
é detentora de menor conhecimento do que a propria personagem sobre qual o ato enunciativo
configura e desenvolve a narrativa, padrdo este o de maior incidéncia na narrativa do jogo. Por
exemplo, em Batman Arkham Knight (Rocksteady, 2015), nos s6 tomamos conhecimento dos
recursos que o protagonista possui no decurso narrativo, quando estes se fazem necessario para
um avanco, ou seja, é possivel notar que conforme a narrativa se desenvolve o protagonista traz
informacdes que tinha conhecimento, mas que ndo haviam sido reveladas até 0 momento. A
figura a seguir, de numero 22, ilustra uma situacdo inicial e de bom exemplo para sustentar
nosso argumento, isto porque esta € a primeira apari¢do do Bat-movel, veiculo usado pelo
homem-morcego, sé ocorre apds um chamado remoto feito pelo herdéi em um momento de
necessidade de locomocao. Perceba a personagem tinha ciéncia de que poderia usar o veiculo

assim que necessario, ja a camera e sucessivamente o0 agente ndo a tinham.

Figura 25: B-Man e seu B-movel

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em Batman: Arkham Knight, versdo computador.
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Tal focalizagdo se manifesta nos jogos quais proporcionam um sentimento de que as
acoes sdo tomadas por uma personagem sobre qual desempenhamos uma performance e néo
uma materializacdo direta do agente, levando a considerar a acao em terceira pessoa: “ele viu”,
“ele pegou”, “ele fez”. Jogos como os da franquia God Of War (Santa Monica, 2005)
exemplificam bem a situacéo, ja que durante as narrativas os atos sdo tomados por Kratos, as
san¢Oes sao recebidas por Kratos que sempre se coloca como aquele quem fez, quem viu e etc.,
dando a sensacdo de que a personagem tem motivacdes e movimentagdes proprias, e, ndo de
ser controlado por um agente.

Isto é, temos um peso desproporcional na balanga informativa, cujo relacdo coloca
personagem — geralmente proposta, em alguns casos pré-proposta — com maior conhecimento
que a camera e agente. Neste sentido, o conceito da focalizacdo se aplica de forma
multissemidtica sendo igualmente nutrido pelas categorias de agéncia, personagem e camera.

Por fim, a focalizagdo interna ocorre nos jogos em que geralmente temos uma
personagem moldada, isto porque neste tipo de focalizagdo a informacéo narrativa acontece de
igual modo a quantidade de informacgéo que a prépria personagem possui. Como exposto no
primeiro capitulo, a personagem moldada € construida com parametros no que o agente tem de
opcao para esta personagem e como aplica estes parametros, neste sentido, a personagem torna-
se um meio de materializacdo do agente na diegese.

Neste sentido, € possivel experienciar a narrativa de um modo mais direto nos
videogames, em contraposicdo da focalizacdo externa, nestas condicdes a acdo é tomada em
primeira pessoa: “eu vi”, “eu peguei”, “eu fiz”, sdo circunstancias que se inscrevem no decurso
narrativo. E exatamente neste ponto em que reside o conceito de focalizacéo interna presente
nos videogames, isto porque, as condi¢fes aplicadas na relacdo que se estabelece entre
personagem e agente tornam a experienciacdo informativa com base naquilo que o agente tem
de conhecimento. Assim como nas outras formas de realizacdo do foco, & necessério
compreender que o conceito exige um exercicio da cAmera com personagem e agente.

A experiéncia apresentada em Baldur’s Gate 3 € capaz de ilustrar bem a focalizagao
interna. A criacdo de personagem personalizada permite que o agente ndo s defina suas
preferéncias para a performance em batalha, mas o permite adotar um histérico que lhe

proporcionard determinadas pericias cuja influéncia sera visivel na interacdo com a diegese.

97



e

Fonte: Captura de quadro feita pI autor em Baldur’s Gate 3, versdo computador.
Intermediadas por estas condigdes as informacgdes narrativas séo projetadas por meio

da orientagdo temos chamado de “agéncia direta”, sendo que esta circunstancia implica
diretamente na proporcdo de conhecimentos que se é possivel ter acerca da diegese 0s
condicionando a ser de igual modo ao agente e seu avatar, cujo aquele é materializado neste
pelo ato de captura e descri¢cdo da camera.

Sendo assim, em uma rapida comparagdo € possivel notar que diferentemente dos
métodos tradicionais a percepcao da informacéo ndo ocorre apenas fundada em uma fonte sobre
a qual toda a informacdo narrativa é difundida.

Isto porque a principal mudanga que ocorre na categoria da narrativa nos videogames
é que, os pesos promotores do surgimento da focalizacdo sdo igualmente divididos entre a
relagdo que camera, agente e personagem possuem umas com as outras. Sem a camera a
personagem ndo pode ser manifesta, e, sem a interagdo do agente com o tipo de personagem
ndo se € possivel dimensionar de modo concreto qual focalizacdo temos na narrativa.

Neste sentido, a focalizacdo muda de acordo com a forma como se é possivel
experienciar a interacdo com a obra que é registrada pela camera. A partir das interacdes da
triade cdmera x agente x personagem é que emerge a focalizacdo nos videogames, sendo tal
interagdo principal elemento para o ultimo conceito que seré avaliado acerca do narrador e seu
manifesto nos videogames: a voz. Ou como temos chamado sua ocorréncia nos videogames: a

visao.

3.2.1 Da voz a visao
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Fruto da concretude enunciativa produzida por uma instancia narrativa a voz é o canal
pelo qual a narrativa é contada. As caracteristicas e trejeitos atribuidos a esta categoria a
preenchem, ja que questfes como as que cerceiam 0 processo enunciativo e o ato concreto de
enunciacao sdo consideradas na identificacdo da voz. Isto €, questdes que busquem identificar
aquilo que respeita “a maneira como se encontra implicada na narrativa a narracdo” (Genette,
apud Reis; Lopes, 1988, p. 141) sdo fundamentais para a caracterizagéo da categoria.

A presenca, observavel por meio do enunciado narrativo, revela ndo so a estoria
contada — 0 que ou quem —, mas, também, carrega marcas das idiossincrasias — posicionamentos
idealizados, subjetivos, estimulados por um referencial pragmatico, entre outras
particularidades que criam uma espécie de vinculo entre narracdo e objetado narrado, ainda que
este vinculo seja fundado em uma distancia fundada apenas no relato objetivo da estoria contada
- no comportamento da voz.

Em acordo com Reis e Lopes (1988) consideramos trés fundamentais principios para
a caracterizacdo da voz: temporalidade “em que decorre a narracao, relativamente aquele em
que ocorre a historia” (Reis; Lopes, 1988, p. 141), nivel de narracdo “em que se situam 0s
intervenientes no processo narrativo e aquilo sobre o que este versa” (Reis; Lopes, 1988, p.141)
e a “pessoa responsavel pela narracdo” (Reis; Lopes, 1988, p. 141). Neste sentido,
inevitavelmente as mudangas sofridas por estas categorias, ja discutidas neste trabalho, afetam
na realizacdo da categoria da voz.

Uma das principais mudancas que percebemos na elaboracdo deste trabalho é que
aparentemente a categoria espacial entra em segundo plano na narrativa literaria. Contudo, ao
considerarmos as mutacdes da narrativa intermediadas pela tecnologia, torna-se notavel que
uma narrativa sem espacialidade detalhada é uma possibilidade nula para estes tipos de
narrativa. Basta pensar que a agéncia — fenbmeno intrincado a narrativa no contexto dos
videogames e que seré difundido no préximo capitulo desta producéo — sobre uma determinada
obra exigird uma espacialidade — ainda que seja um espaco vazio, um espac¢o branco, “vacuoso”,
perceba, a auséncia dessa espacialidade, o vacuo, inviabilizaria qualquer agenciamento da
narrativa, nestes termos nao teriamos a narrativa no contexto do videogames, até seria possivel
que houvesse uma narrativa, mas ndo atrelada a um videogame.

Se antes poderiamos falar “que as determinages temporais da instancia narrativa
sejam manifestamente mais importantes que as suas determinacdes espaciais” (Genette, 1995,
p. 215), na atual conjuntura torna-se impossivel a sobrepujanca de uma pela outra. Isto porque,

como vimos nos capitulos anteriores, 0 manifesto da instancia narrativa no contexto dos
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videogames ¢é diferente dos modelos classicos. Podemos falar nestas condi¢cBes em uma troca,
da voz pela vis&o.

Em alguns casos a capacidade representativa da voz, elemento crucial a focalizacao, é
tida como avessa ou pouco utilizada na narrativa do jogo, tais analises abordam os videogames
sobre as medidas do que a categoria era para literatura, e, deste modo, ignoram a capacidade
descritiva da camera como viemos fomentando até este ponto do trabalho. Isto &, se a “voz tem
gue ver com um processo e com as circunstancias em que ele se desenrola” (Reis; Lopes, 1988,
p. 141, grifos dos autores), sendo este processo 0 da enunciacéo e como ja observado a camera
ndo falha em cumprir com este ato enunciativo. Portanto, a visdo ao representar em seu ato
enunciativo marcas que sejam referenciadas em ordem temporal, material, ideoldgica, entre
outras, age de igual modo a capacidade da voz, embora suas condi¢Ges de enunciacdo sejam
estabelecidas na descricdo imagem-sonora. Tensionemos o quadro a seguir a titulo de esclarecer

0 que é a visdo e como ela assume o papel da voz:

Figura 27: Zale e Valere vs Agentes do Flashmancer.

\
Estou ansiosa pra \\
testar esses dois. w A
el
/i

onte: Captura feita pelo autor em Sea Of Stars versao Playstations.

No caso em foco, temos um eximio exemplo do que considerariamos a voz da narrativa
no contexto dos videogames, ou seja, a visdo, observemos. Tomemos nota das imagens para
compreendermos melhor o exemplo: o jogo Sea Of Stars (Sabotage Studio, 2023) traz a
narrativa de dois irmdos, Zale e Valare, que fazem parte de um antigo grupo, porém em
decadéncia, conhecido como “Guerreiros do Solsticio”, estes sdo conhecidos por controlarem
a magia do Eclipse, sendo a manipulacdo dessa magia a unica forma de destruir o que sdo
conhecidos na série por “Residentes”, monstros de uma outra dimensdo criados por um
alquimista divino chamado Aephorul ou Flashmancer. Deste modo o objetivo dos jovens é o de
enfrentar e destruir Aephorul, que pretende consumir todas as multiplas realidades existentes
com base no fracasso dos dois Ultimos guerreiros do solsticio. No inicio da jornada, enquanto

0s guerreiros enfrentam seu primeiro grande desafio temos uma cena que ocorre supostamente
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em concomitancia aos enfrentamentos dos jovens guerreiros, € neste momento em que somos
apresentados aos Agentes de Flashmancer (Um, Dois, Trés e Quatro) cuja primeira aparigdo
revela que ha um plano sendo articulado, e, que tudo segue as previsdes que direcionam a
concretizacao deste plano.

O que interessa para as discussfes intelectuais deste trabalho é que, naturalmente, o
tempo e espaco apresentados pela trama narrativa sugere a sucessao de cenas formando uma
linha temporal que vai do ponto A->B — ainda que as questdes da ordem e as anacronicas que
a envolvem sejam mais complexas que isto, usemos este exemplo para facilitar o entendimento
—, contudo, o ato enunciativo da camera faz com que seja possivel perceber que as cenas
ocorrem com simultaneidade, ndo que isto ndo seja possivel na literatura por meio da introducgéo

de textos como “naquele mesmo momento” “enquanto acontecia aquilo” entre outras formas
gue possam evocar a ideia, contudo, a camera possibilita que isso seja percebido de modo
sincrono. Isto €, a acdo simultanea é percebida sem que seja preciso uma manipulagdo
anacronica do tempo intermediada pela palavra, formando, por exemplo, um efeito que
possibilita a cena A e A2, seguindo o seguinte esquema: A €<->Az2 O resultado da dindmica
empregada pela visdo da camera da a sensacdo de fluidez a narrativa, a isentando de um
sentimento de pausa da agdo em um nucleo em detrimento do outro.

De modo geral, jogos de massive multiplayer online (MMO) — Ragnrok (Gravity Corp.
2000), World of Warcraft (Blizzard, 2005), ou de jogadores cooperativo limitados — Terraria
(Re-logic, 2011), Split Fiction (Hazelight, 2025) —, podem facilitar muito o conceito de viséo,
Isto porque nestes jogos teremos dois ou mais agentes agindo simultaneamente sobre uma
mesma diegese. Nao é preciso uma pausa do que acontece na narrativa para que a trama
desenlace a progressdo. O contar ocorre simultaneamente dentro do mesmo universo: a
narrativa sobre quem derrotou quem, de qual modo, ou como algo foi descoberto, quando e por
guem sdo questdes que ndo precisam de uma pausa temporal em virtude de esclarecer, por meio
de retomada, aquilo que aconteceu.

Por fim, nestes termos, a visdo diegética é condicionada a uma “quantidade de
informacdo veiculada (eventos, personagens espacos etc.) (Reis; Lopes, 1988, p. 247 grifo dos
autores) e uma “qualidade, por traduzir certa posicdo afetiva, ideoldgica, moral e ética em
relacdo a essa informacgdo” (Reis; Lopes, 1988, p. 247 grifo dos autores). Logo, € possivel
reconhecer o papel fundado em condigdes de instancia narrativa da camera. O que fica da

analise é que, embora a narrativa ainda possua suas formas estruturares, estas sdo
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circunstancialmente modificadas pela tecnologia, fazendo com que estas formas se apropriem

das condicGes oferecidas para que possam tornar a narrativa inteligivel.
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4. Alguimia Narrativa: Das ldiossincrasias Do Jogo

Como ja percebemos nas discussdes até 0 momento, desde modelos de visualizagédo
tridimensional e interativos a condicdes especificas para a narracdo, a narrativa tem suas
categorias (re)inventadas, (re)organizadas e (re)significadas no contexto dos videogames. Neste
sentido, gostariamos de tratar de algumas Gltimas particularidades deste modo de narrar.

A primeira diligéncia do capitulo € fundada com intencdo de identificar e teorizar o
modo pelo qual a granularidade se estabelece nos videogames. Sendo assim, tomemos nota das
dimens@es atribuidas ao conceito. Como define Bundgaard (2010, p. 26) “granularidade e
densidade capturam a finesa/grosseria de uma descricéo e a riqueza dos elementos mencionados
nela”®®. Trata-se de um nivel de detalhamento capaz de organizar as formas de funcionamento
de um determinado objeto e/ou situacdo em uma diegese. H& na granularidade niveis
variacionais que em acordo com as perspectivas de Bundgaard (2010) devem ser consideradas
das seguintes formas:

1. No primeiro nivel a granularidade apresenta as formas como o protagonista
interage com 0 mundo — apesar de Bundgaard (2010) ter pensado apenas na
perspectiva do protagonista como forma de atualizacdo da granularidade, ndo
seria impossivel pensar na atualizagdo com base em outras personagens, tanto
neste quanto nos outros dois niveis que veremos — “no sentido de exibir as
experiéncias do protagonista”® (2010, p. 12);

2. No segundo nivel devemos considerar como tais experiéncias afetam a relagédo
do protagonista com o mundo, ja que neste nivel se inscreve “a importancia
que o protagonista atribui as suas experiéncias”®! (2010, p. 12);

3. Por fim, este nivel de granularidade ird lidar com questGes de percepgéo
interna da realidade pelo protagonista “de um modo mais geral ird exibir a vida
interna, mais pessoal do individuo ficcional”®? (2010, p. 12).

E possivel notar que os niveis de granularidade adotados por uma narrativa n3o apenas
tornam mais ornamentado em detalhes 0 mundo diegético — seja ao leitor ou jogador —, mas

também adicionam profundidade as personagens integradas neste mundo, complexificam, de

%9 Citacéo do texto original de Bundgaard: Granularity and density capture the fineness/coarseness of a
description and its richness with respect to elements mentioned within it.
%0Citacdo do texto original de Bundgaard: firstly, in the sense of displaying the protagonist’s experiences.
®1Citacdo do texto original de Bundgaard: the importance the protagonist assigns to his experiences.
®2Citacdo do texto original de Bundgaard: in the more general sense of displaying the inner life, the very
personality of the fictional individual
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maneira concomitante, os sentidos das interagdes entre as personagens e as ac0es por estas
projetadas em objetos, situacdes e etc., portanto, garante fundamento a acdo adotada para o
desenvolvimento do decurso narrativo.

Convém, notar que a granularidade é elemento crucial como prética estabilizadora de
possibilidades da obra, sua notavel presenta se inscreve — com maior ou menor detalhamento —
por meio do nivel de detalhamento adotado pela narrativa. Trata-se de um manifesto
enriquecedor da composicao diegética.

Por exemplo, a granularidade dara uma maior ou menor fundamentacao de elementos
que estabelecam os “porqués” da presenca ou funcionamento de algo interno na narrativa,
portanto, garantindo uma fundamentacdo l6gica desses elementos. Trata-se de um
preenchimento das relagbes e fungdes que se estabelecem entre personagens e recursos que
dimensionam os parametros de possibilidade da diegese. Logo, moldando a percepcdo e as
maltiplas — porém limitadas — possibilidades de interacGes das personagens.

Para tornar pratica a nocdo tedrica apresentada tomemos como exemplo Dom
Casmurro (Machado De Assis, 1899). No capitulo LXII “Uma ponta de lago” é possivel
identificar vestigios de granularidade na narracdo feita por Bento Santiago, isto porque,
enquanto enamorado por Maria Capitolina, o jovem narrador nutre um comportamento
demasiadamente enciumado. Aqui importa, em termos de granularidade, que: o capitulo torna
possivel, por meio de detalhes, tragar a personalidade do protagonista. Ao mencionar que havia
internamente na personagem “um sentimento cruel e desconhecido, o puro cime” (Assis, 2008,
p. 143) o narrador funda por meio de detalhes a possivel deducdo de que a personagem nao
respeita e confia em sua amada. Logo, a medida na qual vdo sendo apresentadas algumas das
caracteristicas de Santiago, inevitavelmente, é preparado um terreno para que o leitor possa
reconhecer comportamentos possessivos, de cilme, de desconfianca, entre outros. Isto €, o
comportamento da personagem é fundamentado, garantindo que seja construido de modo l6gico
um quadro da personagem preenchido de detalhes, e, ndo simplesmente apresentado sem que
uma densidade psiquica e referenciada na narrativa dé base a isto.

A acepcdo atrelada a esta producédo considera que a granularidade seja um método de
justificativa paras as possibilidades sobre as quais determinada narrativa é operada, sendo capaz
tanto de auxiliar na restricdo quanto na expansao das unidades e grais atribuidos as relagdes e
possibilidades durante a acdo de uma obra. Transpondo esta no¢do a um exemplo derivado do
contexto narrativo nos videogames analisemos Celeste (Maddy Makes Games, 2018), tomemos

nota e contextualizacdo da narrativa antes operar 0 exemplo junta a acepcdo. O videogame conta
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a estoria de Madeline que exausta, depressiva, amedrontada e ansiosa, entre outras condi¢es
psiquicas consideras negativas, as quais surgem devida as praticas sociais sobre as quais sua
vida é submetida, decide subir a montanha Celeste®® em busca de reflexdo sobre sua existéncia.
Ao longo do caminho diversos desafios que testam e elevam a resiliéncia, persisténcia e
capacidade de superacdo da protagonista surgem, tais obstaculos criam ndo apenas uma
metafora para os enfrentamentos da protagonista, mas instaura no agente uma mesma
necessidade ao testar e elevar os atributos anteriormente mencionados por meio de asperos
obstaculos. A narrativa é constituida de oito capitulos principais que exigem diferentes
habilidades da personagem agenciada como pulo, esquiva, precisao e ritmo.

Logo de inicio é possivel notar que as regiGes pertencentes ao dominio da montanha
sdo partes distintas de todo o restante do mundo — como ja discutido na categoria espacial aqui
temos um espaco significativo e ndo apenas um local para tornar possivel que algo seja narrado,
isto é, a espacialidade faz parte da narrativa, sem ela seria impossivel contar o que é contado.
Seja por ser possivel agarrar-se verticalmente em uma parede ou por poder usar um rapido pulo
duplo, torna-se claro que ndo € s6 seu home que eleva a montanha a uma condi¢cdo mistica,
divina e/ou sublime, diversas. Ndo é incomum que a montanha materialize realidades baseadas
em uma subjetividade fundadas naqueles que a escalam — como é o que ocorre no capitulo dois
e seis do videogame, alias, no decurso narrativo fica claro que a montanha é capaz de liberar e
materializar profundos pensamentos de seus alpinistas.

Diante do segundo capitulo, conforme Madeline avanca por Old Site, parte do caminho
ao cume, a personagem se encontra imersa em uma dimens&o onirica. Ao passo que Madeline
avanca na fantasiosa subida por Old Site nos é oferecido uma espécie de preludio do que
Madeline ir4 enfrentar em sua jornada de autoconhecimento e construcio identitaria. E nesta
parte do videogame que € introduzida Badeline, uma versdo alternativa de Madeline, sendo ela
uma personificagdo de todas as angustias de Madeline, reflexo de suas melancolias e raivas
internalizadas. E a partir desta contextualizacdo que podermos notar a granularidade agir sobre

0 videogame, observemos a figura a seguir e tensionemos a nocao.

83Aqui pode ocorrer uma engracada confusdo, ja que o titulo do jogo é o mesmo dado & montanha que Madeline
pretende subir, por isto nos casos em que o nome aparecer em italico teremos referéncias ao titulo e nos que
aparecerem sem nenhuma marcacao nos referimos ao ambiente fisico da narrativa.
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Figura 28: Nada além do que ja esta em vo

cé.

2

The way | see it, the Mountain can't
bring out anything that isn't already in you.

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em Celeste, versdo Playstation 5

A figura 28 nédo deixa de nutrir os “porqués” comportamentais de Badeline em face a
protagonista, isto &, ha justificavas com base em uma estrutura l6gica e articulada internamente
pela obra. Badeline é um espelho que reflete a forma retraida dos comportamentos de Madeline,
esta no¢do nao é apenas detalhada pelo anseio da protagonista, mas também pelas possibilidades
do espaco. Badeline s6 é possivel, e, s6 tem a forma que tem porque Madeline projeta ela por
meio de sentimentos obscuros em acordo com sua propria existéncia com o auxilio de Celeste.

E possivel notar que o preenchimento espacial, comportamental das personagens e as
relacbes destas com as possibilidades, encontram justificativa em cada novo trecho da
montanha. Ao escalar, Madeline, revela camadas emocionais, lida com metaforas de seus
sentimentos negativos e desafios infernos materializados em obstaculos para obter uma
superacdo. Nao sé a montanha é capaz de preencher os significados da narrativa, mas Madeline
exala igualmente uma espécie de contetdo referencial, tornando densos os niveis de detalhes
que fundamentam a obra.

Se no contexto tedrico de Bundgaard (2010), podemos considerar que a concentracao
de granularidade é emitida por meio da riqueza de descricdo ligada as particularidades adotadas

pelas personagens diante do contexto narrativo ao qual séo inseridas.

Figura 25: Um lugar para além do lugar.

But you should know,
Celeste Mountain is a strange place.

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em Ceslete, versao Playstation 5
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Em Celeste (Maddy Makes Games, 2018), tal riqueza, se estabelece por meio da
descricdo da montanha e da protagonista que a todo tempo modificam as formas como o agente
interage com a diegese. A narrativa ndo deixa de constantemente lembrar que as possibilidades
desempenhadas por Madeline pertencem, de certo modo, as proporcdes que sdo oferecidas pela
relacdo da protagonista com a montanha. As profundidades de sentido preenchidas preparam o
agente para situacdes em que, por exemplo, um pulo duplo ou até mesmo triplo — referenciados
de sentido no préprio jogo — séo possiveis, ou o fato de que a morte e as possiveis reencarna¢des
de Madeline fazem parte do que a montanha oferece, em verdade, como é lembrado pelo proprio
game, a morte é uma aliada de Madeline — “quanto mais vocé morre, mais vocé aprende”
(Maddy Makes Games, 2018) —, fazendo parte do processo de aprendizagem e dos cuidados
que devem ser tomados no decurso da escalada, mostrando de forma simbidntica que as
dificuldades da protagonista exigem complexidade e precisdo ao serem enfrentadas, mas que
ndo sdo impossiveis de serem superadas mediante ao esforco resiliente no qual cada frame®
importa, exigindo a ado¢do de um comportamento cirdrgico em virtude do avanco em cada
capitulo.

A questdo € que, devido as circunstancias atribuidas a montanha Celeste a obra nao
parece falhar em preencher os sentidos das possibilidades por ela apresentada, tudo parece se
encaixar perfeitamente nas descricOes feitas pelas personagens e espaco dando cordialidade ao
avanco do decurso narrativo.

Esta construcao teorica assenta que a granularidade se faz de extrema importancia para
o0 videogame, ja que a partir de uma configuracdo bem detalhada é que certas possibilidades
tomam proporg¢des de sentido fundamentadas, apagando a possibilidade de que haja um véo
entre légica e obra.

De um modo geral, ndo é impossivel considerar que a granularidade nos videogames
é resultado da propria condicdo multissemiotica do modo de narrar, isto é, a introdugéo da forma
ocorre por meio de recurso espaciais visuais, de video textuais e/ou de ambientais sonoros.
Pensemos nas situagcdes mencionadas e suas capacidades em gerir o efeito.

No primeiro caso, 0S recursos visuais se inscrevem na composi¢do cénica que a

narrativa do jogo apresenta, observemos a imagem a seguir:

84 Apesar do termo ja ter sido inserido anteriormente em um sentido um pouco distinto, ndo encontro palavra melhor
para descrever a ideia de espaco no sentido de local em que o agente precisa desempenhar performance, isto porque
o0 termo é convencionalmente usado, de um modo geral pela comunidade de jogadores, para se referir a pequenos
espacos que proporcionam possibilidades de taticas Unicas.
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Figura 29: Isso da certo?

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em Zelda Breath Of The Wild, versdo Nintendo
Switch.

Em Zelda Breath Of The Wild (Nintendo, 2017) existe um nimero de possibilidades
oferecidas pela Sheikah Slate em combinacdo com a runa estase, isto porque, como o nome da
runa sugere, ela possibilita congelar determinado objeto no tempo fazendo com que seja
possivel que ele acumule uma grande quantidade de impulsos que o arremessara na dire¢do do
ltimo golpe de impulso. A atualizacdo do contrato de interacdo diegética que a runa traz,
modifica a forma como as possibilidades de agenciamento da personagem se déo, a partir da
introdugdo da mecénica — qual é circunstancialmente espaco visual — € possivel notar um novo
método de percorrer 0 mapa de Hyrule. Consideramos que sdo nestes termos que a
granularidade reside, pois ela ndo so atualiza, mas da subsidio as possibilidades de interacao
com a diegese. Neste sentido os elementos de granularidade espago visuais manifestam uma
espécie de logica da narrativa por meio da materialidade compositora do espaco — é possivel
ato X porque existe o objeto/condicédo Y;

No que concerne 0s aspectos video textuais de granularidade, é possivel identifica-los
como uma espécie de garantia verbal acerca das possibilidades que cercam determinada
diegese. Tal forma de descri¢cdo ndao é incomum para outros modos de narrar, principalmente
ao da literatura, contudo, continuemos com o foco na narrativa dos videogames. A
granularidade textual nos videogames garante que ndo tenhamos problemas com as
possibilidades optadas pelo agente durante sua performance, apontando logicamente para o que
se pode e 0 porqué se pode fazer algo durante o ato performatico por meio de um contrato
verbal. A utilidade do mecanismo é de variadas fungdes, podendo, portanto, expor de forma
verbal a funcionalidade de conjunto de habilidades, preparar terreno ao descrever desafios a
serem enfrentados, os porqués de determinados de eventos acontecerem, entre tantas outras

possibilidades. Vejamos o exemplo a seguir:
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Figura 30: B-Tech

WAYNETECH = PONTOS DE MELHORIAS WAYNETECH: (€|

L Teon
{ d ) I‘."' ! w, . 'J ) 4975 XP para proximo ponto de melhoria

Combo de Carga Elétrica Remota Especial (50)

reagio em cadeia

(&)+{4) Combo de CER Especial (com o medidor de combo cheio)

COMBATE
L4114

(Esc) Voltar (W)-(A]-{S)-(D) Mover

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em Batman Arkham Knight, versdo computador.

Trata-se da “arvore de habilidades” de combate que o homem-morcego pode aprender,
aprimorando seus equipamentos por meio de tecnologia das empresas Wayne. Isto &, nédo
ficamos sem um subsidio que garanta o porqué disso, e, circunstancialmente, no caso em foco,
ele ocorre por meio de uma juncédo de video e texto.

Por fim, consideramos como parte integrante da construgéo de granularidade os efeitos
sonoros. Como ja amplamente discutido no decurso da categoria espacial, 0 som de forma
intradiegética é uma espécie de reflexo das capacidades fisioldgicas e sensoriais da propria
personagem durante a interagdo performatica do agente com a diegese. Neste sentido € que
marcamos o fenbmeno da granularidade sonora, isto €, a sensac¢ao de preenchimento de sentido
para que determinado som ocorra mediante ao contato performatico com a diegese. Veja o link®
a sequir: https://youtu.be/7_80XV6]9g4.

Perceba como a ambientacdo sonora é sustentada pela granularidade sendo todos 0s

sons correspondentes com seres e objetos da propria narrativa, garantindo, portanto, um sentido
para tal presenca materializada pela camera.

Antes de continuar o avanco é importante ressaltar que a granularidade como estamos
estruturando no contexto dos videogames, ndo € um mero correspondente de elementos que
compdem a diegese, mas de uma forma de descricdo que garanta fundagcbes ao bom

funcionamento das possibilidades diegéticas.

% O link indicado a seguir fora feito unicamente com intuito de garantir o acesso sempre que necessario para dar
sustentabilidade aos argumentos deste ponto do trabalho. Neste sentido é interessante evidenciar que a origem do
video é em outro link, cuja imagem e audio, e, portanto, compreensdo do video se encontram muito mais
facilitadas, sendo o link mencionado este a seguir: https://www.youtube.com/watch?v=SPOUrcmCUy!.
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Neste sentido um evidente apontamento pode ser levantado nesta parte do trabalho,
isto porque ndo necessariamente a granularidade daré conta de detalhar por completo uma obra,
nédo preenchendo, portanto, todos os porqués de funcionamento de determinada diegese. Este é
um elemento aliado na construcédo de significados, mas, por exemplo, se observarmos Chrono
Trigger (SquareEnix, 1999) na primeira vez que a equipe por completo morrer perceberemos
que ndo ha motivos aparente para que as personagens ressuscitem no ultimo ponto de checagem
apos exaurida a barra de energia de todos os personagens, ainda que exista o item agua
ateniense, o qual é capaz de trazer a vida um aliado morto, resta a pergunta “quem usou o item
e levou a equipe de aventureiros ao Gltimo ponto de checagem?”

Alguns jogos tentam corrigir isto com modos especificos que excluem
permanentemente os dados de interacdo com a narrativa apos a primeira morte sofrida durante
0 agenciamento da personagem, como 0 modo Hardcore de Terraria (Re-Logic, 2011), modo
Honra de Baldur’s Gate Il (Larian Studios, 2023), Silver Heart em Hollow Knight (Team
Cherry, 2017), entre outros que usam técnicas diferentes para sustentar a possibilidade de
retorno ou ndo da personagem agenciada.

Contudo, ndo podemos ignorar a ideia de que, uma obra ndo precisa dar fundamento
para tudo que acontece em seu universo. Claro que quanto mais profundamente os elementos
espaco Vvisuais, video textuais ou ambientais sonoros sdo descritos, mais sustentada e
inquestionavel o resultado final de uma determinada narrativa ficard. Entretanto, a real
necessidade de se explicar porque, por exemplo, o Leaser de Remocdo de Plagas 412 de
Resident Evil 4 (Capcom, 2005) tem balas infinitas, ndo se faz Util ou necessario para garantir

0 decurso narrativo do videogame.

4.1 Multissensorialidade

O século XXI é tomado como antro da interacdo sinestésica. No atual contexto da
humanidade é comum que as percepcdes iniciais dos sentidos acontecam de maneira multipla;
temos as sensibilidades tateis, visuais e sonoras de modo igualmente estimulados por meio da
tecnologia. Os atuais gadgets parecem usar a unido entre os sentidos ndo de forma sobreposta
umas as outras, mas de modo a causar estimulos que ocorrem de formas multilaterais e
multifacetadas, possibilitando experiencias totalmente Unicas ao atravessar 0 uso de Nnossos
préprios recursos de sensibilidade e de experienciacdo da vida. A tecnologia amplia as

possibilidades sociointerativas, modifica a forma como naturalmente interagimos com a
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natureza, isto €, ndo a toa podemos falar em “vida hibrida” uma vez que as tecnologias digitais
ja operam mudancas em nos.

O dominio sobre a maquina e agora do ambiente digital opera diversas mudancas nas
mais variaveis estancias das atividades cotidianas, a tecnologia se faz presente e necessaria
devida a sua virtude em facilitar nossas vidas: dirigir ja ndo é mais 0 mesmo sem ser orientado
pelo copiloto que conhece todas as rotas e distancias, o acesso aos restaurantes, farmacias,
mercados, entre outros estabelecimentos que de um modo geral estéo, agora, na palma de nossas
maéos, o fato é que a tecnologia opera em nos infinitas possibilidades.

Assim, de modo inexoravel, nossos sentidos sdo simultaneamente solicitados durante
as interacOes cotidianas. As formas como produzimos arte ndo ficam isentas das possibilidades
fundadas pela tecnologia, a aplicacdo de variados recursos, amplia e/ou modifica ndo s6 a
experiéncia, mas os métodos de producdo. Uma das possibilidades que surgem através do
didlogo da tecnologia com arte é o da experiéncia multissensorial. Ora, a palavra sinestesia esta
longe de destoar dos estudos artisticos de um modo geral, antes mesmo dos hexametros de
Hesiodo o ritmo e a palavra se uniam na boca dos aedos que narravam o mito ao povo. A forma
como as coisas circunstancialmente ocorre agora parecem acentuar a possibilidade
multissensorial, alguns dos claros exemplos de leitura, como estamos sugerindo, estdo em
aplicativos e ou sites® interativos, a este tipo de narrativa ndo é incomum ambientacio sonora
que simule os acontecimentos diegéticos, espacos digitalizados e dindmicos — no sentido de
movimentacdo da cena —, entre outros aspectos que por meio da tecnologia garantem um
aumento nos niveis de imersao narrativa.

A forma como a tecnologia evoca a multissensorialidade em narrativas no atual
contexto vinculado aos videogames parece carregar um aparente entrelacamento entre os
componentes da obra que transfiguram as maneiras pelas quais os sentidos sdo difundidos. A
obra multissensorial apresenta a musica que também € video, a imagem que também é texto,
interseccionam o verbal e o ndo-verbal, elementos estes que exigem do sujeito tato, visao,
audicdo como parte da experienciagdo artistica, incrementando novos niveis aos estimulos do
sujeito que com a obra interage. Nao se trata de uma prética excludente, ou de superacédo de
uma forma em virtude de outra, mas de uma atualizagdo na demanda dos sentidos de modo que

no uso de um hé a presenca dos outros dois.

%6Aqui temos alguns exemplos da forma de leitura que estamos citando: https://www.ppgis.ufscar.br/pt-
br/producoes/portal-de-narrativas-interativas .
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Tudo ao mesmo tempo, um conjunto de sensacGes intermediadas pela tecnologia. Com
a arte narrativa ndo € diferente. No contexto dos videogames a multissensorialidade pode ser
encarada como um fendmeno inevitavel. A interacdo e experiéncia®” completa de um
videogame exigira alguns recursos dos sentidos naturais de um humano, ja que para tanto €
preciso utilizar ao menos trés dos sentidos humanos: visdo para decodificar a video imagem;
audicdo para decodificar os sons que compdem a obra; tato como difusor de materializacdo da

forca de agéncia no plano diegético.

4.1.1 Técnica de narracéo interativa

Durante o percurso analitico notamos que a multissensorialidade age ndo s6 como
recurso fundante de sentido na obra, mas também € capaz de desempenhar fungdo essencial
para o decurso narrativo. Talvez este seja um exemplo da comutacdo metonimica e o abandono
da metafora sugerido por Jean Baudrillard (1990) aplicada a narrativa. Isto porque ha um certo
abandono da descricao verbal que ocorre em virtude de uma experienciacéo contigua, na qual
sdo aproximados interator e diegese. Um exemplo notavel é Hellblade: Senua’s Sacrifice (Ninja
Theory, 2017), no qual o uso de &udio binaural provoca uma experiéncia auditiva que simula
as vozes que atormentam a protagonista, exigindo que o jogador utilize fones de ouvido para
imergir plenamente na diegese. O jogo explora 0 som ndo apenas como recurso estético, mas
como componente essencial da construcdo psicolégica da personagem, conectando,
diretamente, 0 agente ao estado mental da personagem.

De modo distinto, The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo, 2017) apresenta
uma integracdo entre visdo, tato e sonoridade por meio de um mundo aberto em que as
condigdes climaticas, os sons da natureza e as interacdes fisicas com o0 ambiente produzem uma
narrativa marcada pela exploragdo sensorial. Ja em Journey (Thatgamecompany, 2012), a
experiéncia tatil e visual se fundem em uma proposta minimalista em que o siléncio e 0s sons
suaves compdem uma linguagem emocional que substitui dialogos, intensificando a conexao
afetiva entre jogador e personagem. Esses exemplos demonstram que a multissensorialidade

ndo se limita a enriquecer a experiéncia estética, mas atua como ferramenta narrativa que

67 Compreendemos que ha diversas formas de se experienciar um videogame, por exemplo, ndo necessariamente
precisariamos da visdo para jogar - como €é o caso no link a  seguir
https://www.youtube.com/watch?v=wry3vgWvdVU -, contudo, no que concerne uma experiéncia completa
daquilo que a arte dos videogames proporciona, exige um contato entre obra e determinados sentidos. Entretanto,
ainda no exemplo mencionado por meio do link anterior, claramente, o jogador faz uso de sentidos de tato e dudio
para tornar inteligivel a obra com a qual interage.
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reorganiza os modos de percepcao e de construcao de sentido dentro da obra. The Dark Pictures
Anthology: The Devil in Me (Supermassive, 2022), integra a triade de interacdo com a narrativa
do videogame - visual, auditiva e tatil — ao utilizar um sistema de controle de batimentos
cardiacos como forma para definir a sobrevivéncia das personagens envolvidas na narrativa.
SILENT BREATH (Exodiac, 2024) e A Quiet Place: The Road Ahead (Stormind, 2024), séo
outros dois 6timos exemplos nos quais a narrativa tem como dependéncia para 0 avango
narrativo uma multipla utilizacdo de sentidos.

Os exemplos mostram que alguns videogames tém integrados a narrativa aspectos de
multissensorialidade de modo a torna-los ndo apenas parte essencial na construcdo de sentido
da narrativa, bem como recursos cruciais a progressao narrativa — isto porque as obras
anteriormente citadas, dependem de estimulos proporcionados pela comunhao entre os sentidos
para seu avanco.

Aqui existe uma linha ténue entre o que concerne a parte estrutural e a estética ao
olharmos para instancia da multissensorialidade de uma obra. Isto porque parece quase que
natural atribuir os sentidos produzidos por tais condicbes a uma questdo receptiva,
considerando, portanto, que a tensdo do efeito serve muito mais a uma satisfacdo imersiva do
sujeito agente, do que elemento condutor da narrativa. Ndo discordamos completamente dessa
perspectiva, € muito mais facil de lidar com a multissensorialidade por meio de uma entrada
estética, contudo, a narrativa no contexto dos videogames redimensiona essa possibilidade
como método de operacdo do decurso narrativo, formando, portanto, uma nova categoria
narrativa e com funcdo para além do ornamental. Tomemos Hi-Fi Rush (Tango Gameworks,
2023) como exemplo.

A precisdo orientada pelo compasso da musica é necessaria ndo so para explorar com
profundidade as mecénicas interativas que a narrativa oferece, mas funciona como parte crucial
ao decurso da propria narrativa, ja que Chai, o protagonista, teve um Mp3 player acoplado em
seu peito durante uma cirurgia de implementacdo de um braco robotico, mostrando que as
vibragdes sonoras junto ao tato e visdo do protagonista serdo parte da teméatica abordada na
narrativa.

Conforme avangamos no decurso narrativo é possivel, constantemente, notar uma
repeticdo de ocorréncias, estruturas, formas as quais mostram como uma interacdo visual, tatil
e musical sdo essenciais para a narrativa. Chai vibra conforme a mdsica durante, esta condicdo

se acentua durante os quick time events®® no quais o agente deve desempenhar movimentacgdes

%Momentos em que o agente deve apertar botdes especifico em um tempo para poder avancar na narrativa.
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em acordo com um ritmo oferecido pelo jogo. Trata-se neste sentido, de praticas que vao além
da interacdo baseada numa precisdo entre 0 que € visto e escutado. Somos amplamente
estimulados durante o decurso narrativo da obra a desempenhar uma cadeia ritmica adequada
— traduzido em acdo fisica — aos parametros sonoros da propria obra para que possamos ter o
avanco da narrativa. Analise, as dimensdes sonoras, tateis e visuais exercem fungdo
fundamental ndo s6 na construcdo de significado ao impulsionar um especifico agir sobre a
dimensdo tatil, mas também funcionam como engrenagem — bem como as categorias:
personagem, tempo, espaco e etc. — do decurso narrativo.

Em algumas ocasides — exceto pela dos quick time event — 0 agente ndo é impedido de
seguir seu proprio estilo de jogo e fora do ritmo proposto pela dimensdo sonora, contudo, ao
agir de tal maneira surge uma espécie de incomodo aos sentidos que o Mp3 ligado ao peito do
protagonista possui. Ao optar por ndo se orientar no ritmo, serdo prejudicados e/ou excluidos
alguns elementos que compdem a narrativa, 0 quais tornam-se, portanto, semanticamente
insignificantes para a narrativa, € como se houvesse uma abdicacdo de parte significativa da
obra, prejudicando e perturbando algo essencial daquilo que a narrativa conta e como € contada.

Nesta perspectiva, poderiamos comparar, talvez de maneira ndo satisfatoria, mas
ilustrativa, com a ideia de pegarmos um resumo de uma obra literaria: caso seja um bom resumo
saberemos 0 que a narrativa conta, quais sao as personagens, entre tantos outros elementos que
a compdem, contudo, em nosso ato, abdicamos da parte técnica usada pelo autor na construcao
da trama, excluimos completamente a possibilidade de compreender como funcionam diversas
operagdes e sistemas que na obra estéo.

A implementagdo de um aspecto multissensorial em Hi-Fi Rush (Tango Gameworks,
2023) transpassa uma necessidade basica da obra — tornar funcional a interacdo agente x obra
—, para uma forma difusora do decurso narrativo — hd um porqué de atacar baseado numa
frequéncia ritmica, este padrdo ndo fica sem um subsidio granular e a esmo —, ja que a vida de
Chai passa por peripécias ap6s a implementacdo de seu novo braco junto ao Mp3. Acompanhar
o ritmo em Hi-fi Rush (Tango Gamesworks, 2023) é mais do que uma simples aplicacédo de
praticas que torne possivel a interacdo com o videogame. Para tornar mais didatica a ideia,

observemos a figura a seguir:
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Figura 28: olhos, ouvidos e dedos atentos.

Now try a combo in beat to the music. This will be what perfect timing
feels fke.

2 ——

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em HI-FI Rsh, versao coputador.

No inicio do videogame somos instruidos a desempenhar um padréo de agéncia por
meio do dominio da visdo — intermediados por ela interagimos com 0s objetos em tela —,
audicdo — no uso dela poderemos seguir um ritmo especifico — e tato — por meio dele € possivel
desempenhar uma ressonancia em relacdo a percepcao dos outros dois sentidos. Mas 0 que nos
importa mesmo € que, 0 uso compassado destes recursos sensoriais humanos é capaz de ecoar
sentidos — subsidiados pela granularidade — que influenciam na composi¢do e avanco do
decurso narrativo. Poderiamos dizer que o ato de narrar estd estreitamente vinculado a
composicdo musical da narrativa, perder a categoria sonora seria perder parte do que a narrativa
se dispde a contar, e o reflexo disto esta numa multissensorialidade — baseada na viséo, audi¢édo
e tato — que funciona como mecanismo de avango narrativo.

A multissensorialidade torna-se forma de construgéo de sentidos e via do avango do
decurso narrativo. O ja mencionado The Last of Us (Naughty Dog, 2022) mostra muito bem a
situacdo com seus estaladores, ou quando em Batman Arkham Knight (Rocksteady, 2015) ao
manter a furtividade com o cavaleiro das trevas por entre as ruas de Gotham, mas o que
realmente importa é que para uma determinada via de avanco deve-se optar por uma forma de
interacdo visual, auditiva e tatil para com a diegese, em alguns casos o uso destes sentidos se
faz mais acentuados, e, portanto, substancialmente essenciais ao avanco do decurso narrativo,
como é o caso de Hi-Fi Rush (Tango Gameswork, 2023), ou do melhor exemplo que
poderiamos ter: Guitar Hero (Neversoft), ainda que no jogo em questdo a narrativa em si fique
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em segundo plano, sendo o foco substancialmente voltado para os covers executados por uma
das personagens propostas escolhidas pelo agente, a multissensorialidade € elemento
fundamental para que se possa chegar ao fim da narrativa.

Percebemos que a multissensorialidade sempre estard inscrita nas narrativas no
contexto dos videogames, este € um reflexo das novas formas e maneiras que a tecnologia faz
emergir nas narrativas. Isto é, o carater do digital é intrincado em uma condi¢do multissemiotica
e, aparentemente, com a narrativa isto se acentua, as obras necessariamente sdo visuais e tateis,
e, junto ao som, que parece entrar com uma forma de ornamento da obra, criam um canal de

imersdo, agéncia, e desenvolvimento do decurso narrativo de modo Unico.

4.2 AGENCIA.

Ao observarmos a forma como a narrativa tradicionalmente € experienciada, veremos
que tais praticas, até os momentos finais do século XX, aconteciam de modo a posicionar o
“interator”®® a evitar que houvesse um atravessamento ostensivo por parte deste na diegese.
Inegavelmente sempre nos foi permitido e em certa medida necessario que adentrdssemos e
observassemos plano narrativo, acatando regras, olhares, posicionamentos, por fim, nos
conectando o maximo possivel com o que Jodo Adolf Hansen (2005) chamou de “posicdo
semidtica do destinatario do texto”, postura idealizada™® cujo interator precisa acometer
enguanto se relaciona ativamente com a obra. Constantemente somos convidados pelas obras
tradicionais a assumir a posi¢do semidtica de Hansen (2005), sendo incumbida a esta posi¢do
uma espécie de postura observadora, que junto ao narrador interage com os mais diversificados
universos materializados em obras.

Na posicdo de interator € necessario que seja adotada uma postura capaz de criar uma
“enunciacdo que refaz imaginariamente a estrutura simbolica da enunciagéo do outro” (Hansen,
2005, p. 14), isto é, aplicamos uma reorganizacdo dos signos em virtude da compreensdo da
obra, naturalmente, tal ato se inscreve como reflexo intrincado no sujeito que interage com a

obra, sujeito este fruto de um multiplo processo construtivo de identidade que, o identifica,

69 Optamos por usar “interator” em lugar de termos como “leitor”, pois a ideia central esta em considerar aquele
gue Ié ndo apenas como uma fonte nula que interage com a obra, mas também como sensitivo e fundamental na
construcéo de sentidos da propria obra.
70 E interessante lidar com a ideia de que o leitor semi6tico, o leitor diegético, é idealizado pelo narrador, portanto,
ndo ha um macete especifico que deva ser seguido para alcancé-lo e nem mesmo consideramos que seja possivel
alcanca-lo, ainda que compartilhada contemporaneidade entre leitor x narrador, é esperado que haja as falhas
propostas no discurso, resisténcias, sentidos multiplos dentre tantos outros recursos linguisticos que investem
esforcos a formular o sentidos na materialidade discursiva. Dai a conviccdo de chama-lo de leitor idealizado, em
certa medida, apenas hd uma aproximacao, por leitores mais avidos, deste leitor esperado.
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dimensiona, qualifica, posiciona, por fim, d& padrBes ao seu agir como interator. Neste sentido,
ao voltarmos nosso olhar para o atual contexto no qual a narrativa e pesquisada neste trabalho
uma notavel ruptura com os padrdes anteriormente adotados pelo interator se revela, esta
proporciona novos métodos de apropriacdo e reconstrucdo do discurso narrativo.

O carater e estruturas que fundamentam o processo metonimico que insurge da
interacdo com determinada obra narrativa no contexto dos videogames, sofre demasiada
alteracdo por meio do que concerne a narrativa dos videogames: sempre foi concedido ao
interator da narrativa uma espécie de passe para tornar-se transeunte da diegese, permitindo-o
adentrar o campo ficcional narrativo, mas sem que por vias de fato pudesse interagir
diegeticamente com o universo. Todavia, tanto interator quanto obra narrativa vém sofrendo —
e isto j& exposto amplamente neste trabalho — mdltiplos processos de mudanca, seja em
comportamento daquele ou em estrutura desta.

A interagdo nas atuais circunstancias envolve um processo de materializacdo do sujeito
no universo diegético. Ao penetrar a diegese, naturalmente, nossos atos passam a ser capazes
de causar ondulacdes no decurso narrativo, exercemos, portanto, um ato performatico e
“quando as coisas que fazemos trazem resultados tangiveis, experimentamos o segundo prazer
caracteristico dos ambientes eletrénicos — o sentido de agéncia” (Murray, 2003, p. 127).

Ao influenciar na progresséo narrativa, enquanto agentes nos colocamos em “um
mundo que é alterado dinamicamente de acordo com a nossa participacdo” (Murray, 2003, p.
128). O poder de agéncia, incumbe ao interator possibilidades que se abrem no atravessar da
participagdo: somos capazes de moldar os rumos que uma narrativa podera tomar, a
interatividade nestas condi¢des é mais do que um simples clicar por meio de botbes do joystick
ou mouse, ela é circunstancialmente necessaria para que a narrativa seja contada, para que 0s
atos sejam praticados pela personagem. Passamos de figuras transeuntes para forca
materializada na personagem jogavel, o sentido de interatividade adquire o ja mencionado novo
significado, o de agéncia.

O principio de agéncia esta, circunstancialmente, ligado a capacidade em poder
influenciar no ritmo e direcdes do desenvolvimento narrativo. O agente assume papel
imprescindivel sobre a progressdo narrativa, este é capaz de influenciar nas maneiras, nos
porqués, entre tantas outras questdes que concernem ao avango do decurso narrativo. Para a
agéncia ndo basta o click, é necessario que o agir seja capaz de criar sentido para a narrativa.

Quando em Stardew Valley (ConcernedApe, 2016) opto por plantar determinada fruta

—seja por seu valor de venda ou por poder oferecer como presente a determinado NPC —, € que
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tenho a incidéncia da agéncia. O agir performatico sobre a narrativa é capaz de contar desta ou
daquela maneira uma mesma narrativa. Neste sentido o decurso narrativo depende das escolhas
que atravessam um plantar isto ou aquilo para atingir um final da narrativa com perfeicdo, ha
um tom de escolha fundamentada em principios subjetivos do agente que, envoltos em

circunstancias morais e psiquicas, dotam de um significado simbdlico a interatividade.

Figura 29: Plantar ou ndo plantar — eis a questao.
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Fonte: prints retirados do link a segue: https://pt.stardewvalleywiki.com/Laranja.

Reagdes dos Aldedes

Ainda que sobre uma limitacdo introduzida pelo tipo de personagem e/ou do que é
oferecido como possibilidade pelo proprio jogo — discutidos no Il capitulo —, a agéncia é
vinculada a uma forma de difundir o decurso narrativo, neste sentido, sendo categoria crucial
para o ato de experienciacao e (res)significacdo da narrativa — substituindo parcialmente o papel
que nos moldes classicos da narrativa era do leitor e/ou ouvinte. Construir, destruir, observar,
interagir com objetos, entre tantos outros modos de experienciar o poder de agéncia na narrativa
dos videogames, sdo caracteristicas que fazem parte do processo metonimico de experienciacdo
da narrativa, ndo atoa podemos considerar que “a navegacdo pelo labirinto € como sentir 0
terreno” (Murray, 2003, p.127).

Logo, como anteriormente mencionado, ao ser forma de materializacdo do sujeito no
espaco e tempo diegético e permitir que este influencie no decurso narrativo, a agéncia nao s
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se estabelece com modo integralmente ligado processo de interacdo, bem como funda as
possibilidades, de maneira vital, de reconhecimento e ressignificacdo signica de uma obra
narrativa no contexto dos videogames. Vejamos alguns exemplos que fundamentem a
perspectiva apresentada.

Em Red Dead Redemption 2, (Rockstar, 2018), ao agirmos por meio da personagem
proposta Arthur Morgan, um sistema qualificara nossas atitudes em boas ou ruins, por exemplo,
se ajudarmos no acampamento do bando, ao trabalharmos para as delegacias locais, e/ou ajudar
estranhos entre as errancias de Arthur, este medidor se tornara positivado, causando boas
interagGes com o universo, entretanto, se praticarmos furtos, assaltados, assassinatos de civis,
isto fard com que o medidor seja negativado causando interacfes menos respeitosas e ruins com

0s NPCs da narrativa.

Figura 30: Vocé foi um bom ou mal garoto?

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em Red Dead Redemption 2, verséo Playstation 5

Um 6timo exemplo dos reflexos resultantes do comportamento escolhido pelo agente,
estad em uma missdo que acontece no comeco do IV capitulo no qual o bando procura por Angelo
Bronte, uma espécie de antagonista que impede o progresso nos objetivos da gangue. Nesta
parte da narrativa, quando Dutch — lider do bando Van der Linde — encontra Arthur no local
marcado ele faz uma brincadeira, caso o nivel de honra de Arthur esteja alto Dutch simulara
um assaltado a Arthur com o dedo fora de seu gatilho, como se considerasse Arthur uma pessoa
ndo ameacadora, familiar, alguém que mesmo por brincadeira jamais ficaria contra seu gatilho,

entretanto, se a honra de Arthur estiver baixa o inverso acontecera.
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Figura 31: Amigo ou inimigo?

Méos pra cima, cauboi. Méos pra cima, caubdi.

Fonte: Captura de quadro feita pelo autor em Red Dead Redemption, versao Playstation 5

Portanto, é possivel considerar a categoria de agéncia ndo apenas como uma forma
ornamental da narrativa do videogame, mas sim categoria indissocidvel da estrutura narrativa,
que se entremeia no processo de construcdo do decurso narrativo, sendo capaz de contar desta
ou daquela maneira uma mesma estoria. E neste caso, o poder de agéncia traz consigo um status

de coautoria ao interator, o integrando como parte crucial da narrativa.
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5. Zerando o Game

O presente trabalho buscou refletir sobre os estudos da narrativa aplicados aos
videogames. O objetivo foi analisar como se ddo as categorias jd conhecidas no estudo
tradicional, bem como ocorrem as categorias que surgem a partir deste novo tipo de narrativa,
sendo escolhidos uma gama de jogos que pudessem contribuir de modo imagético e tedrico
com nossas discussdes. Em cada um dos jogos foram analisados aspectos da narrativa,
buscando-se observar e expor 0s componentes estruturais da narrativa no contexto dos
videogames, a fim de verificar ndo sé a adaptacdo dos moldes antigos, mas revelar e tensionar
como se ddo os moldes novos da narrativa, ou seja, uma compreensao dos estudos narrativos
voltada ao videogame. Nesse sentido, vimos que a condi¢Ges que tornam narrativo um jogo, a
aplicacdo do narratario, personagem, tempo, espaco, narrador e suas condic¢@es, granularidade,
multissensorialidade e agéncia como tdpicos centrais para nossas discussoes.

Sendo assim, concluimos que as narrativas se adaptam a temporalidade em que se
inserem, utilizam as novas técnicas que surgem junto ao avancgo da tecnologia digital e, assim,
adaptam a forma como contam algo novo. A relacdo entre narrativa e tecnologia é
historicamente dindmica, e cada transformacédo tecnoldgica produz mudancas estruturais na
forma como historias sdo concebidas, organizadas, transmitidas e experienciadas. Quando
observamos essa relacdo em perspectiva, percebemos que a narrativa ndo € um fendmeno
estatico: ela se ajusta as possibilidades materiais e culturais do suporte que a carrega. E
exatamente por isso que a progressdo da oralidade a escrita, desta ao audiovisual e, mais
recentemente, ao digital, ndo apenas ampliou o repertério de técnicas narrativas, mas
reconfigurou a propria natureza do narrar.

A tecnologia, entendida aqui como o conjunto de dispositivos, meios e sistemas que
possibilitam e moldam a expressdo humana, altera a narrativa em diferentes niveis. Em primeiro
lugar, modifica sua forma de producéo. O suporte condiciona ndo so o tipo de histéria que pode
ser contada, mas também os modos de organizacao interna do discurso. A escrita permitiu a
extensdo, a complexidade sintatica e a permanéncia; o audiovisual introduziu uma narrativa
simultaneamente imagética e sonora; e o digital instaurou a logica da interatividade, da
multilinearidade e da atualizacdo continua. Cada avanco, portanto, ndo adiciona apenas um
recurso técnico, mas produz novas expectativas de leitura, novos modos de engajamento e

novos pactos ficcionais.
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Essas transformacdes atingem, como vimos nesta producdo intelectual, todas as
categorias. Nem mesmo a figura do narrador pode se comportar como quase sempre se
comportou. Se na literatura impressa ele pode ser concebido como uma instancia relativamente
estavel e centralizadora, nos ambientes digitais — especialmente nos videojogos — ocorre uma
distribuicdo dessa funcédo. Sistemas tecnoldgicos podem assumir papéis narrativos ao modular
0 acesso do usuério a informag&o, controlar ritmos, selecionar enquadramentos e organizar
percepcdes. Em muitos jogos, o narrador deixa de ser uma voz humana identificavel e passa a
operar de maneira procedural, isto €, como um conjunto de regras inscritas no cédigo,
responsavel por gerar situacGes, respostas e variagdes que sO se realizam na interacdo. O
narrador torna-se, assim, parcialmente mecanizado e, em alguns casos, algoritmico.

Esse deslocamento tem consequéncias para a relacdo tradicional entre autor, obra e
receptor. A tecnologia digital rompe o modelo transmissivo — em que o autor produz e o leitor
apenas recebe — e instala formas de participacdo mais ativas, as vezes colaborativas. Henry
Jenkins (2006) denomina esse fendmeno de cultura da convergéncia e narrativa participativa,
defendendo que, em ambientes interativos, o publico pode interferir na ordem dos eventos,
explorar multiplas rotas e até cocriar contetdos. A agéncia do usuario ndo elimina o controle
do sistema, mas introduz uma tridimensionalidade inédita na experiéncia narrativa, em que o
ato de percorrer a historia se torna também parte da construcdo do sentido.

Outra mudanca significativa provocada pela tecnologia diz respeito a organizacdo do
tempo e do espaco na narrativa. A linearidade classica — com comeco, meio e fim — torna-se
apenas uma entre varias possibilidades. Hipertextos, mundos abertos e estruturas ndo lineares
permitem que a progressdo narrativa seja ramificada, repetivel, circular ou até mesmo
divergente entre diferentes usuarios. Marie-Laure Ryan (1991) descreve essa caracteristica
como a légica dos mundos possiveis, em que a narrativa apresenta maultiplas atualizacGes
virtuais que se tornam concretas apenas na interacdo. Essa flexibilidade temporal e espacial
redefine ndo apenas o ritmo da histdria, mas a propria percepcao de continuidade.

Além disso, as tecnologias contemporaneas ampliam de maneira radical a dimensao
sensorial da narrativa. A multimodalidade — entendida como a integracdo de imagem, som,
movimento, espacialidade e, em alguns casos, imersdao VR/AR - faz com que o ato de narrar
ultrapasse a linguagem verbal e se espalhe por diferentes modos semioticos. Nos videojogos,
por exemplo, a camera opera como um narrador imagético-sonoro, orientando o olhar do
usudrio, produzindo efeitos dramaticos e modulando a experiéncia do mundo ficcional. Essa

participagdo do aparato tecnoldgico na construcdo do relato desafia modelos narrativos
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tradicionais e exige categorias proprias para compreender como o sentido emerge da relacdo
entre sistema, ambiente, personagem e jogador.

Finalmente, é importante destacar que as mudancas tecnologicas nao afetam apenas 0s
meios da narrativa, mas também os modos como as sociedades compreendem e elaboram suas
préprias historias. Em um ambiente cultural marcado por telas, redes e fluxos continuos de
informacdo, tornam-se comuns as narrativas fragmentadas, rizomaticas ou polifonicas, nas
quais multiplas vozes e pontos de vista coexistem sem uma hierarquia rigida. A propria
expectativa de verossimilhanca se altera, acompanhando os avancos do realismo tecnoldgico —
simulag0es fisicas mais completas, inteligéncia artificial em personagens, mundos persistentes
— que ampliam a capacidade de representacao e transformam aquilo que o publico considera
possivel dentro de um universo ficcional.

Em sintese, a narrativa sofre mudancas profundas devido a relacdo com a tecnologia
porque esta redefine seus suportes, redistribui fungdes narrativas, introduz novas formas de
participacdo, reconfigura tempo e espaco, expande a sensorialidade e modifica praticas culturais
de producéo e recepc¢do. No contexto dos videojogos — mas nao apenas nele — a narrativa deixa
de ser somente algo contado e passa a ser algo vivido, manipulado e (co)construido em
constante didlogo com os sistemas técnicos que a sustentam. Essa transformacdo amplia o
campo da narratologia e convida a pensar o narrador, o leitor e o préprio ato de narrar a partir

das materialidades e das lIdgicas especificas da tecnologia contemporénea.
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