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RESUMO

Com o advento da tecnologia, os elementos integrantes dos jogos digitais
constituiram-se de complexas analogias e despertaram a necessidade de um estudo
aprofundado sobre seus conceitos e relacdes. O presente artigo explora a questao
das narrativas aplicadas aos jogos digitais, trazendo apontamentos de estudos como
o da Teoria da Literatura, a propdsito de seus aspectos estruturais, o advento da
interatividade e sua influencia nos percursos narrativos, e por meio da concepcao
das Narrativas Transmidiaticas, nascidas da atual Cultura de Convergéncia, busca
compreender de que forma o usudrio/jogador se relaciona com as narrativas
contemporaneas.
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ABSTRACT

With the advent of technology, the elements of digital games constituted complex
analogies and awakened the need for an in-depth study of their concepts and
relationships. This article explores the issue of narratives applied to digital games,
bringing notes of studies such as the Theory of Literature, about its structural
aspects, the advent of interactivity and its influence on narrative paths, and through
the design of Transmedia Narratives, born of the current Convergence Culture, seeks
to understand how the user/player relates to contemporary narratives.

Keywords: Narratives; Digital games; Narratology; Interactivity; Transmedia
narratives.

INTRODUCAO

Atraidos por uma crescente transposicdo significativa e sofisticada na
construgdo audiovisual dos jogos digitais, muitos académicos origindrios de
diferentes areas voltaram seus interesses para as novas caracteristicas que surgem,
através dos avancos da tecnologia digital, sobre os elementos constituintes dos

jogos digitais a exemplo de suas narrativas (Picollo, 2011).
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Propdem-se neste artigo algumas reflexdes e apontamentos sobre os

estudos das narrativas desde suas primeiras apreciagcdes através da literatura, até o
aparecimento da interatividade como componente originario do desenvolvimento dos
meios digitais. Em uma investigacdo que revele, a partir dos estudos apontados,
quais sdo as possibilidades conceituais e as propriedades constituintes das
narrativas contemporaneas aplicadas aos jogos digitais.

Buscaremos a partir da Teoria da Literatura, apresentar 0s principais
estudos sobre as narrativas realizados pelos autores estruturalistas no inicio do
século XX. Estes estudos apresentam consideracdes sobre a estrutura narrativa, em
uma ldgica que admite um esqueleto de enunciados narrativos produtor de
significados.

A partir disso, contextualizaremos 0 nosso objeto de estudo trazendo a tona
a questdo sobre a acuidade da pesquisa direcionada sobre cada elemento
constituinte dos jogos digitais e as relacfes sobre seus conceitos e significados.

Em seguida, exibiremos o embate tedrico entre os Narratologistas -
estudiosos da teoria de narrativas a partir da literatura e os Ludologistas -
defensores do estudo autbnomo dos videogames. O intuito em trazer esta discussao
€ compreender de que modo se manifestam as narrativas aplicadas aos jogos
digitais, uma vez que esta ferramenta possui caracteristicas simulatérias e
figurativas (Frasca, 2003). Tendo em vista estas importancias, traremos a questao
da interatividade aplicada aos jogos digitais, em um capitulo que relata as formas
como as harrativas podem se estabelecer a partir do advento de possibilidades de
interac&o entre o jogador e os elementos do jogo.

Chegaremos por fim, ao conceito de Cultura de Convergéncia e Narrativa
Transmidia, acerca da producdo de conteudo atual, que se opera em mais de uma
plataforma de midia, a convergéncia de midias como imperativo para a construcao

da experiéncia narrativa contemporanea.

TEORIA DA LITERATURA — NARRATOLOGIA

Os primeiros estudos das narrativas iniciaram a partir da Poética de

Aristoteles (1992), escritos em torno do ano de 335 A.C, traziam uma analise
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profunda sobre a tragédia e serviram como base para os estudos das narrativas

mais recentes (Vieira, 2011). Alguns pesquisadores do século XX, a exemplo de
Vladimir Propp (1984), predecessor dos estudos da atual Narratologia, analisaram as
narrativas quanto as suas estruturas e etapas, aos personagens que as constituiam,
seus encaixes, inter-relacdes e combinacdes. Propp (1984) apresentou em seu livro
Contos Populares Russos, um Modelo de Narrativa de Sequéncias, contendo 31
funcBes com fortes interdependéncias sintaticas. Definiu os trechos da narrativa em
“funcdes” utilizando personagens fixos que se repetiam ao longo do conto. “Por
funcdo, nds entendemos a acdo de um personagem, definido do ponto de vista de
sua significacdo no desenrolar da trama” (PROPP, 1984, p. 31). O autor reduziu a
narrativa em sua forma mais simples e elementar, revelando a existéncia de uma
estrutura narrativa basica (Vieira, 2011) e concluiu que as fun¢fes dos personagens
representam as partes fundamentais do conto, onde os campos de acéo se dividem
entre 0s personagens a partir de possibilidades. Contudo, como constata Piccini
(2012), este modelo tornou-se muito custoso e pouco flexivel em comparacdo as
estruturas narrativas mais modernas, um dos motivos seria a impossibilidade de ser
aplicado em outros tipos de conto que nao os de folclore.

Simplificacdes foram propostas por outros estudiosos como Claude Bremond
(1973), que em seu Modelo de Narrativas de Possibilidades propdés a néo
obrigatoriedade dos acordos entre as fungdes, mas a possibilidade entre elas, a sua
integracdo, afirmando que estas ligacdes ocorrem como consequéncia da narrativa.
Nesta proposta de esquema narrativo, Bremond (1973) ndo se limita ao conto
folclérico, mas amplia a estrutura da narrativa trazida por Propp para a de
enunciados narrativos. Os trabalhos de Propp (1984) e Bremond (1973) sé&o
baseados em uma logica de proposicdo narrativa, denominada pelo filésofo e
linguista Tzvetan Todorov (1975) de Sequéncia Narrativa, ou seja, a acdo da
narrativa € constituida por um ndamero variavel de sequéncias. Estes autores
chamados de estruturalistas buscaram amortizar a narrativa a sua forma elementar.

Da mesma forma que para Bremond (1973) as a¢6es dependem do ponto de
vista, para Algirdas Julius Greimas (2002) a escolha do sujeito modifica toda a
composicdo da narrativa, alterada conforme a percep¢ao do sujeito em relacdo ao

seu mundo. Greimas (2002), assim como 0s autores mencionados anteriormente,
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buscou estabelecer uma analise estrutural dos elementos da narrativa, porém a

nocdo de narrativa para o linguista se deu no nivel de sentido, aumentando o grau
de abstracdo em relacdo ao inventério de Propp (1984). Reduziu as 31 funcdes
proppianas a apenas quatro e compds um esquema narrativo candnico somado a
abstracdo, trazendo uma maior forca heuristica conforme nos sinaliza Mendes
(2013).

Sob outra perspectiva, Joseph Campbell (1949) em sua obra O Heroi de Mil
Faces (2005), analisou as estruturas das narrativas de maneira mais objetiva e
amplificada que Propp (1984), trazendo o conceito de “monomito” que divide a
narrativa em trés estagios principais: Apresentacao, Conflito e Resolu¢édo. Baseado
na observacdo de recursivos aspectos espalhados pelas diversas culturas no
planeta, Campbell (1949) notou um padrdo mitico em todas as narrativas de
aventura, estas narrativas tenderiam a se repetir em mesma estrutura e sua jornada
sofreria poucas variagcdbes no plano essencial. “O percurso padrao da aventura
mitolégica do her6i é uma magnificacdo da formula representada nos rituais de
passagem: separagao-iniciagao-retorno que podem ser considerados a unidade
nuclear do monomito”. (Campbell, 1949, p.17)

Estes estudos foram baseados no conceito denominado por Jung (2002) de
"imagens arquetipicas" - ideias elementares presentes em sonhos e narrativas.
Segundo Xavier (2009), esta estrutura narrativa mitolégica influenciou e influencia
intensamente o cinema e 0s mais variados autores que se abeiram sobre narrativas
até hoje.

Conforme expbe Motta (2007), € através dos enunciados narrativos que se
pode criar uma logica para a ordem dos acontecimentos, desta forma descrevemos
nossa historia em uma sucesséao de estados de transformacéo.

Influenciada pelas correntes tedricas estruturalistas vistas acima, a teoria da
narrativa passa a se chamar de Narratologia, na tentativa de diferencia-la como
campo de estudo dentro da teoria literaria. Esta teoria abrange os procedimentos

empregados na analise das narrativas humanas sobre suas praticas culturais:

A Narratologia € um ramo das ciéncias humanas que estuda os sistemas
narrativos no seio das sociedades. Dedica-se ao estudo das relagbes
humanas que produzem sentidos através de expressdes narrativas, sejam
elas factuais (jornalismo, historia, biografias) ou ficcionais (contos, filmes,
telenovelas, videoclipes, histdrias em quadrinho) (MOTTA, 2007, p.2).
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Ou seja, a Narratologia busca compreender como 0s sujeitos sociais

constroem seus significados, através da abrangéncia e expressdo narrativa da

realidade.

OS JOGOS DIGITAIS

Como indica Oliveira (2016), os primeiros jogos digitais surgiram em
principio nas décadas de 1950 e 1960 em bases militares, laboratérios e
departamentos de pesquisa e tecnologia. Seu designio inicial ndo era o de
entretenimento, contudo houve uma apropriagdo desta tecnologia para o seu
lancamento no mercado sobre perspectivas de obtencao de lucros.

Inicialmente, a linguagem utilizada para os jogos digitais era simples,
semelhante aos jogos de tabuleiro, posteriormente com o0 avanc¢o da tecnologia em
busca de solucbes estético-formais que resolvessem pontos como imersdo e
expressividade narrativa, 0s jogos adquiriram linguagem analoga a do cinema,
chegando atualmente ao fotorrealismo gréfico. (Lopes; Inocencio, 2016)

Os jogos digitais hoje dialogam com linguagens pictoricas, figurativas,
mecanismos de interacdo e narrativas, portanto sdo multimidiaticos. Conforme indica
Picollo (2001), esta combinacdo de midias reunindo elementos tdo distintos
apresenta a possibilidade de novas formas narrativa e simulagdo. No entanto, um
conceito que defina os jogos digitais e que crie nomenclaturas préprias para seus
elementos carece de maior exploracdo. Falcdo (2015) expde a necessidade de um
didlogo aprofundado entre a pratica e a teoria, conforme ocorreu com a literatura e o
cinema, de um amadurecimento em relacdo aos seus significados, sobre seu

potencial narrativo, estético e de linguagem.

NARRATOLOGIA X LUDOLOGIA
Com os avancgos da informatica e a popularizacdo da internet, as narrativas
sofreram transformagbes ancoradas na tecnologia, ofertando leituras e

interpretacbes diferentes enquanto uma nova configuragcdo de suporte para
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linguagem contemporanea, relacionada neste momento ao hipertexto® (Falcéo,

2015).

Um embate tedrico se perpetrou entre os Narratologistas, e os Ludologistas,
defensores do estudo autbnomo sobre a mecéanica dos videogames. Segundo
Aarseth (2004), a disciplina da ludologia acredita que o jogo é apenas um conjunto
de regras sobrepostas a um mundo simulatorio e que € a interagdo sobre estas
regras que d& sentido ao jogo como midia. Frasca (2003) defende que ha uma
diferenca em relacdo ao carater de representacdo dos modos discursivos das
“‘midias tradicionais” como a literatura e o cinema com o dos videogames, uma vez
que apenas o0s videogames sao detentores de caracteristicas essenciais como a de
simulacdo e figuracdo. Entretanto, narratélogos como Janet Murray (2003) creem
que ha conteudo narrativo até mesmo em jogos que sdo construidos sobre “um
esvaziamento de narrativas”.

Neste sentido, a narrativa passa a duas categorias segundo Salen e
Zimmerman (2004), a narrativa embutida e narrativa emergente. Falcdo (2015) nos
trds estes conceitos de maneira bastante simplificada, descreve como narrativa
embutida aquela que existe em jogos que se utilizam de uma histéria para alcancar
objetivos e efeitos no leitor/jogador e que a narrativa emergente é a historia que
surge da experiéncia do jogador. O autor prevé uma arguciosa diferenca entre a
narrativa modelo, prefigurada na literatura, e a narrativa embutida citada acima,
emprestando dois termos da indastria de jogos para explicar sua teoria: a Backstory,
gue define a trama contextualizada e delibera os objetivos do jogo a partir da sua
interacéo, e a Forthstory que seria a narrativa determinada pela acao da jogada em
conjunto com suas implicagdes na jogabilidade prefigurada. A partir disso, defende
gue a narrativa embutida dos jogos digitais engloba aspectos narrativos relacionados
ao Backstory, concluindo que sdo analogas, e propde um olhar sobre a jogabilidade
com foco na experiéncia do jogador e na funcionalidade do jogo, em conectar a

narrativa embutida a emergente.

Quando falamos da narrativa como forma de organizar a experiéncia,
estamos pensando nela ndo como uma forma acabada, autoconsciente e

30 hipertexto rompeu a estrutura convencional do texto escrito de forma nao linear e ndo sequencial.
A ordem de leitura do hipertexto ndo possui um Unico caminho, podendo a leitura ser tracada de
diversas maneiras (ZIBELL, 2010).
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deliberadamente artistica, mas uma forma fluida, comunal, que emergiu nas
sociedades orais a partir da necessidade vital de, pela linguagem verbal
oral, dar sentido a experiéncia do vivido (GOMES, 2009, p.184).

Frente a estas argumentacbes, as tensdes tedricas em relacdo a
estruturacdo de linguagem, onde ha um paradigma reducionista perpetuado pelos
ludologistas parecem esmorecer, abrindo espaco para um olhar sobre a narrativa
como construgdo cognitiva, que organiza a experiéncia e que se adequa conforme a

midia em que esta inserida.

INTERATIVIDADE

Os jogos eletrénicos invariavelmente ao longo de sua histéria se aglutinaram
a outros meios e formatos para compor sua linguagem, interface e narrativa,
assegurando assim uma nhatureza multimidiatica. Para Lopes e Inocencio (2016), foi
através da interatividade que 0 0s jogos singularizaram sua linguagem, se
comparado as linguagens das midias predecessoras como 0 cinema, iSSo porque 0
espectador deixa da acao passiva diante do contelddo narrativo para explorar as
narrativas através das multiplas possibilidades que |lhe sédo ofertadas. A questdo da
interatividade acrescenta aos jogos digitais maior complexidade no modo como as
acOes draméticas se configuram. Ribeiro (2012, p.185) diz que “é na interatividade,
principalmente, onde os games se diferenciam das demais midias e onde encontram
um espaco exclusivamente seu”.

Mas o que é interatividade? Segundo Ribeiro (apud Jensen, 1998) o termo
interatividade € proveniente de interagdo, significando troca, influéncia mutua, e seu
significado varia de acordo com as aplicacdes, interpretacbes e contexto que é
utilizada. Esta caracteristica de navegacdo em orbe virtual é o que difere as
narrativas interativas das narrativas hipertextuais encontradas em outras midias.
Para Brockmeier e Harré (apud Ulbricht et al, p.147), as possibilidades de interacao
através das narrativas interativas sdo admissiveis porque a propria narrativa em si
se compdem de um molde flexivel, permitindo que analogias paregcam plausiveis e
que as interpretacdes dos acontecimentos operem sobre a realidade de cada
individuo.

Murray (2003) aponta que a narrativa € um de nOSSOS mecanismos

cognitivos primarios para a compreensdo do mundo, a autora tras um novo termo
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para as narrativas que nao estdo concluidas, as nomeia de Narrativa

Multissequencial ou Narrativa Multiforme. Segundo a autora, estas narrativas irdo se
construir a partir das acdes do jogador e conforme o jogador avanca sobre 0 jogo,
Ihes exige competéncia cognitivo-visual para concluir as novas etapas que se abrem.

As narrativas digitais que possibilitam a interatividade por parte do usuario,
investindo nas suas escolhas para a realizacdo do percurso e ritmo de navegacao,
estabelecem que o proprio usuario possa formatar suas referéncias e significados.
Possibilitando, segundo Murray (2003), que 0 usuario experimente trés categorias
estéticas:

(&) Imersao, que faz com que sejamos transportados para o mundo digital,
requerendo um inundar da mente com as sensacOes ofertadas pelo
ambiente virtual.

(b) Agéncia, que € a aptidao de realizar acdes expressivas sobre narrativa
do jogo e verificar seus resultados.

(c) Transformacdo, que oferece ao jogador ou usuario a liberdade da
propria jornada, podendo alterar o que quiser, mudando formas e
conteudos, assim como os demais elementos no meio digital.

Ou seja, 0 jogador interage com os jogos de diversas formas sensoriais,
sinestésicas e estéticas ao imergir neste universo digital, passando a ter outro tipo
de experiéncia, distinto da leitura de texto convencional. Autores como Coelho
(2011) compreendem que 0 jogo € como um texto, ou seja, um todo de sentido que
possibilita um tipo de interacdo e participacdo no desenvolvimento da narrativa.
Entretanto, o jogo diferente do texto convencional, cria uma ilusdo de aproximagao
com o jogador, fazendo-o acreditar que pode fazer escolhas livres, uma vez que

estas escolhas séo pré-estabelecidas pelo criador do jogo e as opc¢des sao limitadas.

CULTURA DE CONVERGENCIA — NARRATIVAS TRANSMIDIATICAS

A partir do que ja foi apresentado anteriormente, sob 0s conceitos e
compreensao das formas narrativas, passamos a apontar as narrativas nos
afastando dos modelos tradicionais e das questdes de narratologia e ludologia, para
admitirmos as novas caracteristicas de producdo de conteudo atraves de multiplas

plataformas das midias atuais.
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Alguns estudiosos apresentam conceitos a partir das transformacfes

ocorridas na cultura e sociedade com o advento das midias, como € o caso de Henry
Jenkins (2008) que em seu livro Cultura da Convergéncia, trata das novas formas de
consumo e de producao de contetado midiatico e circulacdo de informacdes. Jenkins
(2009) defende um fluxo dos publicos e meios de comunicacdo e que o receptor
inicial é também produtor, demarcando as novas transformagdes tecnoldgicas,
mercadoldgicas, culturais e sociais através dos multiplos suportes midiaticos.

Para esta convergéncia de meios, nasceu o termo Narrativa Transmidiatica,
uma nova configuracdo estética contendo inovacBes sobre as requisicdes dos
consumidores, ndo admitindo mais a recepcao passiva, mas sim a de acéo ativa
sobre a criacdo e reelaboragéo de contetdo (Jenkins, 2008) e reforcando o conceito
de interatividade visto no capitulo anterior. A Narrativa Transmididtica é
caracterizada por se desenvolver em multiplas plataformas de midia, com contetdos
distintos que contribuem para uma extensao da narrativa em diferentes midias. Ou
seja, as narrativas estdo construindo novos universos criativos, baseadas em
ambientes que permitem serem explorados e conectados pelos consumidores em
diferentes meios. Para Franca (2012), a cultura da convergéncia esta em aberto e
disposta em relacdo com seu publico, pode ser consumida ao mesmo tempo em que
é produzida.

A utilizag&o de jogos dentro desta cultura de convergéncia tem sido bastante
utilizada pela publicidade por meio de uma narrativa ludica e divertida da origem aos
advergames®. Estabelece assim uma aproximagédo com o consumidor, cujo objetivo
é fixar a marca da empresa no subconsciente do jogador. (COELHO, 2011).

Se considerarmos que, conforme aponta Greimas (2002, p. 16) “todo
discurso € narrativo” e Umberto Eco (1979) que ha possibilidade de encontrar
estruturas narrativas em qualquer texto, estas profundas transformacgOes trazidas
pelos avangos tecnologicos revolucionam a forma como as narrativas tém sido
produzidas e manipuladas em relacao a interatividade. Jenkins (2008) frisa que o0s
meios tradicionais ndo estdo sendo substituidos, mas sim transformados pela

introducéo de novas tecnologias que alteram a logica pela qual a indastria midiatica

4 O advergame ndo € somente um jogo ludico, ele é principalmente, um jogo digital com intencdes
publicitarias, que fixa o nome de uma marca e os valores da empresa, pois através dele a marca
infiltra-se nas ideologias do consumidor, querendo se consolidar como uma axiologia imprescindivel
(COELHO, 2011, p.170).
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opera e a forma com o autor/jogador processa a informacdo auferida. Assim a

Narrativa Transmidiatica passa a ser a arte da criagdo de um universo que

contempla vérias midias.

CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos digitais se popularizaram em tamanha proporgdo com o
desenvolvimento da tecnologia, trazendo elementos constituintes tdo complexos,
gue os estudos realizados sobre 0s seus elementos passaram a nhao conter
embasamento necessario para sua conceituacao e significados.

Para buscar compreender de que maneira estes elementos constituintes dos
jogos digitais se comportam, em um momento em que as mudancas tecnologicas
sao recorrentes sobre as mecanicas e as formas de interacdo, ha a necessidade de
se investigar sobre as origens de cada termo e a fundamentacéo tedrica se faz
imperativa para o seu entendimento.

Assim como o exercicio de jogar esta associado ao uso dos sentidos em sua
funcdo primitiva, as narrativas possuem uma estrutura instintiva ldgica nas
construcbes de histérias. E intrinseco ao ser humano organizar os fatos dentro de
uma légica de acontecimentos.

Com o advento da tecnologia digital, a interatividade permitiu que as
narrativas pudessem ser manipuladas pelos autores/jogadores de maneira que estas
necessidades de produzir significados fossem atreladas a construcdo das
experiéncias sobre a narrativa. Apesar das narrativas aplicadas aos jogos digitais
permitirem uma liberdade criativa limitada a mecéanica do jogo, observa-se que é
inerente a narrativa a participacado do usuario/leitor como agente operador, gerador
de versdes diversificadas de uma mesma histéria.

Ainda h& muito a ser compreendido sobre as narrativas, uma vez que elas
tém se moldado de maneira flexivel aos ambientes e a interatividade, permitindo que
os individuos facam suas proprias interpretacdes e nao admitindo mais recepcoes
passivas por parte do usuario/jogador. Contudo, a tecnologia interativa proporciona
as narrativas uma abertura para que o sujeito se revele durante todo o processo de

experiéncia criativa, fundamental para que a construcdo e a circulagcdo de conteudo
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sejam dinamicos e para que haja uma pratica efetiva nas elaboracdes dos planos

imageéticos.
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