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EPIGRAFE

Fairy Tales are more than true;
not because they tell us that dragons exist,
but because they tell us that dragons can be beaten.

Gilbert Keith Chesterton
(1874 - 1936)



RESUMO

A presente dissertacdo de Mestrado constitui-se em uma proposta de
modelo para a analise das narrativas hipertextuais em jogos eletrénicos. Embasa-se
na Teoria da Literatura, valendo-se das estruturas narrativas descritas por Viadimir
Propp, Claude Bremond e Algirdas Greimas, nos conceitos de interagdo e
hipertextualidade das areas de Comunicacao e Informatica e nos estudos sobre
processos de jogo e de leitura. Apresenta a testagem desses conceitos atraves de
sua aplicagao na analise do jogo de computador Elder’s Scroll IV: Oblivion. A partir
dessa analise, propbde adaptacdes dos conceitos de estrutura narrativa e um novo
modelo de andlise para os jogos de narrativa hipertextual. Esse modelo final
contempla o impacto potencial das diferengas de conceitos utilizados na criagcao de
narrativas pela Literatura e pela Informatica, em especial, o papel do leitor (no caso,

também jogador) no processo de construgédo da narrativa.

Palavras-chave: teoria da literatura, narrativa hipertextual, jogos eletrénicos.



ABSTRACT

This master dissertation proposes a model to analyse hypertextual
narratives in electronic games. The Literary Theory described by Vladimir Propp,
Claude Bremond and Algirdas Greimas was adopted as referencial to support the
research process. The concepts of interaction and hypertextuality from
Communication and Informatics, and studies of game and reading were also used as
guidelines. This volume presents results of such concepts to analyse the computer
game Elder's Scroll 1V: Oblivion. This work proposes a new model for the analysis of
narrative structure in games. This model describes the impact of these diferent
concepts regarding Literaty Theory and Informatics, specially, the roll of the reader

(player) in the narrative construction process.

Keywords: literary theory, hypertextual narrative, eletronic games.
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INTRODUCAO

O presente trabalho, que se constitui em uma proposta de modelo para a
andlise das narrativas hipertextuais em jogos eletrbnicos, enquadra-se na
interseccéo entre Teoria da Literatura e Informatica. A partir da Teoria da Literatura,
serdao utilizados os conceitos pertinentes a estrutura da narrativa literaria e sua
leitura. E, seguindo os estudos atuais da area da Informatica, o meio e a tecnologia
dos jogos eletrénicos serao postos em perspectiva em relagdo a sua contribuicao
para a arte de contar historias. Dessa zona de contato, buscam-se a identificacéo de
conceitos da Teoria da Literatura que possam ser aproveitados na evolugcdo do
conhecimento dos estudos de jogos digitais, bem como a base para a criagao de um

novo modelo para a analise das narrativas hipertextuais.

Assim, os esforgos aqui empreendidos, justificam-se tendo em vista que
buscam organizar o conhecimento acerca dos jogos eletrénicos do ponto de vista da
Teoria da Literatura. O assunto ja vem sendo tratado pelas areas da Comunicacéao e
da Semidtica, para analise do meio hipertextual para a compreensao e elaboragao
de estratégias de criagcdo textual e suas implicagbes na relagdo do leitor com a
mensagem interativa; da Informatica, para a criacdo de jogos que proporcionem
maior imersdao do jogador com o ambiente virtual, através do desenvolvimento de
tecnologia de realidade virtual e simulagbes com técnicas de inteligéncia artificial; da
Producdo Cultural, para compreensdo dos jogos eletrdnicos e sua influéncia no

imaginario infantil.

A adicdo da investigacao através dos preceitos da Teoria da Literatura
proporcionara um desenvolvimento tanto no campo da Informatica, na area de
estudos de jogos, quanto da propria Teoria da Literatura. Por enfocar a leitura como
parte do desenvolvimento humano e ter ja embasamento no tratamento da
permeabilidade entre texto literario, imagem, musica e demais formas artisticas, a
Teoria da Literatura possibilitara o enfoque dos aspectos que tornam a leitura
atrativa para jovens, consequentemente, que visam a criagdo de jovens leitores
interessados nesse meio como forma artistica, além de entretenimento. Com a

integracao do jogo eletrénico e do hipertexto, no campo dos trabalhos da Teoria da



Literatura, essa ganhara a extensédo de seus conceitos teéricos para a estrutura da

narrativa contemporanea emergente.

Nesse sentido, o conceito de supercordas, emprestado da Fisica,
representa a intencdo por tras da proposta de um modelo de estrutura para
narrativas hipertextuais. Primeiramente, ha a metafora do entrelacamento das linhas
das supercordas, formando dimensdes a serem descritas e percorridas, como ocorre
com as linhas narrativas. Mas o conceito de cordas também traz a idéia de que nao
ha pontos independentes; cada ponto pertence a uma linha, uma dimenséo, e deve
ser analisado dessa forma. E, mais importante, cordas vibram criando um numero de
harménicos bem definido, permitindo que matematicamente se descreva a harmonia
entre as cordas ndo em termos de linhas continuas de infinitos pontos, mas de
valores finitos e inteiros. Ou seja, 0 presente trabalho sera desenvolvido no espirito
de descrever linhas narrativas tratadas pela Teoria da Literatura, de modo a transpor

seus conceitos continuos para o campo dos jogos digitais.

O método utilizado para desenvolver este trabalho consiste em criar um
modelo estrutural para a narrativa a partir da Teoria da Literatura e aplica-lo na
analise de um jogo. De acordo com a aplicagdo, sera possivel definir limites para
esse modelo. O espaco dentro dos limites da Teoria da Literatura demonstrara até
onde a teoria da literatura é capaz de analisar um jogo eletronico. Os conceitos
pertencentes a area da Teoria da Literatura que ndao puderem ser aplicados ao jogo
indicarao aspectos que precisam ser complementados a partir dos conceitos prdprios
as demais areas do conhecimento que ja tratam de jogos eletronicos. Assim, sera
proposto um modelo hibrido que utilize tanto os conceitos da Teoria da Literatura
que demonstraram funcionar na analise da estrutura narrativa do jogo eletr6nico

selecionado, quanto conceitos emprestados e adaptados de areas afins.

O relato do desenvolvimento deste processo se distribui em trés capitulos.
No primeiro, serdo organizados os fundamentos tedricos. Inicialmente, serdo
tratados os conceitos de interacao e de narrativa hipertextual como estudados pela
Informatica e pela Comunicacdo. Depois, serao tratados os processos do jogo e da

leitura, para definir semelhangas e diferencas que possam auxiliar na aproximagao



dos papéis de jogador e de leitor. Por fim, sera definida a base do modelo de
estrutura narrativa, a partir Teoria da Literatura a ser utilizado para a construcao do

modelo de analise.

No segundo capitulo, serdo apresentados o modelo construido e sua
aplicacdo. O experimento realizado é basicamente a analise do jogo conforme o
modelo construido, ou seja, a avaliacdo do jogo em si utilizando padrdoes da Teoria
da Literatura. Além dessa anadlise, serdo tecidos comentarios sobre a validade do

modelo, a medida que for possivel encaixar o jogo na estrutura prevista.

No terceiro capitulo, serad entdo avaliado o modelo em si. Comparando a
aplicacdo do modelo com os conceitos fundamentais tratados no primeiro capitulo,
serao definidos os limites para a aplicacao do modelo e as falhas do modelo em
relacao ao jogo. Por fim, serao propostas mudancas no modelo para sua adaptacao a

um modelo de analise de jogos de narrativas hipertextuais.

As consideracodes finais deste trabalho consistirao, assim, na avaliacao das
diferencas encontradas entre 0 modelo de narrativa presente na Teoria da Literatura
e 0 modelo de narrativa existente em jogos eletronicos. Com isso, serdo indicados os
pontos para futuras andlises e as possiveis extensdes da pesquisa aqui realizada.
Também, para efeito de projecdo da teoria construida, sera avaliado o impacto
potencial dessas diferencas de conceituacao e construcao de narrativas existente

entre o hipertexto e o texto, até entdo tratado pela Teoria da Literatura.



1 FUNDAMENTOS TEORICOS

Os fundamentos deste trabalho sustentam-se sobre as nocbes de
interatividade, hipertexto, jogo, leitura e narrativa, que sao tratadas por diversas
areas do conhecimento. Faz-se necessario, entdo, iniciar pela definicdo desses
conceitos, para delimitar suas relacdes. Serao tratados os conceitos de interacao e
de narrativa hipertextual como estudados pela Informatica e pela Comunicacao; em
seguida, os processos do jogo e da leitura, para definir semelhancas e diferengas
que possam auxiliar na aproximacao dos papéis de jogador e de leitor; por fim,
valendo-se da Teoria da Literatura, sera definida a base do modelo de estrutura

narrativa a ser utilizado para a construcao do modelo de analise.

1.1 Interacao e narrativa hipertextual

A rede é a grande metafora da teia mundial de computadores. Mesmo
antes de se concretizar, na década de 1990, como novo meio de comunicagao para
as massas, ja era imaginada como uma revolucao necessaria, e até mesmo natural,
do pensamento humano. Alids, metafora de rede ja existe desde os antigos gregos'.
Nesse sentido, as palavras “enredo” e “trama” concorrem com diversas outras
metaforas para descrever a representacgao artistica da vida como um cruzamento de
diversas outras vidas, acOes e transformacdes, isto &, de certo modo, “enredo”,

“trama” e “rede” tém significados semelhantes.

Além da propria imagem de rede como amarracao de diversos nos, o
sistema verdadeiramente em rede, como descreve Pierre Lévy (1997), possui ainda
uma disposicdo fractal’ de seus nds. Essa rede ndo possui um centro, mas cada um

de seus nos pode ser tomado como centro do sistema. Essa estrutura ainda permite

' A vida era decidida pelas moiras, trés irmds gémeas que fiavam a linha da vida de cada homem, esticavam-

na e a cortavam. A historia era, entdo, o emaranhado das linhas de cada homem, tramando um tecido, uma
rede.

Fractal ¢ uma forma geométrica geralmente obtida pela repeticdo de uma mesma estrutura de modo que as
partes sejam iguais (ou muito semelhantes) ao todo. No caso, um noé (um ponto de uma rede) ¢
topologicamente “muito semelhante” a um agrupamento de nods (qualquer conjunto constituido por esses
pontos).



ligacdes em niveis diversos, o que faz com que um nd esteja ligado a outro nd ou a

um sistema inteiro de nds. Na pratica, o n6 pode ser, entao, o préprio sistema.

Essa forma de descrever o que seria a rede busca demonstrar a
complexidade do modelo, mas também tenta elaborar sua maior abrangéncia em
relagao ao sistema comum — conhecido como linear. A diferenca entre a geometria
de um sistema em rede e a de um sistema linear comega a ser compreendido
comparando-as ao quadrado e a linha, respectivamente. Enquanto ha um soé
percurso possivel entre dois pontos marcados sobre um sistema linear, um sistema
plano em forma de quadrado ja permitira incontaveis percursos diferentes entre

quaisquer dois pontos.

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

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

O “hipertexto” utilizado para veiculacdo de contetdo na Internet confunde-
se com a propria rede. Primeiro, porque ele é sua interface. E através dele que o
usuario acessa os recursos da rede sem necessidade de conhecer o que ha por tras.
E, segundo, porque o aproveitamento da metafora da rede torna a navegagao
intuitiva. O usuario enxerga links, pontos de acesso do né em que ele se encontra

para os outros nds, mesclados com o texto que Ihe esta sendo apresentado.’

A imagem do “hipertexto” como “rede” ou como “Internet’, no entanto,

nao é livre de falhas e traz problemas no entendimento de suas reais propriedades.

> Isso acontece, por exemplo, como se fosse possivel ver todas as esquinas a partir de qualquer ponto da rua.



Como se a abertura de permissao ao usuario de escolher o texto que vira a seguir (0
proximo no a ser apresentado na tela) ja nao fosse suficiente para confundir o
publico em geral, foram adicionados centenas de outros recursos ao “hipertexto”, em
sua forma atualizada como linguagem* de programagdo, o HTML. Esses recursos
foram encapsulados® no HTML, permitindo que, além de texto e imagem (previstos
originalmente), sejam apresentados sons, animacoes, simulacOes, videos e ainda

outros a serem inventados e inseridos.

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

meio eletronico.

Ha duas correntes principais no estudo da narrativa hipertextual e do jogo
eletronico: a narrativista e a ludologista. A corrente narrativista propde o estudo do
hipertexto e da realidade virtual como avancgos tecnoldgicos que vém para ampliar as
possibilidades de interacao do publico com a histdria que estd sendo contada. Ja a
corrente ludologista opta por descrever o jogo como algo independente de estruturas
narrativas. Desse modo, propde que jogos de computador devem evoluir para se
distanciar da nocao de narrativa, permitindo aproveitamento da experiéncia ludica do

jogo.

*  Normalmente, ndo se chama de “linguagem”, mas apenas de uma forma de “marcagio de texto”.

Encapsulado é uma tradugdo de “embedded”, no sentido de apresentar um objeto (imagem, animagdo, som)
como parte um texto, mas sem fechado em si, sem capacidade (ou necessidade) de se comunicar com o
préprio texto no qual esta inserido.
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AY

Janet Murray (2003), frente a corrente chamada “narrativista”, trata a
interatividade a partir do computador como o nascimento de uma nova forma de
contar histdrias. Seus projetos buscam analisar o0 modo como sdo tratadas as
histdrias, a estrutura e a tecnologia possivel para contar histdrias e a maneira como
0 publico pode inserir-se no texto. Os aspectos tecnoldgicos e morfoldgicos sao focos

principais dos grupos que dirige.

Dentre o0s conceitos mais importantes estudados na abordagem
narrativista, estdao as nogdes de “imersao” e “presenca”. O primeiro indica o
desligamento do usudrio em relacdo ao seu corpo fisico frente ao envolvimento com
um jogo de computador (ou outro tipo de realidade virtual) (MCMAHAN, 2003). Da
mesma forma que Marshal McLuhan (1969) afirmava que uma pessoa ao telefone
nao esta no mundo fisico em nenhum dos lados da linha, o conceito de “imersao”
indica que o usuario perde contato com o mundo fisico a sua volta e passa a reagir
diretamente aos estimulos sensoriais do mundo do jogo. Tal estado é acompanhado
de distor¢do da nocdo de tempo e de “self”®, 0 que muitas vezes é exaustivo para o

jogador.

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

No entanto, Murray deixa de lado a importancia da histdria e resgata outro

pensamento de McLuhan ao afirmar que, contudo, os jovens leitores de textos no

¢ Self refere-se ao arquétipo principal de Jung, o centro da personalidade. O termo, raramente traduzido, é

encontrado na Lingua Portuguesa como “Si-mesmo”’.



computador e os jovens jogadores de videogames buscam explorar a estrutura do
texto (hipertexto, paginas da Internet e jogos eletronicos) até que tenham
compreendido a estrutura. Quando a estrutura € compreendida, o texto deixa de ser

interessante — afinal, o usuario sabe que pode voltar a ele quando quiser.

O segundo conceito importante trazido pela visao narrativista, o conceito
de “presenca”, usado para jogos eletrOnicos e realidade virtual, indica uma
interatividade do usudrio com o mundo apresentado a ele através do jogo
(MCMAHAN, 2003). Nao apenas a interacdo é importante, ela é obrigatéria. O
jogador “presente” em um dado universo deve influencia-lo ao escolher uma acdo e
ao escolher nao fazer nada. A questao que aparece menos clara do ponto de vista
narrativista € o grau de interacao esperado do jogador. Por supor “maquinas de
contar historias”, os espectadores dessas histérias ndo aparecem como co-autores
das histdrias que léem. A resposta que o jogador deve dar permanece uma questdo

em aberto.

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

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

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

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

Jesper Juul (2006) indica que a palavra “interatividade” vem sendo usada
por modismo em grande parte da producao cientifica e cultural. Alguns usos indicam

uma necessidade de interacao entre sujeitos (jogos interativos), outros sao vazios de



significado (discussoes interativas), servindo ainda de indicacao de alguma relagao
vaga com o meio eletronico ou com a informatica em geral (educagao interativa ou

exibicOes interativas).

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

(entendido como forma como a fabula é contada).

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

Essa definicao para interatividade seleciona apenas formas de narrativa em
que haja uma interdependéncia entre as acdes do jogador e a histdria contada. A
acao (ou inacao) do jogador deve ser considerada na evolucao da fabula, alterando a
evolucao das acOes no plano diegético (o universo descrito dentro da obra literaria).
Alison McMahan usa o termo “imersao” com uma definicdo semelhante; contudo,
como ela mesma indica, muitos jogadores apreciam jogos em um nivel ndo
diegético, preferindo apenas contar pontos e completar missdes, em vez de se
envolverem com a histéria contada (MCMAHAN, 2003).



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

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

Umas das maiores personalidades dos estudos sobre hipertexto é Espen
Aarseth. A corrente iniciada por Aarseth, posteriormente chamada “Ludologista”,
pretende ver os jogos como uma forma independente de narrativa ou mesmo de
texto, ou seja, apenas como jogos. Os estudos, entao, se afastam do aspecto de
“contar uma historia”, para abordar basicamente as dinamicas dos jogos e a
interacao entre jogo e jogador como as partes realmente importantes da questao.
Em Cibertexto: perspectivas em literatura ergddica, Aarseth descreve jogos como
maquinas de estado, conjuntos de operacdes que alternam dados em um processo
algoritmico’. A partir dessa abordagem, infere que jogos de simulacdo podem ser
muito mais que hipertexto do ponto de vista do poder de processamento e de
representacao. As areas de interesse de suas pesquisas, conforme o proprio Aarseth,

sdo a estética da cibermidia e da literatura ergddica® e estética do hipertexto.

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

transcorrido no universo do jogo).

7

Algoritmo ¢ uma seqiiéncia finita de passos discretos, ou seja, os limites entre cada passo deve ser bem
definido, e a seqiiéncia deve atingir um fim.

O termo “ergddica” (ergodic, no original) foi cunhado pelo proprio Aarseth para designar o trabalho “ndo
trivial” do leitor de hipertexto. O termo vem de “ergo”, para indicar logica, e de “god”, para indicar a
capacidade de controle e criag@o do leitor.



A nocao principal é a de que o jogo “mapeia” o jogador para dentro do
universo apresentado. Entao, haveria uma ligagdo muito maior entre o jogador e sua
personagem dentro de um jogo do que ha entre um espectador de um filme e uma
personagem dentro do filme. Quanto ao tempo, o jogo pode avancar de forma
ritmica independentemente da agado do jogador (jogos real-time) ou pode apresentar
um estado e interromper o avanco, esperando uma escolha do jogador para, entao,

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

Juul ressalta, ainda, citando Gerard Genette, que, embora seja possivel
narrar uma histéria sem especificar o espago, € impossivel narrar algo sem
especificar a0 menos a relacao temporal entre o tempo em que se passam o0s
eventos narrados e o tempo em que é feita a narracao (JUUL, 2006). Contudo, em
um jogo, ndo ha marcas gramaticais para identificar quando ocorrem os eventos. E,
ao contrario da narrativa, ficaria claro ao jogador que o tempo apresentado nao
poderia ser o passado, pois quem joga tem poder de influenciar os acontecimentos.

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

A partir dessa afirmacao, Juul conclui que é impossivel haver narrativa e
interatividade ao mesmo tempo. Retornando a Genette, Juul afirma que o jogo
sempre ocorre no “tempo de cena”, e que o jogo pressupOe a diferenca essencial de
que os eventos ndo sao repetidos, enquanto a narrativa € uma eterna repeticao de
eventos escritos e reiterados a cada leitura. A interatividade do jogo eletr6nico

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

Como explicado por Luiz Antbnio Marcuschi (2005), a eliminacdo da ordem
fixa entre os eventos da narrativa impede que haja a ligacdo de causa e efeito
normalmente criada ao justapor duas agdes em uma seqiiéncia. Isso ndo gera
problemas para o leitor contemporaneo, pois ele é ensinado desde cedo a ler esse
tipo de texto em noticias de jornal, programas de televisdo, outdoors, softwares de

mensagens instantaneas e outros produtos culturais da nossa sociedade. A coeréncia



do texto passa a ser definida especificamente pelo leitor no momento da leitura, e

nao pelo escritor durante o esforco da escrita.

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

das narrativas hipertextuais.

Por narrativa hipertextual é entendida, entdo, a narrativa que possui
estrutura de possibilidades ramificadas a serem atualizadas a partir das escolhas
efetivadas pelo processo de interacdao do leitor com a obra. A seqiiéncia de acgoes
constroi-se de forma linear até onde se apresente uma escolha que deve ser feita
pelo leitor. Nesse ponto, o leitor € chamado a selecionar uma das seqiiéncias
possiveis de continuidade da narrativa. Dessa escolha, uma de varias possibilidades

se atualiza, dando uma seqiiéncia ao texto.

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

desenvolvimento de um enredo (plot).

Aarseth (1997), preferindo a denominagao “cibertexto”, indica que os
textos eletronicos possibilitam um envolvimento muito maior do leitor com o texto do

que simplesmente a leitura. O cibertexto seria um texto e algo mais. Para o leitor



vencé-lo, seria necessario um esforco nao-trivial. O esforco do leitor em reorganizar
o texto ao tentar percorré-lo € maior do que o esforco de simplesmente interpretar o

que esta escrito, como acontece no processo linear.

A definicao de narrativa hipertextual do presente trabalho deixa em aberto
a forma de construgao da narrativa (ramificacao, alternativa ou simulagao). A forma
de interacao e a possibilidade de influenciar a histéria contada sao, por enquanto, o

mais importante.

1.2 Leitura como jogo

Segundo Huizinga (1955), jogo é uma atividade voluntaria exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotada de um fim em si mesma,
acompanhada de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser

diferente de vida cotidiana.

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

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

forcado a jogar;

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

sao desconsiderados para fins de jogo;



¢) finitude do espaco — todo jogo tem limites espaciais. Quem estiver fora

das linhas demarcadas como limite sera desconsiderado para fins de jogo;

d) representacao de papéis — todo jogador representa um papel no jogo,

pois participa dele como parte de si préprio e ndo como todo;

e) obrigatoriedade das regras — as regras de um jogo nao podem ser

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

Conforme John Carse (2003), pode-se ainda separar jogos finitos de jogos
infinitos. Dada a marca de finitude do tempo e do espaco, todos os jogos que sao
tratados neste trabalho sao finitos. No entanto, os jogos infinitos permitem que jogos
finitos sejam jogados dentro de si. Essa idéia € Util ao se analisar jogos de simulagado
de mundos virtuais, pois trazem a idéia de que pode haver um jogo menor dentro de
um jogo maior — no caso, evidencia a estrutura fractal da narrativa virtual. Ainda
segundo Carse, a principal diferenca entre jogo finito e jogo infinito é o objetivo. Em
jogos finitos, o objetivo é definir um vencedor. Em jogos infinitos, o objetivo é nao

deixar que o jogo termine.

Tomando a descricao de jogo de Carse, a leitura nao poderia ser um jogo
finito, pois obviamente ndo ha, nas regras de leitura, uma definicdo de vencedor.
Contudo, o processo de leitura termina — fecha-se o livro, pensa-se em outra coisa.
Seria mesmo dificil supor um leitor que leia para nao chegar ao final de um livro —
por mais apaixonado que seja € ndo queira abandona-lo. Para se definir a leitura
como um jogo, € necessario identificar seu objetivo, ou seja, em que ponto o leitor

termina sua tarefa de interpretar o que I€é.

Uma obra literaria, como regra aceita a partir da definicao de literatura,
pode ter um nimero incontavel de interpretacdes. Umberto Eco usa os conceitos de
interpretacao e de superinterpretacdo (ECO, 2005), sugerindo que o escritor coloca

um conjunto de sentidos na obra, que devem ser seguidos como limites as



possibilidades de leitura. De acordo com a idéia de Huizinga de jogo, o leitor tem um
papel a cumprir, 0 que Eco caracteriza como constricao formulada pelo escritor, que
indica 0 modo como seu texto deveria ser lido. Se o comportamento do leitor
mudar, o texto muda. Ou, como formulado por Carse, ao mudar as regras, muda o

jogo.

Em artigo do mesmo livro de Eco, Jonathan Culler (2005) usa, como
exemplo desses limites, o trecho inicial de “Os trés porquinhos”, onde “Era uma vez
trés porquinhos” deve suscitar a pergunta “E dai, o que aconteceu?” no lugar de “Por
que trés?”. Dessa forma, o leitor cumpre seu papel, comprometendo-se a
acompanhar a narrativa. Culler, no entanto, discorda das restricbes de Eco a
superinterpretacao, por considerar que o leitor tem direito a obter do texto o que
necessitar para sua apreciacao. Nesse caso, o limite dos sentidos do texto pode
variar de acordo com a abordagem do leitor ao texto. Basta, para ilustrar, lembrar as
diversas correntes de critica literaria que permitem analisar textos de pontos de vista

diferentes, alguns sendo mais adequados do que outros, de acordo com o texto lido.

Apesar de haver propostas quanto ao processo de leitura adequada de
obras e livros, ha também o processo de leitura real. O leitor, frente ao texto,
percorre as letras e palavras com os olhos e decodifica 0 contraste de preto com
branco em sons, em relagdes sintaticas e em significados, para os contextualizar de
acordo com variaveis que vao desde o tipo de papel e de letras em que o texto é
apresentado até o pais ou ano em que se encontra. Para descrever esse processo no

presente trabalho, é utilizado o modelo de leitura chamado preditibilidade.

Preditibilidade é uma estratégia de leitura fundada na adivinhagdo e
constituida de processos de predicdo, testagem e confirmacdo de hipdteses com
base no uso minimo das informacOes disponiveis. Ao invés de decodificar palavra por
palavra, o leitor economiza esforco prevendo as estruturas seguintes a partir de
inputs ndo apenas visuais, mas relacionados também a seu universo cognitivo

(conhecimento prévio nos niveis fonico, morfoldgico, sintatico, semantico e



pragmatico do texto). Essa interacdo das pistas visuais com o conhecimento
armazenado na memodria do leitor Ihe possibilita antever, ou predizer, o que ele ira

encontrar no texto.

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

O jogo envolvido, como apresentado por Vera Wannmacher Pereira
(2002), consiste em o leitor apostar em um significado para o texto, a partir da
suposicao de restricoes de campos semanticos, da aplicacao de ligacdes sintaticas,
da decodificagao de formas em palavras e do reconhecimento de sons. O risco das
apostas varia de acordo com o texto, com as informagdes procuradas e com o uso
feito de ambos. O processo €, contudo, repetido nos mais diversos niveis e o
caminho feito pelo leitor € um constante ir e vir, recolhendo pistas lingisticas,

montando hipéteses e refazendo o caminho quando as hipéteses se mostram falsas.

Como referido anteriormente por Marcuschi, o leitor contemporaneo esta
acostumado com o texto fragmentado. Portanto, a leitura do hipertexto eletrénico na
busca de informacOes para um trabalho escolar mostra-se ndo mais dificil do que a
leitura de placas de rua para encontrar a casa de um amigo (talvez seja até mais
simples). Seguindo o modelo da preditibilidade, observa-se que o texto (dito) linear é
lido como se fosse entrelagado. A diferenca é que o texto linear sugere ao leitor que

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



Para permanecer no estudo da narrativa, pode-se observar como exemplo
0 Jogo da amarelinha, de Julio Cortazar. O préprio autor propde o jogo linglistico
na metafora utilizada para compor a obra. Nela, é permitido ao leitor percorrer
qualguer caminho entre os capitulos, podendo iniciar no capitulo 1 ou 2 ou 19 e
seguir para o0 3 ou 5 ou 16. A ordem, como sugerido anteriormente, muda a
percepcao da historia narrada. Os conceitos de causa e conseqiiéncia se esfumagam,

permitindo ao leitor recompor a historia conforme a propria leitura.

Outra forma de hipertextualidade em uma narrativa dita linear aparece na
obra Em busca do tempo perdido, de Marcel Proust. Nesse caso, nao ha
possibilidade de alterar a ordem dos textos — ou pelo menos ela nao foi prevista pelo
autor a época da escrita —, mas sdo apresentados ao leitor os mesmos
acontecimentos a partir de diferentes perspectivas. A selecao da versao “mais
correta” vem do proprio leitor, que aposta em uma seqiiéncia como sendo a
verdadeira, formulando seu préprio conceito sobre cada personagem de acordo com

0 que supOe que cada uma subtraiu ou adicionou do acontecimento original.

Essa autoria do leitor® € o ponto onde se deve chegar ao analisar jogos
baseados narrativas hipertextuais. A decisdo do leitor de interpretar o que lhe é
informado pelo jogo é o que permite (e muitas vezes impde) a escolha do caminho a
seguir. No entanto, antes de compreender o nd do hipertexto, é preciso analisar a
estrutura da narrativa em si, para compreender onde ocorre a mudanca de
paradigma entre um no e outro € como se encaixam novamente as partes narrativas

amarradas por esses nos hipertextuais.

1.3 Teoria da estrutura narrativa

O inicio dos estudos da estrutura narrativa ocorre com Vladimir Propp
(1984), por uma pesquisa publicada em Morfologia do conto popular russo.
Propp compila e classifica centenas de contos populares, identificando semelhancas

entre eles, sejam elas na recorréncia de cenas, personagens, temas ou objetivos. A

®  Ou “co-autoria” entre leitor e escritor



partir dessas semelhancas, Propp inicia uma reducao na classificacao, agrupando
cenas e personagens por sua relacdo com as demais partes do conto. Esta fundada a

base para a analise estrutural da narrativa.

De acordo com Propp, existem funcoes que devem ser preenchidas para a
construgao do conto popular russo. Essas fungdes sao partes da narrativa (em geral,
facilmente identificaveis e, quase sempre, recorrentes em contos de uma mesma
cultura) que apresentam uma série de acoes completas em si, mas que dependem,
narrativamente, das agoes de outras funcdes. Por exemplo, ha uma funcao, chamada
de “retorno”, na qual o protagonista volta ao lar apos realizar o feito herdico. Essa
funcao é completa, no sentido de que apresenta o retorno do herdi como um todo,
mas depende da existéncia da funcdo “partida”, no inicio da narrativa, na qual o
herdi deixa o lar. Significa, portanto, que ha uma ordem nas funcles, ou que as
funcdes devem ocorrer em determinada ordem (por exemplo, a fungao “retorno” nao

pode acontecer antes da “partida”).

O agrupamento das acOes da narrativa em fungdes também permite a
classificacao e o agrupamento das personagens apresentadas nessas funcoes. Para
identificar as personagens, Propp usa de um artificio'® do pensamento matematico:
simplifica as fungdes transformando personagens do conto em incdgnitas. A seguir,
tem-se uma demonstracao de como o pesquisador organiza seu modelo narrativo. As
acoes ocorrem em quatro contos diferentes:

a. O rei dd uma aguia ao destemido. A aguia o leva para outro reino.

b. O velho dd um cavalo a Sutchenki. O cavalo o leva para outro reino.

c. O feiticeiro da a Ivan um barguinho. O barquinho o leva para outro
reino.

d. A filha do Czar da a Ivan um anel. Mocos que surgem do anel levam

Ivan para outro reino.

Propp elimina as personagens:

10 “Artificio”, alids, ¢ a palavra matematica para substitui¢do de alguma varidvel ou conjunto de variaveis por

algo mais abstrato e normalmente tem o objetivo de facilitar os célculos.



-0 da uma ao . A leva para outro

reino.
«O_ daum a .0 leva para outro reino.
-0 daa um .0 leva para outro reino.
<A daa um . levam ___ para outro reino.

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

O (MANDANTE) d4 uma (OBJETO MAGICO) ao (HEROI). A (OBJETO MAGICO)

(HERC')I) leva para outro reino.

2 O (MANDANTE) d& um (OBJETO MAGICO) a (HEROI). O (OBJETO MAGICO)
(HEROI) leva para outro reino.

3 O (MANDANTE) d& a (OBJETO MAGICO) um (HEROI). O (OBJETO MAGICO)
(HEROI) leva para outro reino.

4 A (MANDANTE) d& a (OBJETO MAGICO) um (HEROI). (OBJETO MAGICO) levam
(HEROI) para outro reino.

=

Repetindo essa simplificagdo, Propp obtém sete personagens:

« AGRESSOR

« DOADOR

* AUXILIAR

e PRINCESA (e seu pai)
« MANDANTE

» HEROI

« FALSO HEROI

O “objeto magico” indicado anteriormente ndo é personagem, mas algo
que o herdi deve conquistar, sendo essencial para o desenvolvimento da narrativa e
ainda simbolo de crescimento da personagem principal, que adquire poder através
de alguma prova. Também sdo recorrentes a presenca de mensageiros e a descricao
de, pelo menos, dois territdrios: a terra onde o herdi inicia sua jornada e uma outra

onde ele deve ser provado em confronto com o agressor. Mas nenhum desses é



caracterizado como personagem, uma vez que nao participa do avanco das acdes,

apenas contribui para que uma das sete personagens o faca.

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

simplificacOes adicionais.

Claude Bremond (1973) parte exatamente do estudo da parte mais penosa
do modelo de Propp, a construcao das seqiiéncias. No entando, diferente do
anterior, Bremond prop0e nao a obrigatoriedade das ligacdes entre as funcoes, mas
a mera possibilidade delas. A ligacdo entre as fungdes ocorre como, pois,

consequiéncia da narrativa, e ndo o contrario.

O modelo de Bremond segue quatro regras iniciais para fundar seu
modelo:

1° o atomo narrativo continua sendo a funcdao, como descrita por Propp;

20 o agrupamento elementar € constituido por trés funcdes, sendo a
primeira abertura das possibilidades, a segunda, o processo de atualizacao de uma

das possibilidades e a terceira, a possibilidade atualizada;

30 por se tratarem de possibilidades, as seqiéncias ndao sao pré-
estabelecidas, e as fungdes nelas se relacionam em forma de arvore!, encaixando
funcao de objetivo, de atualizagao e de fim (a primeira funcdao apresenta o objetivo
do heroi abrindo as possibilidades de acdo, a segunda seleciona uma das possiveis
acoes do herdi para atualiza-la e a terceira conclui o sucesso ou a falha do herdi em

atingir seu objetivo);

' A palavra, na tradugdo, é “rede”, mas o desenho apresentado ¢ o de um grafo em forma de arvore.



40 as seqliéncias basicas (3°) podem ser combinadas para criar seqiiéncias
complexas, por encadeamento sucessivo (a conclusao de uma seqiiéncia € inicio de
outra), enclave (uma seqiiéncia ocupa o papel de funcdo de outra seqiiéncia maior)
ou emparelhamento (a funcdo de uma personagem corresponde a uma funcao

oposta de outra).

A partir dessas regras, Bremond indica que ha necessidade de sucessao
(do contrario, haveria descricao, deducdo ou efusao lirica) e integracao entre as
funcdes (do contrario, haveria apenas cronologia). E deduz que, para haver
narrativa, ha a necessidade de interesses humanos, “porque é somente por relacao
com um projeto humano que os acontecimentos tomam significacao e se organizam
em uma série temporal estruturada” (BREMOND, 1973, p.113).

Aqui, as seqiiéncias basicas se fazem Uteis ao colocar os interesses das
personagens em primeiro lugar (a primeira funcdo indica o objetivo) e as seqiiéncias
complexas aprimoram a relacdo entre as personagens. Bremond usa as seqiiéncias
complexas para descrever a narrativa como sucessao de melhoramentos e
degradacgoes que dependem do ponto de vista de cada personagem. Assim, quando
o herdi é atacado pelo vildo, hd uma degradacao do ponto de vista do primeiro, mas

um melhoramento do ponto de vista do vilao (que atinge seu objetivo).

Segundo Bremond, entao, nao se deve classificar as personagens como
Herodi, Vilao etc. Em termos de analise, deve-se considerar que “cada agente é seu
préprio herdi” (BREMOND, 1973, p.115).

Na mesma linha de pensamento de Bremond, Algirdas Julius Greimas
(1973) propoe um sistema de relagdes entre os atores presentes na narrativa
literdria. Também esse sistema parte das personagens sugeridas por Propp e
sistematiza-as para um conjunto de obras maior que os contos maravilhosos russos

estudados. Mais do que o papel das personagens na obra, o sistema de Greimas



baseia-se em uma relacao sintatica e relativa das personagens, semelhante a relagao

das palavras em uma frase.

O esquema de Greimas indica trés oposicoes: sujeito e objeto, destinador
e destinatario, adjuvante e oponente. Cada oposicdo encaixa-se em um eixo
diferente do espaco da narrativa, criando trés linhas ortogonais. Esse esquema pode
ser aplicado a cada uma das fungdes dentro de uma narrativa ou a narrativa inteira.

E, assim, uma descricdo sincronica, ao contrario da descricdo da narrativa por

seqiiéncia de agoes.

Para aplicar o esquema, € necessario, primeiro, identificar o sujeito.
Iniciando como o esquema frasal, o sujeito € quem age na transformacdao de uma
dada funcdo narrativa, o heréi de Propp, por exemplo. O objeto é o alvo da
transformacao iniciada pelo sujeito. Adjuvante é a personagem que auxilia o sujeito
na realizagdo da acao, e opositor é a que impede ou dificulta a realizacao da mesma.
Por fim, destinador é a personagem que demanda a acdao do sujeito, enquanto o

destinatario é aquele a quem o resultado da agao se destina.

Da mesma forma que as agoes descritas conforme Bremond sao relativas
aos pontos de vista de cada personagem, a escolha do sujeito do esquema de
Greimas modifica todo o quadro. Ou, ainda, como sera visto adiante, a mudanca do
ponto de vista da personagem ao longo da narrativa, também cria um quadro
diferente de acordo com sua percepcao do mundo a sua volta, pela mudanca de

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



2 MODELO DE ESTRUTURA NARRATIVA PARA O JOGO ELETRONICO

Os conceitos da Teoria da Literatura delimitados anteriormente servem a
formulacdo de um modelo narrativo. A aplicacdo que segue o modelo serve a
avaliacdo do jogo em si pelos padroes da Teoria da Literatura. Além da andlise em si,
ja serdo tecidos comentarios sobre a validade do modelo, a medida que for sendo

possivel ou ndo encaixar o0 jogo nos moldes previstos.

2.1 Modelo narrativo construido

O modelo proposto a partir das teorias da Literatura estudadas parte do
principio de que uma narrativa € um conjunto de acles representadas de forma
simbdlica e encadeadas por relacdes de causalidade. Essa simplificacdo propicia
observar analogias entre o funcionamento dos jogos eletrOnicos e as narrativas
escritas. Embora jogos eletronicos de representacdo de papéis (RPGs digitais)
inicialmente se valiam de longos textos com descricoes, atualmente a tecnologia opta
por fornecer a imagem e o som que presentificam as descricdes existentes em suas
versoes textuais. A forma &, contudo, simbdlica. Ha a escolha de imagens e sons que
passem informagoes ao jogador, mas nao apenas as de que ele necessita para jogar.
Os sons e as imagens funcionam como forma de comunicar um conjuntos de valores
socioculturais ao jogador, e o jogador os utiliza para interagir simbolicamente com
esses valores (ALVES, 2005).

Para andlise de jogos eletronicos, sdo consideradas as agdes como
alteracdes de estado. Do ponto de vista da narrativa, ndo basta escrever “Mario
corre”. Isso seria apenas descricao do estado de Mario em um dado periodo. Para a
narrativa, € necessario que haja uma mudanca de estado. Se levarmos em
consideragdo a interpretagao do texto, podemos supor que Mario esta parado e que
“corre” indica o inicio de uma acao. Dessa forma haveria uma alteracdo de estados.

A forma mais clara seria, por exemplo: “Mario esta parado. Mario corre.”



E clara a necessidade da seqiéncia (BREMOND, 1973), implicita ou
explicita, mas esta ainda nao é suficiente. Os dois estados descritos precisam estar
ligados, precisam formar uma unidade. Essa unidade é conseguida por uma relagao
de causa e efeito. Algo deve causar a alteracdo de estado de Mario. Para a narrativa,
apenas sentir vontade de correr ndao é suficiente. A causa ndao deve apenas ser
imaginada pelo leitor, ela deve estar indicada, explicita ou implicitamente, para que o
leitor a encontre no texto. Por exemplo, “Mario esta parado. Mario ouve o alarme de
incéndio. Mario corre.” Nesse caso, a seqliéncia sugere que a causa da alteracao de
estado de Mario seja o fato de ele ouvir um alarme de incéndio. Importa notar que
essa relacao parte da suposicao de que isso € uma narrativa. Ela ndo cria por si a
narrativa, mas a narrativa é que cria a causalidade (TODORQV, 2003). Ao ler, o leitor
busca fechar a seqiiéncia de relagdes causais. Nao esta dito, por exemplo, se a
personagem Mario esta fugindo do fogo, nem se ela € um bombeiro que ird socorrer

as vitimas. Mas, ao ler, completamos o significado para dar uma explicacao causal.

Além de simplesmente indicar a seqiiéncia de acdes conforme elas
ocorreram, por se estar trabalhando com uma representacao, a narrativa apresenta-
se através de simbolos'?, e esses simbolos estdo sujeitos a interpretacdo do leitor. Na
etapa de construcao da narrativa, o autor seleciona simbolos que, supde, serao
reconhecidos pelo leitor. Esses simbolos, além de informar as mudancas de estados
da narrativa, permitirem ao leitor se ambientar no o mundo apresentado. Isso
ocorre, porque 0s simbolos possuem relacdes entre si, e essas relacdes serao
adicionadas ao conjunto de relacOes ja existentes entre as acdes. Por exemplo, a
seqliéncia “Mario brinca. Mario ouve um barulho na porta. Mario corre.” permite a
suposicao de que o barulho na porta é causa da corrida de Mario. Assim como no
exemplo do “alarme de incéndio”, ndo ha indicacdo do julgamento de Mario quanto

ao barulho ou da motivacao de Mario. Ha apenas uma indicacao causal.

Sabendo que os simbolos sao importantes, o autor pode escolher criar

outros tipos de relacao dentro da narrativa. Por exemplo, “O menino brinca no

12 A palavra “simbolo” é empregada aqui para ressaltar que as imagens apresentadas no jogo sdo representagdes
de objetos. Ou seja, além de o leitor identificar as imagens pela sua fung@o em relagdo as regras do jogo, o
jogador observa nelas referéncias ao mundo real (por exemplo, uma arma ndo ¢ identificada apenas pelo dado
que ela causa, mas pelas imagem de um cajado, de uma espada ou de uma lanca).



quarto. O menino ouve o barulho das chaves do pai na porta. O menino corre.” é
uma construcdo que sugere a relacdo causal da seqiiéncia narrativa e ainda uma
relacdo entre “menino” e “pai”. O leitor pode supor, entdo, que o menino esta
correndo para receber o pai. Pode supor ainda que o menino esta feliz ou que tem
saudade. E essas duas inferéncias nao estao na seqiéncia narrativa, mas na relacao
entre as idéias do simbolo “menino” e do simbolo “pai”. H& ainda uma relacao
possivel ao observarmos que o menino brincava no quarto (entdo, sozinho) e que

essa brincadeira foi interrompida pela chegada do pai.

A ligacao entre “menino” e “pai” &, no entanto, ditada pelo leitor. No
exemplo dado, o autor nao explicita a natureza dessa relagao. As frases utilizadas
sao intencionalmente vagas. Ele poderia ter dado mais informagbes. Ja, em “O
menino brinca de bonecas no quarto. O menino ouve o barulho das chaves do pai na
porta. O menino corre para debaixo da cama.”, por exemplo, o autor adiciona a
imagem de uma brincadeira (ainda) feminina (bonecas) a um menino. A chegada de
uma imagem masculina (a de “pai”) faz com que o0 menino se esconda (“corre para
debaixo da cama”). Cabera ao leitor decidir o motivo que leva o menino a se
esconder do pai. Ele pode ter medo de repreensao, por estar brincando de bonecas.
Mas pode ainda estar brincando de bonecas por causa da repressao paterna. A

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

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

a de brincadeira e a de fuga.



Essas relagdes internas dos simbolos adicionadas as relages causais entre
as acdes sao o que Tzvetan Todorov chamou de “sentidos” do texto literario. E as
inferéncias feitas pelo leitor ao selecionar os sentidos que lhe serviam para construir
um significado além do texto formam o que Todorov chamou de “interpretagao”.
Devemos considerar que um texto literario tera um cuidado com a linguagem muito
maior do que o apresentado nos exemplos. Possivelmente haveria menos repeticoes
de palavras e mais cuidado com a ordem e o ritmo da frase. Mesmo assim, a

estrutura narrativa classica ja pode ser observada.

Também podemos separar as etapas como situacao inicial, abertura de
possibilidades, atualizagdo (BREMOND, 1973). A brincadeira poderia ter continuado
ou ser interrompida. Ela foi interrompida pela chegada do pai. O menino poderia
ignorar o pai, ir conversar com ele ou fugir. O menino decidiu fugir. Nessa separacao
de etapas também fica evidente a distancia entre o que é descrito e o que é inferido
pelo leitor. Bremond, no entanto, nos da duas ferramentas que serdo Uteis mais
adiante ao passar para o funcionamento do jogo eletronico: a idéia de que ha um
grupo de possibilidades a serem selecionadas e a idéia de que ha uma narrativa para
cada ponto de vista. Sera o jogador quem escolhera o comportamento do menino, e
essa escolha se dara de acordo com o que o jogador compreender da narrativa até
entdo (e so até entdo). Ou seja, a parte principal da escolha ja ocorreu quando o

jogador selecionou o sentido das palavras e imagens.

Em um jogo de representacao de papéis, o jogador se colocaria como o
menino. E informado ao jogador que ele esta brincando de esconde-esconde com
bonecas no quarto e que pode ser ouvido o barulho das chaves do pai na porta.
Ent3o, o jogo pergunta: “o que vocé quer fazer?” Seguindo Bremond, o jogador pode
escolher entre ignorar o pai (e mesmo as bonecas se assim desejar), correr para
encontrar o pai que chega ou esconder-se debaixo da cama. A selecao do jogador

claramente sera feita de acordo com o que ele acabou de compreender da narrativa.



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

O modelo de Greimas traz, entdo, outros dois conceitos Uteis para a
analise de jogos. Primeiro, traz nocdo de objetivo. O jogo é, essencialmente, a busca
de um objetivo — seja ele uma meta especifica (derrubar o oponente, no sumo, ou
por o rei em xeque, no xadrez), uma meta relativa (fazer mais pontos que o
adversario, no basquete, no volei, no futebol; atingir a linha de chegada no menor
tempo, na maratona, na natacao) ou simplesmente o acimulo de pontos em geral
(como o jogo Tetris, que consiste em uma seqiéncia de fases com acréscimo
constante de dificuldade). E segundo, traz a nocao de que a alteracao do objetivo, e
mesmo das relacoes entre os demais atores, altera o sentido. Assim, quando um
jogador faz uma escolha, ele vai levar em consideragao os objetivos do jogo, mas
também levara em consideracdo os sentidos que percebeu ao longo da leitura do

jogo.

Os jogos mais propicios para esse tipo de analise sao os de representacdao
de papéis (RPGs). Primeiramente, sua estrutura, voltada a simulacdo e a
representacao, permite que o jogador pense seu comportamento no jogo valendo-se
de informac0es e valores do mundo “extradiegético” (mundo real ou mundo ficcional
de outras obras de diversas midias). O jogador pode tomar decisdes baseado no que

sabe sobre outros jogos semelhantes (aquisicao de forca, gasto de energia ou uso de



furtividade para atacar alguém) ou sobre mundos semelhantes (exemplo do site de
Elder's Scroll). Além disso, os préprios criadores de RPGs, ao longo da evolucdo (da
mesa para o computador) desenvolveram formas eficazes de transmitir as regras de
jogo para o jogador, valendo-se de todo o ferramental da midia digital e do proprio

tipo de jogo.

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

Por fim, os RPGs também se tornam étimos objetos de estudo por serem
um modelo de jogo digital bastante evoluido nas Ultimas décadas e altamente
difundido nos meios de entretenimento. H4& mesmo jogos que absorveram e
adaptaram caracteristicas vindas dos RPGs para aumentar a aparéncia de interacao
com o jogador. Por exemplo, a possibilidade de o jogador escolher as roupas e a
aparéncia de sua personagem. Embora a cor de uma camisa ndo altere as regras do
jogo nem mesmo interfira na pontuacdo, o jogador faz tal selecdo por preferéncia
pessoal, 0 que leva um sentido novo (ndo existente anteriormente no jogo) a essa
peca de uniforme, podendo significar um time, um pais ou preferéncia sexual da

personagem controlada pelo jogador.

Todas essas caracteristicas estruturais do modelo de narrativa levadas
aos jogos eletronicos e todas as possibilidades técnicas presentes no meio digital
pedem uma reestruturacdo do modelo de analise, para compreender as implicacoes
da estrutura do jogo na construcao de sentido pelo jogador. Como o foco deste
trabalho é a narrativa e a formulacdo de uma base para descricdo e analise de sua

estrutura aplicada ao jogo eletrénico, deixaremos muitos elementos de fora, por



exemplo: o funcionamento da programacao do jogo, as relacdes das imagens e do
som com o enredo e 0os ambientes sociais dos jogadores. Tais elementos sao
considerados Uteis para andlise de jogos, mas ndo sdo obrigatorios para
compreensao de seu funcionamento. Por isso, s3o indicados para pesquisas com foco

especifico em tais areas.

O modelo proposto, assim, observa o jogo como um emaranhado de
acdes possiveis. A narrativa que surge é selecionada pelo jogador dentre essas
possibilidades. A selecao ocorre tendo em vista o cumprimento do objetivo proposto
pelo jogo. Nao depende, contudo, apenas desse objetivo, pois ao jogador sao
apresentados simbolos que, por um lado, o informam sobre o funcionamento do jogo
e, por outro, remetem a seus conhecimentos prévios. A selecdo é feita, portanto,
unindo as informagdes que o jogador ja possui com as que ele estd adquirindo ao

longo do jogo. Provavelmente, entao, o jogador nao as distingue durante a selecao.

Para analisar o jogo, deve-se identificar o conjunto de agdes obrigatdrias
(aquelas ligadas diretamente ao cumprimento do objetivo principal). Entao, deve-se
identificar o conjunto de acdes que permitem desvios do eixo principal, mas que nao
interferem na possibilidade de cumprimento do objetivo. Algumas dessas acoes
(como sera visto na andlise de Oblivion) permitem ao jogador adaptar a
personagem ao jogo, caso necessite de mais poder ou mais conhecimento; outras
permitem ao jogador simplesmente adaptar a personagem a seus gostos pessoais,

como tipo de arma (maior, menor), corte de cabelo, vestimenta etc.

Sendo as agdes principais obrigatorias, analisando-as podem-se observar
relacdes de sentido possiveis a todo o publico de jogadores de um dado jogo. Esse
conjunto de relacbes importa para a andlise, por exemplo, da violéncia em jogos
eletronicos. O conjunto de agles alternativas selecionado pelo jogador dependera
diretamente de suas escolhas desse jogador e, portanto, de seu humor, sua vontade,
sua habilidade. Esse conjunto de acoes também sobre influéncia do objetivo principal
do jogo (além de objetivos secundarios que podem ser apresentados ao jogador) e

deve ser analisado observando sua contribuicao em relagao ao cumprimento desse



objetivo. Por exemplo, pode ser permitido ao jogador voltar no tempo e matar o
vildo, enquanto este tinha trés meses de vida, em vez de esperar lutar contra ele
guando adulto. Essa rota facilita a vida do jogador, mas implica em matar um bebé.

Por isso, embora o jogador faca a escolha, o jogo o induz em decisao.

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

tais motivos de atragao e observar suas implicagdes no jogo.

Por fim, o modelo deve permitir observar o que falta a teoria da literatura
para compreender o funcionamento do jogo. Para isso, é preciso observar se o
resultado da analise observard uma coesdao entre os sentidos internos do jogo.
Partindo do pressuposto que o jogo é uma forma consistente e que apresenta uma
unidade semelhante a obra literaria, as falhas de consisténcia devem estar no

modelo tedrico e serdo, portanto, objeto de reavaliacao.

2.2 Analise do jogo Elder's Scroll IV: Oblivion

The Elder's Scrolls IV: Oblivion é o quarto jogo de uma série. Os
primeiros trés sao The Elder's Scrolls I: Arena, The Elder's Scrolls II.
Daggerfall e The Elder's Scrolls IIT: Morrowind. Os jogos da série constituem
um mesmo mundo, mas se passam em lugares diferentes. A coesao entre os jogos,
gue podem ser vistos como episddios, justifica-se pela possibilidade de apresentar
um mesmo sistema de jogo em desenlaces narrativos distintos. Com isso, 0s
jogadores podem compreender o que se passa na trama e até mesmo seguir
intuitivamente as regras, sem necessidade de telas explicadas na etapa, mas

mantendo uma seqiiéncia de eventos novos a cada novo capitulo.



O sistema do jogo é semelhante ao conhecido como RPG com alteragdes
necessarias para a adaptacdao ao meio digital. Os RPGs (nomenclaturas variam de
acordo com a época e com 0 jargao adotada pelo autor) foram originalmente
concebidos como jogos “de mesa”, nos quais ha um “mestre”, que faz as vezes de
arbitro e de narrador, e varios jogadores (o niumero de jogadores pode variar de
acordo com a habilidade do “mestre” em orquestrar o jogo e de acordo com as
necessidades da histdria narrada). Posteriormente, os RPGs foram transportados para
a forma de livro, na qual o leitor é o Unico jogador, sendo o desenvolvimento da
narrativa regulado por alternativas dadas no livro ao final de pequenos capitulos
numerados (“se vocé quiser abrir a porta, va para 45", “se vocé preferir virar as

costas e sair por onde veio, va para 193").

O RPG em sua forma digital € menos rigido do que sua versao em livro. O
computador da ao leitor (e mesmo ao escritor) um conjunto muito maior de
possibilidades de interacao com o mundo narrado. Enquanto no livro as alternativas
devem ser nomeadas pelo autor, o jogo de computador permite a interacao com
objetos em vez de com situagdes especificas. Ou seja, no jogo de computador, basta
colocar a personagem do jogador em contato com uma porta para que a opgao de
abri-la esteja presente. No livro, haveria necessidade de escrever uma frase que
indiasse essa opcao a cada vez que fosse descrita uma porta, e ainda haveria a
necessidade de se escrever um capitulo numerado para cada uma dessas

alternativas, indicando o que ocorre ao tentar abrir a porta.

Em compensacao, o RPG digital € muito mais rigido do que sua versao “de
mesa”. O mundo descrito no computador é restrito, por questdes tecnoldgicas (como
capacidade de armazenamento dos CDs e DVDs, por exemplo), e as reagoes das
personagens sdo limitadas, por precisarem serem programadas®. Um “mestre” de
RPG pode muito bem narrar qualquer reacao das personagens durante um jogo
simplesmente por depender de sua propria criatividade. Enquanto isso, o

computador obriga (por enquanto) que os acontecimentos transcorram em um

13

Claro, supde-se um RPG que apresente personagens humanoides e, portanto, que busque imitar o
comportamento humano por parte dessas personagens. Personagens que ndo sejam humanoides nao
“parecerdo” ter comportamento restringido pelo computador. Por exemplo, se uma lagartixa fugir do jogador
durante um jogo inteiro, podemos dizer que ¢ tudo que uma lagartixa faz e, portanto, o comportamento ¢
exatamente esse que foi mostrado no jogo.



ambiente controlado e definido no momento da programacao do jogo, o “mestre”
tem liberdade para altera-los se achar necessario para o desenrolar da narrativa ou

simplesmente para divertir ou desafiar seus jogadores.

Nesse sentido, tem-se como exemplo: no livro, 0 jogador entra em uma
casa e tem a opcao de entrar e ir para a cozinha ou para um quarto, apenas se essas
opcoes forem previstas pelo autor e escritas no livro; no computador, o jogador entra
em uma casa e tem a opcao de entrar em qualquer comodo e de interagir com
alguns objetos pré-determinados, ligar e desligar um televisor, abrir alguns livros de
uma estante, ou seja, as alternativas do jogador sao descritas como grupos de acoes
padronizadas (ligar/desligar, abrir, olhar) e nao precisam ser escritas uma a uma; e,
no jogo “de mesa”, o jogador pode entrar em uma casa, revistar os comodos,
procurar por um programa de televisao especifico, vasculhar gavetas, dar agua para
as plantas, ir para a cozinha, deixar o gas ligado e riscar um fosforo, tudo isso de
acordo com a imaginacao dos jogadores que estao interpretando o jogo naquele

momento, sem necessidade de serem previstas antes de o jogo comegar.

Com essas restricoes e possibilidades em mente, a estrutura de funcoes
de Oblivion pode comecar a ser definida. Os elementos da narrativa de Oblivion
nao diferem daqueles presentes na maioria dos jogos e historias baseados em temas
medievais. Ha vampiros, ladrdes unidos em sociedades secretas, escolas de magia,
exércitos prontos para lutar por seus imperadores, pessoas do povo famintas,
comerciantes gananciosos, jovens indefesas, bals cheios de ouro ou de outras
reliquias raras e herdis desconhecidos'*. Nesse mundo, um imperador tem seu reino
ameacado por forcas malignas. Sem esperancas, acompanhado de uns poucos

homens de confianga, foge para proteger seu trono e seu legado.

Antes de iniciar o jogo propriamente dito, o jogador deve escolher os
atributos de sua personagem. Muitos desses atributos tém pouca importancia para
os acontecimentos do jogo, mas permitem que o jogador sinta que ja interfere na

histdria desde o principio. As escolhas vao desde raga (humanodides, mas aparecem

4 Esse mundo existe nos jogos anteriores da série, € ha diversas referéncias aos eventos anteriores para quem
0s quiser procurar.



como raga as etnias bretdo, nordico, e aparecem como raca outras formas nao
humanas semelhantes a lagartos) até tonalidade da pele e idade (o que permite
fazer a personagem parecer velha e doente ou jovem e sadio). H& também a
possibilidade de alterar a cor da boca e dos cabelos, tipo e quantidade de pelos no
rosto, largura e posicao dos olhos e do nariz, proporcao da cabeca, pescoco e tronco.
Essa imagem da personagem € usada durante o jogo para mostrar as roupas
vestidas e as armas empunhadas. Contudo, ha poucas referéncias ao fisico da
personagem do jogador pelas outras presentes no jogo™, o que da a entender que o
corpo e a imagem da personagem do jogador sdo apenas para apreciacao do proprio

jogador.

O jogo Oblivion tem seu inicio, entdo, com a personagem do jogador
trancada em uma prisdo na Cidade Imperial. Nao é apresentada nenhuma explicacao
sobre sua captura ou sobre sua localizacao. A personagem aparece vestindo calgas e
colete de camponés e tem algemas de aco em seus punhos. A corrente entre as
algemas ja esta quebrada. Ao jogador é permitido caminhar dentro de sua cela e
falar com outro preso que esta na cela em frente. Caso a raga que o jogador tenha
escolhido lhe permita comegar o jogo com alguma magia, ja desde o principio ele
pode utiliza-la dentro da cela ou mesmo para tentar atingir o preso vizinho. A forga

da magia, contudo, é extremamente pequena.

Alguns instantes depois de iniciado o jogo, tempo suficiente apenas para
que o jogador se frustre por ndo poder fazer nada além de caminhar de um lado
para o outro, a guarda pessoal do imperador chega a prisdo escoltando-o. Ha uma
pequena discussao, o jogador fica sabendo que a cela onde sua personagem se
encontra deveria estar vazia, pois ha uma passagem secreta nela. O imperador
interpreta a presenca da personagem do jogador como Destino e permite que ela
acompanhe o imperador e sua guarda pela passagem secreta. A guarda imperial

ordena que a personagem do jogador mantenha distancia enquanto os segue.

5 Na verdade, as demais personagens do jogo chamam a personagem do jogador de FORTE, FRACA, FEIA,
BONITA, mais pelos atributos (forga, carisma e nivel de experiéncia) do que pela aparéncia fisica criada pelo
jogador.



Logo, a guarda é emboscada e o imperador, assassinado. Mas antes de
morrer, o imperador reconhece na personagem do jogador um herdi, um defensor do
reino enviado pelos deuses. A ele o imperador ordena que proteja um amuleto

magico e que se assegure de que o amuleto seja entregue ao herdeiro do trono.

O herdeiro € um monge que desconhece seus antepassados. Ele é
encontrado em um mosteiro, em uma cidade sitiada por criaturas vindas do mundo
de Oblivion'. Para resgatar o herdeiro, é necessario destruir um portal que permite a
passagem entre os dois mundos. O herdeiro, relutante, pede que o herdi o ajude a
retornar a seus companheiros monges, em seu mosteiro original, para que possam

iniciar

O herdeiro do trono comeca a decifrar livros antigos para encontrar uma
forma de salvar o mundo da invasao das criaturas de Oblivion. O herdi é enviado,
entao, em diversas buscas, para resgatar livros que descrevem magias e profecias e

amuletos magicos, que devem permitir a realizacdao das profecias.

Cada uma das demandas do herdi faz com que ele aumente seu nivel de
experiéncia, bem como fique mais forte e mais rapido e aprenda magias mais
poderosas. Na mesma medida, as criaturas que ele passa a encontrar também sdo
cada vez mais poderosas e obrigam que o jogador se esforce mais para encontrar
formas de elimina-las ou, ao menos, evita-las (o jogador pode, por exemplo, utilizar
magias que apenas enfraquecam seus adversarios ou mesmo outras que
transformem seus adversarios em aliados temporarios). Com o tempo, o mundo de
Oblivion se fortalece. Varios pequenos se portais abrem ao longo do mundo, préximo
a outras cidades. O herdi é chamado a auxiliar na destruicao desses portais também.

E, por fim, um grande portal é aberto préoximo ao mosteiro do herdeiro.

Quando o herdi fecha todos os portais, € levado ainda a um mundo
paradisiaco. Esse mundo é uma construgdo das forcas malignas para aprisionar
almas, sob a ilusao de beleza. O herdi também destroi esse mundo, e o grande vildo

retorna ao mundo original, para numa Ultima tentativa de destruir o herdeiro e se

'® Mundo este que dd nome ao jogo.



apoderar do trono. Entao, o herdeiro finalmente aceita seu lugar como imperador —
e, portanto, defensor de seu povo — e ele mesmo ataca e destréi o vildo, deixando

uma estatua em forma de dragao no lugar de sua morte.

O herdi é saudado como salvador e Ihe é oferecida a oportunidade de
continuar defendendo o império, se ele assim o desejar. Na verdade, mesmo
terminada a linha narrativa principal, o jogo permite que o jogador continue. Nao ha
game over, e o jogador pode continuar desenvolvendo sua personagem, comprando
casas, vendendo raizes ou matando vampiros e outros monstros que ainda existirem.
Se decidir continuar jogando, o herdi ainda é presenteado com a armadura do

imperador, em homenagem a sua grande vitoria.

Oblivion possui, entdao, um conjunto de acOes obrigatdrias. Sem elas, o
jogador ndao atinge o fim do jogo — apenas morre tentando. Essas acOes sao
realizadas fundamentalmente para atingir o objetivo do jogo, mas sao encadeadas de
modo a assemelharem-se a transformacOes correntes nas narrativas. Assim, em vez
de o imperador ordenar que o vildo seja destruido, ele ordena que o amuleto seja
entregue a seu herdeiro. O herdeiro, por sua vez, pede o auxilio do herdi para
proteger o reino. Para isso, o herdi descobre que precisa destruir os portais para o
mundo de Oblivion. Mas, para destruir os portais, ele precisa reunir amuletos
magicos. Cada amuleto necessita de uma viagem ou uma batalha. Ao destruir os

portais, o herdi finalmente se vé obrigado a enfrentar o vildo.

Tais mudancas de foco dos objetivos, associadas a diversas peripécias,
propiciam uma estrutura bem elaborada para o jogo. Mesmo assim, essa estrutura é
também facilmente reconhecida como tendo as caracteristicas principais dos contos
populares e pode, facilmente, ser identificada através das funcdes da morfologia de
Propp.

A Unica peculiaridade, talvez, seja a falta de fases de jogo distintas.
Enquanto jogos de computador (como os classicos Pacman, Mario Bros. e Sonic
the hedgehog ou mesmo os modernos Splinter Cell: Double Agent e HALO) sao

construidos separando-se fases com objetivos e até mesmo com espacos bem



definidos e separados entre si, Oblivion, por sua estrutura de RPG, permite que
varias “fases” sejam jogadas simultaneamente. O jogador pode ter varios objetivos
ao mesmo tempo e selecionar quais deles ele deseja completar primeiro. A
possibilidade de alterar a ordem permite maior variedade de alternativas, tendo em
vista que a personagem se desenvolve ao longo da acao. Ou seja, se o jogador pode
escolher o que fazer primeiro (lutar com um dragao para ganhar dinheiro e lutar com
um guerreiro para ganhar uma espada), € ele quem decide que vantagens tera em
qual confronto (lutar com o guerreiro para ter uma espada na luta contra o dragao
ou lutar com um dragao para ter dinheiro na luta contra o guerreiro), de acordo com

sua propria preferéncia ou habilidade.

Oblivion apresenta diversos objetivos ao mesmo tempo. Alguns sao parte
das acOes obrigatdrias e alguns sdo parte de demandas secundarias. As secundarias
ainda podem ser divididas naquelas que interagem diretamente com as acOes
principais e aquelas que apenas dao experiéncia a personagem do herdi (ou, antes,
contam uma histdria paralela). Para manter um controle de suas agles, 0 jogo
Oblivion da ao jogador um diario. Esse diario é atualizado pelo préprio jogo e
apresenta entradas em primeira pessoa, em tom mais semelhante a reforgo (preciso
fazer...) do que a comentarios (fiz isso...)"”. O didrio apresenta problemas de coesao
com as acoes apresentadas. Por exemplo, o herdi combina um compromisso na
cidade Imperial, mas viaja para outra cidade para cumprir outra missao. Na hora
estipulada pelo primeiro compromisso, o diario aparece na tela para avisar que “um
mensageiro” traz rumores de que o compromisso fora cancelado pelo nao

comparecimento do herdi.

Esse diario é Util para definir os objetivos a partir de suas entradas.
Embora o nimero de configuragbes possiveis de entradas no diario seja muito maior
do que é pratico analisar, ha uma restricdo de inicio e uma que sera considerada
restricao de fim para a historia do jogo (embora, como visto, 0 jogo possa continuar
mesmo depois de o vilao ser derrotado). Partindo dessas, podemos elaborar as acoes

obrigatdrias e os objetivos que devem ser atingidos ao longo do jogo.

17 Adicionar dois exemplos de entradas de diario.



Se for seguida apenas a ordem dada pelos titulos das inser¢des do diario,

a linha principal constitui-se das etapas:

A. Escape the prison — o herdi encontra-se preso e deve encontrar uma saida da
prisao.

B. Deliver the amulet — o colar do imperador é entregue ao herdi, que deve se
certificar de que a joia seja entregue ao herdeiro do trono.

C. Find the heir — o herdeiro ndo se encontrava no Priorado de Weynon, onde
fora indicado ao herdi; este deve procura-lo em outro monastério.

D. Breaking the siege of Kvatch — o monastério onde se encontra o herdeiro esta
sitiado por criaturas de outra dimensdo; o herdeiro afirma que s6 saira do
monastério quando toda a cidade de Kvatch estiver livre da ameaca dessas
Criaturas.

E. Weynon Priory — ao escoltar o herdeiro de volta ao Priorado, o herdi precisa
defendé-lo das criaturas que tentam roubar o colar do imperador.

F. The path of dawn — o colar do imperador foi roubado durante a Ultima
batalha; o herdi deve encontrar livros sobre magia, que trardo pistas de como
recuperar o colar e impedir a invasao das criaturas.

G. Dagon shrine — o herdi deve infiltrar-se em uma seita secreta para recuperar
um pergaminho com os encantamentos que permitirao abrir o portal que leva
ao lider das criaturas.

H. Spies - 0 herdeiro mudou-se para um tempo, para defender-se melhor, mas o
herdi precisa encontrar espides escondidos na cidade vizinha ao templo.

I. Blood of the Daedra — o herdi deve encontrar um artefato da deusa Daedra,
que comanda as criaturas invasoras, para iniciar o encantamento.

J. Bruma gate — o herdi deve fechar o portal por onde as criaturas estdo
invadindo a cidade vizinha.

K. Blood of the Divines — é preciso ainda de sangue de deuses para o
encantamento e o encontro da armadura do imperador Tiber Septim, que se
tornara o deus Talos.

L. Miscarcand — o terceiro ingrediente é uma pedra rarissima, o herdi deve

encontra-la nas ruinas de Miscarcand.



M.The defense of Bruma — o herdeiro comanda a abertura de trés portais
proximos a cidade de Bruma; o herdi deve defender o herdeiro até que os
portais sejam abertos.

N. Great Gate — o herdi deve entrar pelo portal maior e trazer de volta o uGltimo
ingrediente para o0 encantamento.

O. Paradise — o herdi deve entrar na dimensao onde esta o lider das criaturas
invasoras e recuperar o colar do imperador.

P. Light the Dragonfires — enquanto o lider das criaturas inicia uma investida
para conquistar o império, o herdi deve escoltar o herdeiro para seu
coroamento no Palacio Imperial.

Q. Imperial Dragon Armor — como prémio por seu papel na protecao do reino, é

oferecida ao herdi uma armadura igual a dos imperadores.

Primeiramente, observe-se que as agdes do jogo se encadeiam para
cumprir demandas de mandatarios. Na seqiiéncia normal do jogo, o jogador deve
obedecer a um encadeamento linear de demandas. Nesse caso, 0 jogador tem
apenas a opgao de aceitar ou rejeitar as demandas. Ao rejeitar uma demanda da
linha principal da narrativa, obviamente, o jogador retira-se da narrativa, finalizando-

a.

Pode-se supor que o jogo € o mandatario. Contudo, as diversas
personagens apresentadas que contracenam com a personagem do jogador
apresentam objetivos distintos. Muitas vezes, esses objetivos se sobrepdem, o que
causa o encaixe das seqiiéncias narrativas, conforme descrito pode Bremond. Para
completar um objetivo, o jogador precisa completar um objetivo intermediario, mas

que so lhe é dado depois de iniciada a busca pelo objetivo maior.

O que move a narrativa &, portanto, o objetivo apresentado. Essa forma
de motor narrativo deixa claro, ja desde o inicio, a necessidade de manutencao de
um pacto entre o jogo e o jogador. O jogador deve abracar a demanda. No entanto,

concordar simplesmente com a demanda produz uma trama linear.



Ha, para os jogadores que nao desejam obedecer apenas seguir 0s
objetivos propostos, outras formas de encadeamento. Alguns encadeamentos
ocorrem por simples divergéncia entre o jogador e o mandatario, outros por
impericia do jogador e outro ainda por artificios do jogo para desviar o jogador da

rota principal. Eis, portanto, os modos de encadeamento:

I — Artificios
II — Impericia

III — Divergéncia

Os artificios de alterar a linearidade da histdria apresentada nao sdao muito
diferentes dos artificios literarios. O jogo apresenta um objetivo, mas a personagem
nao tem capacidade para cumprir a tarefa. Nesse caso, uma fungao se interpde entre
a posicao do jogador na narrativa e o objetivo apresentado, criando uma seqiiéncia
por enclave (BREMOND, 1973). Esse novo objetivo interrompe o ritmo da narrativa,
cria tensao, atrasa o fim do jogo e equivale, normalmente, a fungdes de provacao de
PROPP.

O que move o jogador sao os objetivos apresentados pelo jogo. O objetivo
€ uma informacao, passada do jogo ao jogador, através da qual o jogador decide sua
proxima agao. Em jogos de RPG, os objetivos da linha principal sao explicitados por
personagens que servem de guias. No caso de Oblivion, ha inicialmente o
imperador, que da ao jogador o objetivo principal. Depois, Jauffre, amigo do
herdeiro, informa ao herdi as acdes necessarias para a progressao da narrativa. Por

fim, o préprio herdeiro indica ao herdi o que deve ser feito para completar as tarefas.

Ou seja, o jogador deve resgatar o herdeiro do trono e leva-lo ao
mosteiro. Mas, ao encontra-lo, o herdeiro afirma que so6 saira do templo se a cidade
for salva. O jogador deve, entao, salvar a cidade e, com isso, provar seu valor. A
personagem recebe como prémio habilidades e armas. Tal premiacdo também

encontra equivalente na morfologia de Propp (amuletos magicos). Assim, tem-se:

A. Escape the prison — sair da prisao.



B. Deliver the amulet — entregar o colar ao herdeiro.
1. “encontrar o mosteiro onde vive o herdeiro”.
I1. Find the heir — encontrar o herdeiro.
a. Breaking the siege of Kvatch — livrar a cidade de Kvatch.
b. Weynon Priory — escoltar o herdeiro ao Priorado.
III.The path of dawn — resgatar o colar.
a. Dagon shrine — descobrir como resgatar o colar; ou seja, encontrar o
pergaminho com o encantamento para resgatar o colar.
b. “reunir os ingredientes para uma magia para resgatar o colar”.
i. Spies — impedir a acao de espioes.
ii. Blood of the Daedra — encontrar ingrediente 1.
iii. Bruma gate - destruir o portal que se abre na cidade vizinha.
iv. Blood of the Divines — encontrar ingrediente 2.
v. Miscarcand — encontrar ingrediente 3.
vi. The defense of Bruma — defender o herdeiro enquanto o portal que
leva ao quarto ingrediente é aberto.
vii.Great Gate — encontrar ingrediente 4.
c. Paradise — invadir o mundo onde esta o colar.
C. Light the Dragonfires — coroar o herdeiro.

D. Imperial Dragon Armor — receber o prémio.

Essa organizacao das etapas principais permite a delimitacdao do jogo em
quatro objetivos principais: fugir da prisao, entregar o colar do Imperador ao
herdeiro, coroar o herdeiro, receber o prémio. A primeira etapa (junto do primeiro
objetivo) permite ao jogador conhecer o funcionamento das regras e o ambiente do
mundo onde a histéria do jogo se passa. A imagem e os atributos do herdi (raca,
género, idade, cor de pele, forca, saude, habilidade manual, habilidade com o uso de
magias, arquétipo etc.) foram decididas antes do inicio do jogo propriamente dito.
Contudo, nessa etapa, o jogador ainda pode definir algumas etapas ao conversar
com outras personagens. Por exemplo, o Imperador pergunta ao herdi qual seu

signo. O jogador pode selecionar qualquer um dos signos na hora em que responde



a pergunta. Essa resposta definird o signo da personagem, e esse signo também
servira para definir atributos da personagem como, por exemplo, tipo de magias que

serao adquiridas com menor custo de pontos.

A primeira etapa alinha-se com a concepgao de Propp na qual as funcoes
iniciais servem para definir quem é a personagem do herdi. No caso, de jogos de
computador, € comum que a personagem nao apresente um passado (ao contrario
da etapa de “afastamento”, presente em contos populares). Provavelmente, isso
ocorre para deixar aberta a historia da personagem principal, permitindo que o
jogador se veja como personagem e liberando-o para construir os atributos do heroi
no jogo conforme sua prépria preferéncia, sem necessidade de observar coeréncia

narrativa.

Infelizmente, a falta de um ponto inicial para o jogador “sentir-se em
casa” (ou uma casa original para a personagem do jogador) torna inexistente a
funcao de afastamento de Propp. As fungdes de “interdicao” e “transgressao”,
contudo, podem ser observadas dentro da primeira etapa. Nela, o jogador, ao fugir
da prisao, acompanha a fuga do Imperador. A guarda do imperador pede que o
heréi o acompanhe de perto e o proteja da melhor forma possivel®®. O jogo, entdo,
faz com que o Imperador seja morto sob os cuidados do jogador®. Com isso, a
personagem do herdi € inserida na narrativa (nos acontecimentos do mundo

narrado).

A segunda etapa (e o segundo objetivo) &, basicamente, o que move
quase todo o jogo. A narrativa vale-se de peripécias para alternar objetivos
intermediarios através de enclaves (BREMOND, 1973) e, conseglientemente, atrasar
a evolucao das agdes. Para entregar o colar ao herdeiro, primeiro, deve-se encontrar
0 mosteiro onde viveria o herdeiro. Como o herdeiro ndo esta 1a, deve-se procura-lo

em outra cidade. Ao resgatar o herdeiro, o colar é roubado (funcao de dano), o que

'8 “Interdi¢do” na forma de uma ordem, em vez de proibi¢do

' Morto sob os cuidados do jogador implica que o jogador transgrida (fungdo de transgressio) a ordem
(proteger o Imperador). Por artificio da narrativa do jogo, o assassinato se da quando o her6i ¢ posto em
posi¢do de defender uma sala com uma tinica entrada, mas ocorre uma emboscada (fungdo de engano) e a
invasdo se da através das paredes. E, por ser uma personagem sem poderes, armas ou capacidade de lutar, o
jogador também €&, em parte, camplice (fun¢do de cumplicidade) do assassinato por sua incompeténcia.



obriga o herdi a sair em outra busca (funcdo de pedido de socorro e inicio da acao

contraditoria do herd6i).

Embora ndo haja exatamente o “afastamento” inicial, ha uma acao
correlata a “partida” de Propp. O herdi, no inicio da segunda etapa, encontra-se s e
perdido no mundo em que se passa 0 jogo. Exceto pelo objetivo de encontrar o
herdeiro, nada mais guia as acdes do jogador (e do her6i). O jogador é obrigado a

encontrar auxilio nesse mundo em que se encontra.

Mesmo dentro dessas agdes menores, outras sao desdobradas. Para
encontrar o colar, o herdi deve reunir quatro ingredientes. Assim, s3o apresentados
quatro objetivos encadeados dentro do objetivo maior. Além desse desdobramento,
ha ainda a interpolacdo de trés outros objetivos “desligados” do objetivo superior
(reunir os ingredientes). Esses objetivos (impedir a acao de espides, destruir o portal
que se abre na cidade vizinha e defender o herdeiro enquanto o portal que leva ao
quarto ingrediente é aberto) constituem-se de simples artificios para dificultar a

progressao narrativa.

Dos quatro ingredientes apresentados, trés indicados inicialmente estao
na mesma dimensdo em que o herdi se encontra. O quarto ingrediente encontra-se
em outra dimensao, atingida através de um portal. A busca dos trés ingredientes
pode ser correlacionada a fungbes de provagao do herdi, pois conferem-lhe os meios
para o cumprimento do objetivo maior; a busca do Ultimo ingrediente, a funcao de
confirmagao desse herdi, pois qualifica-o definitivamente como aquele que possui os

meios de salvar seu mundo.

Também é possivel observar que a complexidade dos encaixes dos
objetivos dados ao jogador aumenta ao longo da narrativa até o final dessa segunda
etapa. Por obrigar o jogador a balancear suas escolhas entre os diversos obijetivos,
esse aumento da complexidade, que acompanha a tensdo da narrativa, permite que
0 jogador sofra a influéncia dessa tensao nao apenas em sua percepcao da histdria
apresentada, mas em sua tomada de decisao no jogo. Dessa forma, as acoes do

jogador (como ser ativo no controle dos recursos de interacao do jogo), nao apenas



as acoes do herdi (como personagem da narrativa), seguem a evolucdao do ritmo

narrativo em direcao ao climax.

Ao fim da segunda etapa, o herdi confirma-se como tal ao recuperar o
colar, que garante o direito do herdeiro de tornar-se o novo Imperador®. Ao inimigo
derrotado sobra o esforco desesperado de invadir o Império com todas suas forcas,
0 que inicia a terceira etapa. O herdi escolta o herdeiro em uma corrida até o templo
onde deve ocorrer o coroamento*. Emboscados, o herdeiro utiliza o poder do colar
para transformar-se em um dragao, enfrenta o inimigo e transforma-se em uma

estatua®.

Na etapa final, o herdi é presenteado com uma armadura imperial®>. Para
receber a armadura, contudo, o herdi precisa esperar duas semanas. Aqui, se 0
jogador desejar, pode continuar percorrendo o mundo do jogo e completando outras
tarefas menores enquanto espera para receber o presente. Nao ha necessidade de
completar o tempo do jogo para chegar a premiagao. O jogo considera, entdao, que

todos objetivos principais foram cumpridos com sucesso.

A semelhanga do desvio por artificios (de provacdo), a narrativa pode
sofrer desvio nao previsto pela narrativa original, mas permitidos pelas regras do
jogo e causados pela impericia do jogador. Nesse caso, embora o jogo tenha
fornecido todas as “chaves” para solucdo de uma tarefa, o jogador é incapaz de

completa-la por ndo dominar a técnica do jogo.

Por exemplo, o herdi escapa da prisao, sem conhecimento do mundo, sem
armas ou dinheiro. Conforme se poe a explorar o mundo do jogo, é dada ao jogador
a chance de escolher algumas tarefas que nao estao ligadas diretamente ao objetivo
principal. Assim como as fases de “funcao do doador”, na morfologia de Propp, essas

tarefas interrompem o objetivo principal da narrativa, funcionando como degraus

2 Fungdes de vitoria sobre o inimigo e de repara¢do do dano inicial (o trono estava vago e agora o herdeiro

pode retoma-lo).

Fungdo de perseguicao

Fungdo de transfiguragao

Essa armadura tanto premia o her6i, e portanto funciona como parte da fungdo de casamento, quanto altera
sua imagem (a armadura ¢ reconhecida por todos como pertencente ao salvador do império), o que seria parte
das funcdes de transfiguracdo ou de casamento.
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que o herdi deve subir em sua ascensdo e premiam-no com objetos magicos (ou, em
jogos, aumentam atributos da personagem, o que é equivalente a dar objetos
magicos de forca, energia ou velocidade, p.ex.) e, desse modo, a personagem do

jogador torna-se mais poderosa e capaz de cumprir seu papel de heroi.

O jogador pode entrar nas “guildas” e completar tarefas que |he render
pontos (usados para pagar aumento dos atributos da personagem), magias ou armas
novas. As “guildas” funcionam como escolas, com um conjunto de tarefas a serem
cumpridas para aprender pericias especificas. A “guilda dos ladrdes”, por exemplo,
permite que a personagem do jogador desenvolva habilidades (e magias) para andar
oculto nas sombras, furtar sem ser visto, abrir portas trancadas e outras tantas
proprias de ladroes. O mesmo ocorre com as “guildas” de magos, guerreiros e

assassinos.

A escolha da “guilda” da-se por preferéncia do jogador. Normalmente, é
possivel que o jogador desenvolva sua personagem em mais de uma “guilda” e,
portanto, em mais de um conjunto de habilidades. A evolucao da personagem dentro
da “guilda” ocorre de forma linear, seguindo uma progressao de dificuldade.
Contudo, essa seqliéncia de objetivos é paralela a narrativa principal, ndo causando
alteracao nos objetivos principais, apenas permitindo que as agdes para O

cumprimento dos objetivos sejam alteradas.

De acordo com o diario mantido pelo herdi no jogo, as etapas dentro da

“guilda dos ladroes” sao:

A. Finding the Thieves Guild: conseguir informagoes sobre a “guilda”.
B. May the Best Thief Win: competir entre ladroes.

C. Untaxing the Poor: testar para inclusao na “guilda”.

D. The Elven Maiden: roubar uma estatueta para um comprador.

E. Ahdarji's Heirloom: recuperar um anel roubado.

F. Misdirection: ajudar a “guilda” a consertar a fonte de agua.

G. Lost Histories: completar o trabalho de outro membro da “quilda”.

H. Taking Care of Lex: auxiliar no retorno de um ex-membro da “guilda”.



I. Turning a Blind Eye: roubar uma pedra para Gray Fox.
J. Arrow of Extrication: roubar uma flecha para Gray Fox.
K. Boots of Springheel Jak: roubar um par de botas para Gray Fox.

L. The Ultimate Heist: roubar um “Elder's Scroll” para Gray Fox.

Ao completar as tarefas, a personagem recebe reconhecimento de suas
habilidades, bem como mais chances de aprendizado. Entdo, ao mesmo tempo, o
jogador aprende a controlar as agoes de sua personagem para que essa aja como
ladrao. Ou seja, o jogador e a personagem desenvolvem-se paralelamente e na
mesma direcado para reforcar o arquétipo escolhido inicialmente (ser ladrdo). Assim,
0 jogo proporciona oportunidade tanto para que o jogador adapte sua personagem
as tarefas demandadas pela linha narrativa principal, quanto para que o préprio
jogador adquira informacgdes sobre o funcionamento do jogo e desenvolva habilidade

para controlar sua personagem.

Embora ndo haja influéncia significativa nos objetivos da linha narrativa
principal, esse aprendizado fica gravado (no jogo e no jogador) e suas implicacoes
na narrativa serdo tratadas posteriormente na analise. Por exemplo, além do
aprendizado propriamente dito, pertencer a “guilda dos ladrdes” marca a
personagem como “infame”, o que dificulta tarefas posteriores que necessitem pedir
auxilio a outras personagens. Por ndo poder pedir auxilio, o jogador é obrigado a
selecionar opgdes que reforcem o carater independente, ou mesmo anti-social, de
sua personagem, reforcando, também, o esteredtipo marginal que acompanha a

idéia de ladrao.

Ha ainda, embora raro, a opcao de o jogador simplesmente divergir do
rumo dos objetivos propostos. Nesse caso, o jogador interrompe a seqiiéncia de
acoes sugeridas pela demanda do jogo. Talvez outro objetivo surja e Ihe parega mais
interessante. Ou o0 jogador pode supor que a personagem deva ter um
comportamento especifico que ndao condiz com a tarefa proposta (a personagem nao
se sacrificaria em uma batalha suicida, p. ex.). Isso pode ser comum quando

observado o jogo do ponto de vista dos sentidos do jogo enquanto texto.



Em relacdo a linha narrativa principal, o jogador possui poucas
oportunidades de discordar, se quiser completar o jogo. Afinal, no modelo de RPG,
sempre é possivel deixar a fabula e explorar o territdrio do mundo simulado. E até
mesmo possivel ignorar os objetivos e criar novos jogos. Em Oblivion, os objetivos
secundarios e eletivas apresentam, entao, o lugar onde o jogador pode discordar dos
objetivos propostos. Um bom exemplo é o caso da proposta de recrutamento da

personagem pela Guilda dos Assassinos.

Nesse caso, ao cometer um assassinato pela primeira vez, o jogador abre
a possibilidade de ser recrutado... Na noite seguinte ao assassinato, ao tentar
dormir, a personagem é acordada no meio da noite por um recrutador — figura
misteriosa de roupa e capuz pretos — que lhe indica que a personagem do jogador
“chamou atencao de grupos especiais”. Ao jogador é oferecida a oportunidade de

unir-se aos assassinos, recebendo treinamento e acesso a armas.

Ha um conjunto de agles ldgicas a serem selecionadas, mas ha outro
conjunto de acdes que depende apenas do significado atribuido aos simbolos
utilizados na construcao da forma apresentada (escolha de poder dentro do jogo ou
escolha de comportamento moral). Assim, o jogador que desenvolveu sua
personagem como ladrao, pode rejeitar os objetivos que a levem sua personagem a
se regenerar Oou a agir como guerreira ou assassina. Afinal, ele gostaria de

interpretar um ladrao.

O jogo em si nao trata dessa restricao; permite ao jogador selecionar
qualguer comportamento que desejar, desde que esteja apto a completa-lo por seus
meios. Quer dizer, se o jogador fizer seu mago assassinar alguém com uma faca, o
jogo ndo vai impedi-lo. Mas o jogador precisa ter capacidade de controlar seu mago
— que possui pouca ou nenhuma habilidade no manejo de armas de corte — durante
a tentativa de assassinato. O jogo nao observa a composicao de personagens;
apenas leva em conta regras de simulacao de acOes através das regras que calculam

probabilidades a partir dos atributos da personagem (forga, energia, velocidade etc.).



No entanto, com respeito a personagem-herdi, se o objetivo muda em
cada uma das quatro etapas principais do jogo, mudam também as relacoes entre os
atores. Na primeira etapa, o Unico objetivo é escapar da prisao. Todas as relacoes
partem da personagem do jogador e chegam a ela mesma (ou sua liberdade). Na
segunda etapa, configura-se uma demanda que parte do Imperador. O objeto é o
colar — ou reunir o colar e o herdeiro, simbolizando a sucessao do trono imperial. O
destinatario da demanda é o herdeiro. Nao estdo definidos aliados ou opositores. A
terceira etapa coloca o herdeiro como sujeito e a personagem do jogador como seu
adjuvante. O objeto da demanda é a catedral onde o herdeiro pode ser coroado. O
opositor & o proprio vildao, acompanhado de uma legidao de monstros. Na etapa final,
o herdi novamente se coloca como sujeito e seu proprio mandante. O objeto de sua

demanda é a armadura que sera entregue ao final do periodo de espera.

Essa estruturacao dos atores, especialmente na segunda etapa, reforca o
papel das acOes eletivas, funcdes de provacdao e preconceitos do jogador na
construcdao da narrativa. Como os opositores e aliados nao estdo completamente
definidos, sua selecdo ocorre ao longo da narrativa e, portanto, esta sujeita as
influéncias da percepcao do jogador, da ordem dos eventos e das escolhas

efetivadas durante o jogo.

Assim, desde a selecao dos atributos iniciais de sua personagem, o
jogador ja delimita quais alternativas serdo mais provaveis de serem utilizadas (quais
caminhos da arvore hipertextual poderao ser percorridos com maior facilidade). Ao
decidir que sua personagem possuira atributos fisicos mais desenvolvidos em
detrimento da habilidade em usar magias, por exemplo, o jogador torna mais faceis
de serem atualizadas as acOes que necessitam de combates em oposicdo aquelas
que necessitem de conhecimentos de magia. E, mesmo decidindo-se por atributos
fisicos, o jogador pode selecionar atributos que déem forca e resisténcia a sua
personagem, em detrimento daqueles que fornecam velocidade e agilidade. Dessa
forma, a personagem construida tera maior chance de se tornar um guerreiro em vez

de um ladrao.



A partir dessas decisOes iniciais, o préprio jogo, conforme as acoes
seguidas pela personagem do jogador, tende a reforcar o arquétipo inicial. Isso
ocorre pela recompensa dada a personagem por cumprir cada um dos objetivos
(principais e eletivos) ao longo do jogo. Essas recompensas, normalmente, reforcam
um arquétipo (guerreiro, ladrdo, mago, assassino) de acordo com as habilidades
necessarias para cumprir cada objetivo. Ou seja, se, para cumprir um obijetivo, a
personagem necessita usar de furtividade, movendo-se através de sombras para
adquirir um objeto, a recompensa sera um aumento nos atributos ligados as acgoes
de furto (agilidade, por exemplo). A recompensa pode ser dada por aumento do
atributo da personagem (como se ela aprendesse a ser mais agil) ou através de um

objeto magico que torna mais facil a personagem usar de furtividade?.

Segundo Greimas, ha trés eixos de relacbes entre os atores da narrativa:
do querer, do saber e do poder. Sobre o eixo do querer, é construida a relagdo entre
0 sujeito e o objeto, ou seja, no caso de Oblivion, entre a personagem do jogador e
0 objetivo que lhe é apresentado em cada etapa. Sobre o eixo do saber, encaixa-se a
relacdo do mandante e do mandatario dos objetivos. Ou seja, quem pede ao sujeito
que o objetivo seja cumprido e quem se beneficia do cumprimento desse objetivo.
Sobre o0 eixo do poder, encontram-se os adjuvantes e os opositores do sujeito. No
caso do jogo analisado, sao quem (ou o que) auxilia o0 jogador e quem (ou o0 que) se
interpde entre o jogador e o objeto. Em se tratando de um jogo, os adjuvantes e
opositores sao as regras, que podem ser usadas a favor e contra o jogador, e outros
jogadores, caso o jogo seja cooperativo (outros jogadores do mesmo time) ou

competitivo (jogadores do outro time).

No caso especifico de Oblivion, ndo ha outros jogadores, mas ha
personagens que podem auxiliar ou atrapalhar o progresso da personagem do

jogador. Essas personagens poderiam ser vistas apenas como regras do jogo (“nado é

# O sistema de recompensa aqui descrito ¢ proprio do jogo Oblivion, ndo é obrigatorio a todos os
jogos de RPG — embora seja comum —, nem o unico possivel. A recompensa poderia ser dada com a intengdo de
tornar a personagem mais completa. Por exemplo, se o jogador utilizar velocidade para cumprir um objetivo, o
jogo pode recompensa-lo com forg¢a, supondo, entdo, que a personagem do jogador j4 possui velocidade
suficiente. O sistema de recompensas de Oblivion, assim como o da maioria dos RPGs, busca seguir regras do
mundo real, onde as habilidades sdo treinadas através do uso (a for¢a muscular é treinada com levantamento de
pesos, a velocidade ¢ treinada com repetigdo de movimentos de corrida, a matematica ¢ treinada com a solugdo
de centenas de operagdes matematicas, a escrita € treinada através da leitura e da propria escrita).



possivel passar pela porta do castelo”), mas sua personificacdo (uma personagem,
vestida de guarda do castelo, que diz ao personagem do jogador que nao é possivel
entrar no castelo) fornece ao jogador muito mais informagdes. Assim, a
apresentacao do jogo em forma de narrativa, mais do que ditar regras a serem
aprendidas, permite ao jogador prever regras futuras através das relacdes que ele
percebe entre as personagens do mundo do jogo. Por exemplo, o jogador pode
supor que, quando ndo houver um guarda naquela porta, ele podera atravessa-la.
Ou podera supor que aquela porta € mais importante que as outras, pois precisa ser
guardada por uma pessoa. Ou, ainda, podera supor que, para atravessar tal porta,
ele precisara ter o guarda como adjuvante, como seu amigo pessoal, companheiro
de exército ou subalterno. Assim, o jogador toma suas decisOes através das relagdes

que ele conseguiu compreender do mundo (e das regras) do jogo.

Ao longo da narrativa apresentada, as relagdes entre personagens se
alternam continuamente. Essas mudancas de relagdes s3o a causa dos
encadeamentos das acles, como ja visto anteriormente. Os motivos de
encadeamento por artificio sdo mudancgas nas relagdes do eixo do querer. Da mesma
forma, os motivos de encadeamento por impericia sao mudancas de relacdes do eixo
do poder, e os motivos de encadeamento pode divergéncia, das do eixo do saber.
Para analise, deve-se levar em conta, entdo, que as relagdes entre os atores ndao sao
apenas ditadas pelo jogo. O jogador pode assumir algumas das relacoes de acordo
com sua compreensao da narrativa e construir outras através de suas agdes em

“comum acordo” com o jogo.

Para ilustrar essa orquestracao de relacdes entre os atores, pode-se
observar as decisdes necessarias para completar a sequnda etapa do jogo®. Nessa
etapa, o objetivo é reunir o herdeiro e o colar do Imperador. O colar fora roubado,
entdo é necessario buscar o colar em outra dimensao. Antes disso, é preciso abrir
um portal para tal dimens3o. E, ainda antes disso, o heroi deve proteger o herdeiro,
enquanto este abre o portal. Simplificando as relacdes ao objetivo imediato, a

personagem do herdi deve defender o herdeiro de qualquer ataque inimigo por um

» A segunda etapa ¢é mais propicia a essa andlise, pois nela se encontra a maior complexidade e, por ser a mais
longa, dela dependem a maior parte das interagdes entre a personagem do jogador e as demais personagens.



tempo determinado pelo jogo (enquanto o portal é aberto). Para isso, o jogador

disp0e das relagdes construidas ao longo do jogo.

Antes de mais nada, a personagem do jogador possui forca, vitalidade,
velocidade desenvolvidas ao longo do jogo, bem como magias aprendidas e armas
compradas ou recebidas como prémio. O jogador deve avaliar se essas habilidades e
armas sao suficientes para cumprir a tarefa de defender o herdeiro. Pode ser que
sejam suficientes, e 0 jogador cumpra o objetivo sem maiores problemas. Mas pode
ser que o jogador suponha que sao insuficientes e passe a buscar alternativas,

gerando um encaixe por impericia, no eixo do poder.

A personagem do jogador foi construida ao longo do jogo sem que o
jogador saiba do objetivo especifico de “defender o herdeiro” (supondo que o
jogador segue a linha narrativa do jogo pela primeira vez e nao pesquisou na
internet, nem pediu dicas a amigos). Nao ha motivo para que a personagem esteja
preparada para a tarefa, e o jogo prevé alternativas. Por exemplo, o herdi pode
viajar pelo mundo e treinar mais ou pode pedir ajuda aos lideres das cidades vizinhas
para que lhe enviem reforgos (mais soldados, ou seja, mais adjuvantes). Aqui, a

solugao depende fortemente das decisOes anteriores do jogador.

Supondo que o jogador construiu uma personagem guerreira que
atravessou as diversas cidades ajudando os menos afortunados e, portanto,
adquirindo fama e amizades, basta que se decida por retornar a essas cidades e
pedir auxilio. Na maioria dos casos, os lideres das cidades pedirao que o herdi mate
alguns monstros em troca do auxilio. Mas, sendo o herdi um guerreiro experiente, o
jogador ja esta acostumado a completar tais tarefas, que ndo se constituirdo em
problemas. Os reforcos encaixam-se no sistema de relagdes do herdi como

adjuvantes sem resisténcia.

Por outro lado, se o jogador construiu sua personagem como um
assassino, é possivel que alguns dos lideres das cidades ndao aceitem ajuda-lo ou
mesmo conversar com o herdi. Nesse caso, o jogador, ao decidir-se por interpretar

um assassino, coloca os lideres das cidades na posigao de opositores em seu sistema



de relagdes. O jogador pode ter previsto esse problema se observasse o pacto
narrativo, ou seja, ao utilizar as informacgdes implicitas na narrativa para prever o
comportamento futuro das personagens. No entanto, jogadores menos experientes,
nao acostumados com o funcionamento do RPG, podem se surpreender se uma
personagem herdica e poderosa (embora assassina notdria) tenha negado seu
pedido de auxilio. As opcdes do jogador sdo, entdo, limpar o nome de sua
personagem, através de agOes em beneficio de outros, ou tornar sua personagem
ainda mais poderosa e, conseqilientemente, tornar o auxilio de terceiros

desnecessario.

Ha ainda a possibilidade de o jogador desenvolver sua personagem como
um ladrdo. O ladrdo, seguindo o esteredtipo, nao possui poder suficiente para
defender o herdeiro. Embora possa cumprir missoes do jogo até entdo (muitas delas
dependem de adquirir objetos, o que o ladrao faria furtando-os), para seguir os
objetivos do jogo, o mais provavel é que o jogador se decida por regenera-lo. Ou
seja, um ladrdao pouco tem a oferecer no cumprimento do objetivo, nem pode pedir
auxilio a todos sendo ladrdao (e tendo um conjunto grande de opositores). Cabe
entdo, ao jogador, decidir torna-lo um benfeitor, adquirindo adjuvantes e deixando
de lado o papel de ladrdo, ou buscar acréscimo de habilidades, armas ou magias,

também fugindo do esteredtipo de ladrdo para os de mago ou guerreiro.

Assim, as regras do jogo (e a narrativa) criam dois pdlos de opcdes, uma
em diregao do poder individual e outra em diregao do coletivo. Para a decisao pelo
coletivo, o jogador devera moralizar sua personagem. Para a decisdo pelo poder
individual, o jogador pode permitir que sua personagem seja imoral, mas necessitara
de um esforco muito maior. A personagem amoral, o ladrao que faz apenas o que

precisa para sobreviver, tem pouco espaco nesse esquema.

Contudo, a personagem do jogador ndo é construida a partir do objetivo
final, mas ao longo de diversos processos de decisdao que culminam nessa decisao
final entre coletivo e individual. A primeira delas depende do perfil do jogador. Ele
pode preferir personagens guerreiras, que atacam seus inimigos diretamente, com

armas, se expondo ao maximo ao perigo; pode preferir pesquisar lentamente o



funcionamento do mundo do jogo, evitar conflitos, usar armas de longo alcance,
minimizando o risco. O jogo permite que esse esteredtipo seja quebrado ao longo de
seu desenvolvimento. No entanto, ndo ha motivo para tal, uma vez que, exceto pela
polarizacdao presente ao final da segunda etapa, todos os tipos de personagem sao
possiveis. O jogador pode até mesmo passar um longo tempo de jogo como
comerciante (comprando e vendendo iguarias de uma cidade para outra e
acumulando dinheiro), como vampiro (pode ser mordido por um vampiro e passar a
atacar pessoas para beber seu sangue) ou simplesmente conversando e conhecendo

as historias das diversas personagens presentes no mundo do jogo.

Essas decisOes do jogador por certas relacoes entre as personagens, mais
especificamente, por forca das regras do jogo apresentadas em forma narrativa,
funcionam restringindo ou obrigando outras relacdes encadeadas. Por exemplo,
quando o jogador se decide por se tornar guerreiro de renome, passa a ter a guarda
da cidade Imperial ao seu lado (como adjuvante). Os opositores da guarda da cidade
passam a vé-lo também como opositor a eles. Logo, colocar a guarda da cidade
Imperial como adjuvante obriga que os assassinos da cidade estejam como
opositores. O mesmo ocorre ao selecionar um mandante. Quando o herdeiro pede
qgue o herdi proteja o mosteiro onde ele se encontra, o jogador encaixa ndao so o
herdeiro como mandante, mas a legiao de inimigos do herdeiro como seus

opositores. Sao regras do jogo apresentadas em forma narrativa.

Ainda o jogador, ao contrario dos exemplos anteriores, pode ele mesmo
supor um conjunto de relagles entre os atores e leva-lo adiante no desenvolvimento
das acdes, mesmo que o jogo (através das regras ou da narrativa) nada diga a
respeito. Por exemplo, para adquirir o livro com o encantamento para recuperar o
colar (Dagon Shrine, ja visto anteriormente), o jogador pode supor que o comprador
do livro € um opositor. Afinal, a aquisicao do livro é seu objetivo e o comprador do
livro estd em seu caminho. Se o jogador ainda estiver interpretando uma
personagem representada pelo ladrao ou assassina, a decisdo seguird o pacto que o

jogador entende existir entre ele e o jogo.



Na relagdo entre os atores, o jogador esta trabalhando o eixo do saber. A
demanda feita ao herdi (adquirir o livro) é vista como o pedido a um ladrdo ou
assassino, ou seja, o jogador pode levar em consideracdao que o jogo sabe que ele é
um ladrdo (e, portanto, roubara o livro) ou que ele é um assassino (e, portanto,
assassinara o comprador do livro). Nao ha, contudo, nada no jogo que leve em
consideracao a orientacao moral do herdi (ou de seu jogador) para que seja feita a
demanda. Esse objetivo (eixo do querer) é parte fundamental da progressdao da
narrativa e a capacidade do jogador em completar a tarefa através de sua
personagem (eixo do poder) é a condicao para tal progressao. Contudo, a
compreensao do jogador sobre o pedido e o motivo do mandante em fazer tal

pedido a ele (eixo do saber) permite ao jogador liberdade de interpretacao.

O jogo Oblivion é constituido por centenas de pequenos objetivos além
dos objetivos principais, mas o que se espera deixar claro nessa analise é o
funcionamento das liberdades dadas ao jogador. Como demonstrado na analise, se
for aceita a extrapolacao dos pontos demonstrados como regra geral para esse jogo
especificamente, a narrativa € composta ao longo de sua estrutura, tanto pela acao
do jogador como pela acao das regras do jogo. Basicamente, o que causa a
progressao narrativa € o movimento do objeto (mudanga de objetivos) ao longo do

jogo.

Além das acOes obrigatorias, ligadas a seqiiéncia narrativa comum aos
contos populares, ha acdes eletivas que serao selecionadas pelo jogador. Essas
acoes eletivas sdo a parte que constitui a individualidade das histdrias narradas
através da provacao do herdi e da delimitacdo de seus adjuvantes e opositores. A
premissa é: todas as histdrias tém herois e objetivos (sujeitos e objetos), o que as
torna Unicas sao os tipos de provacao do herdi e os valores a que o herdi se alia e

confronta (na persona dos adjuvantes e opositores) (PROPP, 1984).

Em Oblivon, as selecao de acOes dependem das suposicoes que o
jogador faz ao longo da narrativa. Tal selecao de objetivos e de sentidos agrega-se

ao heroi — tanto em atributos e habilidades simulados pelo computador quanto pelos



conhecimentos e preferéncias atribuidos a personagem pelo jogador. Mesmo que os
encaixes entre as acOes se déem por impericia do jogador, as novas acoes
redundarao em objetivos novos e, portanto, mudangas no eixo do saber e na
interpretacao que o jogador da ao mundo do jogo. Essa mudanca fica gravada na
personagem em cada etapa do processo, criando uma personalidade individual para
cada jogador que completar o jogo Oblivion e, possivelmente, diferente para um

mesmo jogador que completar mais de uma vez 0 mesmo jogo.

A construcao narrativa aqui analisada resume-se, entao, na construcao de
uma personalidade: a personalidade do herdi. No caso de Oblivion, ha uma
polarizacao que deve ser levada em conta. A personagem do jogador pode ser tornar
um her6i que represente o coletivo (do mundo dentro de Oblivion, nao
necessariamente do mundo real) ou que reforce a individualidade. O jogo, nas
etapas finais, infelizmente, nao leva em consideracao essa polarizacao, deixando-a

passar despercebida na narrativa — exceto pela eventual falta de aliados.



3 CAMINHOS PARA UMA ESTRUTURA DA NARRATIVA HIPERTEXTUAL

Cabe, entao, avaliar o modelo proposto. Comparando a aplicagao do
modelo com os conceitos fundamentais tratados no primeiro capitulo, deve-se definir
os limites para a aplicacdo do modelo e as falhas do modelo em relagao ao jogo.
Conseqlientemente, serao propostas mudancas no modelo para sua adaptacao a um

modelo de analise de jogos de narrativas hipertextuais.

3.1 Limites do modelo narrativo construido

A primeira limitagdo observada durante a analise é o esforco necessario
para sua conclusao. Jogos como Oblivion apresentam centenas de personagens
com 0s quais a personagem do jogador pode interagir, dezenas de cidades onde
podem ser iniciadas diversas demandas e milhares de armas, armaduras,
pergaminhos e outros objetos magicos que podem ser usados pelo herdi. Conhecer
todo o jogo para depois descrevé-lo torna-se impraticavel. A prépria analise aqui
apresentada observa apenas uma parte do mundo do jogo e uma parte ainda menor

da seqiiéncia de acoes possiveis de serem percorridas.

O modelo proposto, a semelhanga de outros da teoria da literatura, deve
ser aplicado quando houver uma delimitacao das acdes possiveis, ou seja, quando o
critico desejar analisar apenas uma parte especifica das possibilidades do jogo. Sao
exemplos de delimitacdes cabiveis para analise através do modelo: a narrativa que
emerge da seqiiéncia de acoes de um dado jogador posto a jogar uma Unica vez; as
possibilidades da narrativa quanto as transagdes comerciais representadas, no caso
de analise critica da ideologia econdmica representada; ou as possibilidades da
narrativa quanto a imposicdao de poder do herdi sobre outras personagens, para
analise da violéncia. Caso ndo seja desejadas delimitagdes, a analise completa (ao
incluirem-se todas as relacOes entre acOes e personagens) de um jogo através do

modelo concebido a partir da teoria da literatura € possivel, ainda que extenuante.



Esse esforco da-se pela necessidade do detalhamento das acOes.
Seguindo o modelo de acdes de Propp, faz-se necessaria a identificacdo do contetdo
narrativo dessas acoes, e, para 0 modelo de encadeamento de Bremond, as agoes
alternativas devem ser testadas para confirmar a seqiiéncia dos objetivos ao longo
do jogo. Isso gera a segunda limitacdo observada: o critico deve percorrer as
possibilidades, ou seja, jogar cada uma das alternativas da narrativa para
poder certificar-se de seus resultados. Assim, embora uma analise literaria trate
da possibilidade de sentidos, o0 modelo precisa analisar a atualizagao da narrativa,
por nao levar em consideragao as alternativas que nao sejam permitidas pelo jogo.
Por exemplo, ndo é possivel que a personagem do jogador assassine o herdeiro
durante a etapa “Weynon Priory” e tente assumir seu posto, pois essas agdes nao
sao previstas pelo jogo (o herdeiro ndo pode ser morto nem mesmo por acidente
durante boa parte do jogo, pois sua morte impede que a seqiiéncia de objetivos se

complete).

Além de prender-se as acoes atualizadas, a utilizagdo do modelo de Propp
ainda mantém a andlise apenas nas acOes dentro do jogo, ou seja, a terceira
limitacdo decorre do fato de que a andlise atém-se quase completamente ao
nivel diegético. Esse modelo n3ao leva em consideracao as acoes do jogador, que
manipula os controles do computador ou do videogame. Nao ha previsdao de analise
da interacao entre o homem e a maquina, apenas daquela entre a personagem € o
mundo dentro do jogo. Quando extrapolado, no preenchimento das relagdes entre os
atores de Greimas, ainda se encontra a idéia de um ser superior a personagem do
jogador, que pode carregar relagdes externas ao jogo. Ou seja, o jogador pode
selecionar uma personagem como opositor por causa de um nome ou das cores das
roupas. Essa preferéncia vem do jogador, é externa ao jogo e encaixa-se no sistema
de relacdes do jogo, criando uma entidade abstrata que possui relagdes proprias da
narrativa e outras importadas do mundo real. Contudo, mesmo que preferéncias do
jogador aparecam na analise, o corpo e o movimento do jogador (bem como
diversos outros fatores estritamente extra-diegéticos) ndao sao levados em

consideragao.



O mesmo ocorre com a utilizacao dos encadeamentos propostos por
Bremond, em que ha a necessidade da observacdo do pacto narrativo entre jogo e
jogador. Por exemplo, o jogador respeita 0 pacto quando segue o0s objetivos
propostos pelo jogo e aceita imposicdes narrativas como estrutura social e economia
presente no mundo narrado. Com isso, podem-se encontrar os caminhos mais
provaveis (a seqiiéncia de acdes que leva mais rapidamente ao objetivo proposto) a
serem seguidos por um jogador que respeita o pacto (sem violar as regras do mundo
narrado). Em Oblivion, esse ndo é um problema evidente, visto que a ambientacao
dos cenarios, com sociedade, interacOes e objetivos que mimetizam a ldgica do
mundo real, induz a observacao do pacto narrativo. Mesmo assim, a identificacao de
regras especificas de pontuacdo do jogo (no caso de Oblivion, o ganho de
experiéncia e a evolucdo de magias e habilidades) e o cdlculo das probabilidades
matematicas de os caminhos serem percorridos de acordo com essas regras podem
auxiliar na elucidagao dos pontos de atracdo do jogo e conseqiiente tendéncia de um
caminho ser percorrido com maior facilidade do que outros. Por exemplo, se o
jogador necessitar menos experiéncia para ser tornar um assassino do que para se
tornar um guerreiro, pode haver uma tendéncia matematica para que a personagem
do jogador se torne um assassino. Assim, com a pontuagao sendo fator da evolugao
do jogo, o jogador pode decidir-se por um caminho nao baseado na aparéncia da

narrativa, mas na recompensa direta pelo avanco de seus pontos.

Por outro lado, ao nao observar valores de pontuacao diretamente, o
modelo construido fundamenta-se no preenchimento de uma configuracao de
estados que se altera ao longo do tempo. Ao seguir o quadro de relagdes proposto
por Greimas, o modelo proporciona um movimento Idgico e deterministico dentro da
narrativa, a partir de relagdes fixadas em diferentes pontos do tempo narrativo.
Esses estados (os valores que indicam quem sao sujeito, objeto, adjuvantes,
opositor, mandante e mandatario) relacionam-se entre si em um determinado ponto
no tempo (em “Find the heir”, para o sujeito “herdi” o objeto é o “herdeiro”) e se
relacionam com seus estados alterados ao longo da evolugao da narrativa (o objeto
“herdeiro” é alterado para “colar” em “The path of dawn” e ambos sdo parte de um

objeto maior, no nivel superior da narrativa, dado pela etapa “Deliver the amulet”



que possui “reunir o herdeiro e o colar” como objeto). Essas relagdes (sincronicas e
diacrbnicas), as quais serao tratadas em seguida, funcionam como um esboco da
maquina de estados presente no jogo e permitem a comparacao e a adaptacdo do

modelo baseado na teoria da literatura para o universo dos estudos de jogos digitais.

A partir do uso do quadro de relagbes de Greimas, o quarta limitagao
apresenta-se como uma expansao das fronteiras em relagao aos modelos puramente
baseados na teoria da literatura, pois essa maquina esbocada descreve um
conjunto de relagbes em movimento, ou seja, relacoes efémeras que existem
apenas durante o tempo do jogo. Tais relagcdes servem, basicamente, para definicao
dos conflitos, bem como para identificacdo da solucdao mais provavel, ao se

observarem as propostas do pacto narrativo.

Por fim, também decorrente da idéia de maquina de estados, ha ainda
uma quinta limitagdo: as relacdes descritas interagem por movimentos
logicos e deterministas. Assim, as relagdes tratadas na analise supdem um leitor
ideal, que nao foge do pacto e que possui habilidade para cumprir quaisquer agoes
necessarias para o desenrolar do jogo. Ou seja, o fato de o erro ser um fator na
narrativa minimiza as mudancas de rumo por impericia. As falhas possiveis de ser
analisar, ndo seriam impericia do jogador em si, mas alguma falta da personagem,
gue nao possui “ainda” (ao invés de “definitivamente”) tal arma ou tal habilidade
para cumprir com os objetivos. A hipdtese de um leitor ideal tem servido aos estudos
literarios, mas, dado que a habilidade do jogador é exatamente o que é posto a
prova em um jogo, os estudos dos jogos digitais nao deveriam impor esse tipo de

simplificagao.

3.2 Dimensoes perdidas durante a analise

O modelo de hipertexto de Aarseth, como ja observado por Juul (2005),
assemelha-se ao de uma maquina de estados. O hipertexto é concebido como um
conjunto modular de trechos de texto interligados que se alteram de acordo com o

caminho percorrido pelo leitor para se chegar até eles. Aarseth (1997) ainda deixa



clara sua proposta de hipertexto como suporte e nao apenas um modo de ver um
texto. Assim, distingue propriedades especificas do hipertexto que ndo poderiam

existir em um texto linear.

A diferenca principal, segundo Aarseth, é o esforco que o leitor tem de
fazer para compreender o hipertexto. Para o autor, o hipertexto obriga uma
interacdo do leitor maior que a mera interpretacao dos significados das palavras,
frases etc. O leitor precisa alterar o proprio corpo do texto, direta ou indiretamente.
No caso da maquina de estados observada pelo uso do modelo de atores de
Greimas, o leitor nao apenas deve colocar determinada personagem como adjuvante

ou opositor em sua interpretacao das relacdes, mas o leitor deve agir quanto a isso.

Essa acdao dependente das interpretacdes €& prevista pelo modelo
proposto, o que nao é levado em consideracao € o nivel do leitor, ou seja, o jogador
enquanto jogador e nao intérprete de uma personagem. O modelo proposto supde o
jogador que tem no jogo um lugar de representagao de papéis (por isso o RPG serviu
a anadlise), mas nao prevé, como indicado anteriormente, um jogador que
observe pontuacao ou outro tipo de objetivo que nao a representacao em

Si.

Juul (2006) ja dera um passo adiante ao afirmar que ndo pode haver
narrativa em jogos. Partindo da analise do funcionamento do tempo em videogames,
o autor diferencia o tempo em jogos (que seria o tempo real da interacdo entre
homem e maquina) do tempo na leitura de textos literarios, onde haveria também
um tempo transcorrido no mundo diegético. O tempo do jogo e o tempo literario se
distinguem, pois, no jogo, o tempo, mesmo em consideracao ao tempo dentro do
mundo do jogo, sé passa quando o jogador estd em acdo, enquanto, na leitura do
texto literario, todo o tempo ja é passado, nao podendo sofrer agao do leitor, que
apenas o segue para frente e para tras. Esse paralelo entre tempo da narrativa e
tempo do real (da leitura ou do jogador) poderia ser melhor aproveitado se fossem
analisadas suas implicacdes. Por exemplo, em Oblivion, a narrativa apenas

tangencia o ponto de encontro entre esses dois tempos e o faz em tom de



brincadeira. Ao completar os objetivos da “guilda” dos ladrdes, o herdi encontra o
ladrdo Gray Fox, que possui uma mascara magica que impede que a identidade de
guem a usa seja revelada. A mascara apaga quaisquer alusoes a identidade de quem
veste a mascara da mente de quem interage com ele. No jogo, se a personagem do
jogador perguntar o nome daquele que veste a mascara de Gray Fox, a resposta é
“Eu ja Ihe disse!”, ou seja, o0 jogo brinca com o jogador, afirmando que a resposta ja
foi dada, tanto no tempo do jogo quanto no tempo real fora do jogo, mas que, por

causa da mascara, a personagem do jogador e o proprio jogador ndo se lembram.

Tanto na proposta de Aarseth quando na de Juul, fica evidente a falha do
modelo proposto, ao abstrair da analise as acoes do jogador. Talvez essa
interacao seja melhor estudada partindo dos exemplos de jogos dados por Freeman
em seu livro sobre emogdes em jogos (FREEMAN, 2005). Nele, Freeman propde uma
série de paralelos entre as escolhas do jogador e as do herdi. Essas escolhas,
propde, devem-se construir por duplicacdo das relagdes. Por exemplo, se a
personagem do jogador deveria, por motivos de roteiro, sentir-se atraido pela
princesa, o jogador deve ser estimulado a gostar da mesma personagem por causa
de algum objetivo do jogo, seja alguma informacao que ela trard para o
desenvolvimento da trama, protecdo que ela proporcionara através de armas mais
poderosas ou outros artificios que movam o objetivo das etapas em direcao da
protecdo dessa personagem. Em termos do modelo analisado, ha dois objetos nas
relacdes dos atores: um do herdi dentro do mundo diegético e outro do jogador fora
desse mundo. A narrativa deve servir ao jogo, unificando esses dois objetos em um
Unico comportamento necessario para que o jogador e o herdi que ele controla se

movam adiante na narrativa pelo mesmo caminho.

O caminho tratado até aqui pelo modelo criado a partir da teoria da
literatura é sempre o caminho das possibilidades da narrativa. Assim como o tempo
nao é tratado, o espaco foi deixado de lado na anadlise a partir do modelo
proposto. Se deve-se levar em consideragdao que ha caminhos da narrativa que
facilitam alguns comportamentos em detrimento de outros, deve-se ainda considerar

gue o jogo se dispde em um estado espacial simulado. Assim, além dos caminhos da



narrativa, ha caminhos espaciais que sao mais faceis que outros. Nesse caso, ha a
ligacao entre a representacao espacial e o caminho da narrativa, pois, se jogador se
vé obrigado a escolher, por exemplo, entre saltar um rio de lava ou lutar contra uma
dezena de monstros, essa escolha passa pela sua capacidade de percorrer o espaco
simulado. Ou seja, a representacao espacial lhe permite adquirir armas e experiéncia
— caso decida-se por lutar — e lhe permite fugir sem arriscar-se — caso seja capaz de
saltar longas distancias. Sua capacidade de voar ou sua preferéncia por lutar o
levarao a dois pontos diferentes do espaco e, portanto, serao importantes para a

narrativa subsequente.

A provavel responsabilidade por essa distancia entre jogador e mundo
diegético, no modelo apresentado, encontra-se na auséncia de um narrador. Esse
narrador, embora em alguns jogos possa se assemelhar a narradores de livros ou
filmes, sd poderia ser aceito como narrador se lhe for atribuida a escolha das cenas
apresentadas ao leitor (jogador) e dos objetos realcados em cada uma dessas cenas.
Por exemplo, enquanto a ambientacdo de uma floresta €, supostamente, mais clara
ou mais escura, mais funebre ou mais alegre, € papel do narrador realcar essa
ambientacao quando correspondente a atmosfera que deve ser passada ao leitor. O
jogo nao faz selecao de cenas, imagens ou simbolos para realcar o que estd
acontecendo, mas apenas apresenta os fatos pré-programados como se sempre a
atmosfera fosse a mesma. Seria de se esperar que um narrador tivesse preferéncia

|Il

em tornar um santuario de cura como algo “angelical” quando fosse a salvacao de
uma personagem quase sem energia; assim como o inicio de uma batalha na qual a
personagem do jogador estiver em visivel desvantagem deveria ser seguida de
musica forte e tensa. O narrador dos jogos, se existe, ndo trata dessas questdes

ainda.

Por fim, falta ao modelo de andlise, justamente por ser um modelo
narrativo, a percepcao de que o jogo € um programa de computador e, portanto, sua
sequéncia causal, antes de ser constituida por ldgica narrativa, € programada através
de condicionais e variaveis. Desse ponto de vista, vale observar que ha diversos

condicionais implicitos e explicitos ao jogo que devem ser observados. Por exemplo,



para iniciar a busca de “Blood of the Daedra” a personagem do jogador deve atingir
nivel®® 2. Isso significa que o herdi deve ter sido testado em um certo nimero de
confrontos anteriores a essa busca, mesmo que a linha obrigatdria da narrativa nao
os preveja. Assim, ha, implicitamente, antes desse ponto, mais etapas a serem
percorridas por qualquer jogador que tente completar o jogo do que as explicitas
pela linha narrativa principal. Ou seja, ha mais fungdes de teste a serem
selecionadas e, conseqlientemente, a personagem do herdi ndo é tao “ingénua”

quanto seria de se supor ao observar apenas a linha da narrativa principal.

3.3 Proposta de uma teoria da narrativa hipertextual

A partir das consideracbes sobre os limites e as faltas observadas na
analise do jogo Elder's Scroll IV: Oblivion, através do modelo construido segundo
a teoria da literatura, pode-se propor os seguintes passos para estudo e analise dos

jogos de narrativa hipertextual:

a) Delimitacao do subconjunto de acoes que serao analisadas

Dada a limitacao causada pelo esforco necessario para a descricao do jogo
conforme o modelo proposto, ha a necessidade de se definir um
subconjunto de funcdes do jogo a serem objeto de analise. Esse
subconjunto pode ser obtido por corte no tempo de jogo, por exclusao de
certos tipos de interagcao da personagem principal com o mundo ou por
outra medida que restrinja o corpus da analise. O objetivo ndo é reduzir a

utilidade do modelo, mas tornar cada uma das aplicacdes mais especificas.

b) Definicao das etapas do jogo a partir das funcoes de Propp

A utilizacdo das funcdes de Propp ndo soé facilita a comparacao da
estrutura do jogo com as estruturas ja conhecidas e longamente

estudadas pela teoria da literatura, como também, por sua segmentacdo

26 “Nivel” é um dos atributos da personagem do jogador (assim como forga, satide etc.), define o tipo de magia
ou as armas que a personagem pode usar e depende da experiéncia adquirida.



em unidades discretas, facilita a compreensao das condicdes proprias da
programacao de um jogo digital para o desenrolar da trama. O jogo de
computador (pelo menos até hoje) vale-se de avangos na trama baseados
em objetivos bem definidos, sejam eles ligados as agbes (abrir uma porta
ou matar uma personagem pode iniciar toda uma seqiiéncia de eventos
narrativos) ou aos atributos de uma personagem (atingir 100 pontos de

experiéncia permite a personagem do jogador iniciar novos objetivos).

c) Identificacdo dos motivos de encadeamento, de acordo com

Bremond, que segue as restricoes do mundo diegético

Os motivos de encadeamento estudados na andlise do jogo associados
com os tipos de encadeamento de Bremond permitem definir a hierarquia
dos objetivos ao longo do jogo. Essa hierarquia deixa claras tanto a
complexidade da estrutura narrativa, quanto o0 consequente
aproveitamento dessa complexidade para criagao do estresse que controla
o ritmo da narrativa. E também através desses encadeamentos que se
podem encontrar os caminhos possiveis para a personagem do jogador

percorrer.

d) Identificacao da programacao de condicionais, que restringe a
possibilidade de avancos e rotas por fatores externos ao

mundo diegético

Além das possibilidades préprias a narrativa, ha ainda de ser definida as
possibilidades ditadas pelas regras do jogo, mais especificamente pelas
regras programadas no software do jogo. Essas regras definem interagoes
sem explica-las aos jogadores (como seria feito no nivel da narrativa).
Regras de programacao definem, por exemplo, em Oblivion, quando uma

personagem pode morrer e quando ela “ressuscita” continuamente®.

27" Nio ¢ possivel matar o herdeiro quando este ¢ escoltado pela personagem do jogador no inicio do jogo
(durante “Weynon Priory”), mas isso é possivel quando a narrativa impde uma luta entre as forgas defensoras
do herdeiro ¢ os vildes do jogo (durante “Great Gate™). Isso ocorre, porque, no inicio do jogo, a personagem
do jogador ¢ fraca, logo, a defesa do herdi seria muito dificil; ja, proximo ao final do jogo, a personagem do
her6i ¢, supde-se, muito mais forte, além de que impedir a morte do herdeiro se torna objetivo do jogo.



Assim, para analisar criticamente o sentido da defesa de uma dada
personagem, é preciso levar em consideragao que se ela é imposta pelas
regras de programacgao ou pelas narrativa. Da mesma forma, deve-se
observar se as agoes possiveis, segundo os encadeamentos dos possiveis
narrativos, também s3o previstos pelas regras programadas no jogo. Ou
seja, nao se deve julgar um jogador por nao seguir um caminho nao
previsto pela programacgado, afinal, ele esta seguindo as regras do jogo.
Por outro lado, pode-se fazer juizo do jogo que ndao prevé caminhos
considerados normais para a coeréncia da narrativa do jogo apresentado.
Quer dizer, se, por regras de programacao, O jogo permite que a
personagem do herdeiro seja deixada de lado (ou mesmo encoraje, visto
que nao ha possibilidade de dano ao objetivo da personagem do jogador),
deve-se considerar que ha um descaso quanto ao objetivo principal, pois o

jogador pode decidir, sem conseqiiéncias, postergar esse objetivo.

e) Descricdo da maquina de estados, conforme o modelo de
Greimas, para definir restricoes de conflitos e as mudancas

dos objetivos ao longo do jogo

Sobre as possibilidades narrativas de Bremond e as restricoes da
programacao, deve-se descrever as evolugdes permitidas pelo jogo de
acordo com as relagoes entre os atores de Greimas. Por se tratarem de
um conjunto de relacbes em movimento, a descricdo dessas relacoes
pretende identificar quais delas sao impostas pelo jogo e quais sao livres
para serem decididas pelo jogador. Esse esquema tem por objetivo deixar
clara a légica da narrativa quando vista pelo jogador, ou seja, em que
parte do jogo o jogador pode tomar a decisao de que uma dada
personagem é adjuvante ou opositor, mandante ou mandatario e em que

parte do jogo seus objetivos sao decididos.

f) Montar, a partir da maquina de estados que segue a evolucao

da narrativa do ponto de vista diegético, uma maquina



semelhantes mas que observe as mudancas das relacoes do

ponto de vista do jogador fora do jogo

N3o basta observar, entdo, o nivel da narrativa contada ao jogador, deve-
se levar em consideragdo as acdes do jogador. Essas acdes sao
obrigatoriamente dependentes da percepcao que o jogador tem do
objetivo do jogo como um todo e passam pelo teste de sua prépria
capacidade de cumprir esses objetivos. Nao apenas um jogador com
coordenacdo motora ruim apresentara dificuldade em controlar sua
personagem durante uma batalha, ou um jogador com dificuldade de
leitura apresentara dificuldade em relacionar todas as informacgdes
apresentadas a ele durante o jogo; o jogo deve considerar que as
escolhas da personagem devem passar por escolhas do jogador. Ou seja,
quando o herdi precisar decidir entre arriscar sua vida ou deixar uma
personagem adjuvante morrer, o jogador precisa ser impelido a decidir
ndo apenas por acreditar na narrativa (a personagem é amiga do herdi),
mas porque essa personagem € um guerreiro valioso e, portanto,

facilitaria a vitdria em futuras batalhas.

g) Por fim, avaliacdo da narrativa quanto a interagdo entre a
apresentacao das acoes e seu suporte, ou seja, se o narrador
amarra as acoes do nivel diegético da personagem do jogador

com as acgoes esperadas do jogador no nivel extra-diegético

Para completar a analise, € necessario entender o jogo como o suporte
para se contar uma histéria e a historia como o suporte para o
desenvolvimento de um jogo. Assim como o jogador precisa ser visto
como alguém que toma decisdes baseado em fatores externos a narrativa,
é preciso que o jogo seja construido de modo a amarrar as acdes em
termos internos a narrativa. Ou seja, o jogo deve ser capaz de retornar as
escolhas do jogador a narrativa. Os jogos atuais pouco fazem para
cumprir esse conceito, seja por dificuldade técnica, seja porque o modelo

utilizado ainda prende-se a narrativa linear. No caso de Oblivion, o jogo



atribui “fama” e “infamia” a personagem do jogador, o que permite alterar
parte da narrativa de acordo com uma percepcao de que as acgoes
selecionadas pelo jogador sao boas ou ruins pela moral apresentada.
Mesmo assim, as alteracdes do “clima” da histdria, que seriam atribuidas a
um narrador, sdo fixas (inicio e fim de chuva, alteracao da cor do céu,
neblina) e nao dependem de uma leitura geral do que ocorre no jogo, mas
apenas de probabilidades (no caso da chuva) e do lugar onde a
personagem do heroi encontra-se (no caso da cor do céu, que muda para
vermelho, quando o herdi se aproxima de um portal para outras

dimensao).

Essas propostas servem de guia para estudos futuros, visto que o objetivo
do presente trabalho é apenas encontrar essas possibilidades do jogo ainda nao
tratadas pela teoria da literatura. Se forem seguidas como estdo, o resultado sera
um emaranhado de linhas da evolucdo da narrativa. Uma dessas linhas é criada pela
seqliéncia das funcdes permitidas pelo jogo semelhante as funcbes de Propp. Outras
duas criadas pelas possibilidades da narrativa seguindo a ldgica do mundo narrado e
pelas possibilidades das regras do jogo programadas. A quarta linha é encontrada
pela seqliéncia das escolhas da personagem do jogador analisadas pela evolucao das
relagdes entre os atores, conforme Greimas. A quinta linha narrativa aparece ao se
analisar as acoes do jogador que interage com o jogo. Cada uma dessas linhas pode
ser lida como uma narrativa independente, mas € apenas em seu emaranhado de

relagdes que o jogo hipertextual aparece.

Assim, propde-se 0 modelo no mesmo espirito da teoria das supercordas.
Assim como a teoria das supercordas nao apresenta pontos independentes, as acoes
das personagens e do jogador, bem como as imagens, sons e textos existentes no
jogo, devem ser analisadas sempre em relagdao com sua posicao dentro da linha
narrativa. O jogador ndo mata uma personagem ou rouba dinheiro, a personagem
comandada pelo jogador mata uma personagem comandada pelo jogo e rouba a

representacao de dinheiro dentro do jogo, enquanto o jogador controla teclado e



mouse (no caso de Oblivion), tentando movimentar representagdes — como pecas —

em direcao ao objetivo final.

Por outro lado, longe de apresentar uma visao reducionista de um jogador
sempre desconectado do sentido e das implicacdes morais dos jogos, a andlise do
jogo deve valer-se da definicdo do que faz cada linha narrativa de modo a interliga-
las. O conceito de transformar as linhas narrativas continuas em conjuntos discretos
implica que os pontos e conjuntos de pontos que puderem ser distintos dentro de
uma linha narrativa podem (e devem) ser avaliados de acordo com suas ligacoes
com as demais linhas. Ou seja, os sentidos do jogo s6 sao aproveitados se, em
contrapartida a pontuacao dada pelo cumprimento de um objetivo na linha narrativa
do nivel do jogador (por exemplo, dar pontos ao jogador que for mais capaz de
controlar a mira de uma arma), houver uma decisao tomada pelo jogador que
influencia na narrativa e até mesmo na interpretacdo da moral da historia narrada
(por exemplo, para testar a capacidade de atirar, é colocado o filho da personagem

do jogador proximo ao alvo, como em Guilherme Tell).

Com isso, entende-se a unificacao dos caminhos do jogo e da narrativa
como a criagdo de uma Unica rede rica de sentidos. A rede, quando plenamente
aproveitada, enriquece a experiéncia do jogo e da contacdo da histéria. Dessa forma,
0s jogos e a narrativa se beneficiam pela possibilidade de interacdao ndo sé do
jogador com o meio, mas do meio com a narrativa e dos sentidos possiveis no texto

com a interpretacao atualizada pelo jogador.



CONCLUSAO

Mais do que encerrar conclusdes sobre um modelo de hipertexto que
permita associar a teoria da literatura aos jogos eletronicos através do fio narrativo,
o presente trabalho encontrou, ao longo de seu desenvolvimento, 0s espacos entre
essas duas areas que necessitam ser preenchidos com estudos especificos. A
diferenca na interacao necessaria para se ler um livro e para se jogar um jogo ainda
representa distancia maior do que a existente entre os conteldos encontrados nas
narrativas dos livros e dos jogos. Assim, conclui-se que o modelo de jogo proposto
neste trabalho encontra os sentidos possiveis em uma narrativa hipertextual, mas
nao é capaz de definir quais deles sdo fundamentais ao jogador na construcdo de
sua interpretacdao da narrativa. Contudo, podem-se delimitar caracteristicas das
narrativas hipertextuais que servem ao estudo a partir da teoria da literatura,

principalmente, no que diz respeito a potencializacdo de seus sentidos.

Para a analise critica de jogos, o0 modelo proposto sugere que nao basta o
avanco tecnoldgico, mas que se faz necessaria a integracao do meio eletrénico e do
suporte da programagao com a narrativa apresentada. Mesmo que nao seja
unanimidade observar a narrativa como parte essencial do jogo, € dbvia a vantagem
de se apresentar personagens e objetivos que possam ser entendidos pelo jogador
como parte de uma narrativa, pois essa forma de apresentacao possibilita o uso de
conhecimentos prévios e a insercao de sentidos proprios do jogador no jogo. Assim,
cabe ao critico avaliar a harmonia entre os sentidos apresentados pela narrativa e
aqueles presentes nas regras do jogo em si. Tal demanda obriga o critico a
familiarizar-se também com os aspectos de programacao de jogos. Este deve possuir
conhecimento da ldgica de programacao e até mesmo da linguagem utilizada na
criacao do jogo (a0 menos por enquanto, futuramente, talvez, a tecnologia torne a
programacao transparente), para assim fazer a analise da implementacao das regras
e do consegliente aproveitamento da tecnologia na atualizacao das possibilidades do
jogo (regras, restricdes condicionais, pontuacao etc.). Ou seja, a potencialidade

especifica do digital é que esta em foco.



Por outro lado, o modelo proposto demonstrou que o material de que se
constitui a narrativa dos jogos é ainda o mesmo serviu até hoje para a criacdo da
narrativa literaria. Esse modelo, se usado ao reverso, permite a adaptacao de
conteldos da narrativa literaria em sua versao de hipertexto narrativo, tendo em
vista o preenchimento dos vazios literarios ao longo do desenvolvimento dos
objetivos do jogo. Também é claro, conforme a anadlise feita do jogo Oblivion, que
as etapas da narrativa que se tornaram etapas opcionais ou eletivas dentro do jogo
sao aquelas que individualizam a histéria tanto pelos simbolos, armas, acdes e
provacbes da personagem do herdi, quanto pelos valores transgredidos ou
confirmados pela sociedade representada. Ou seja, 0s jogos hipertextuais tratam da
construgao da personalidade projetada pelo jogador, como um novo modo dos mitos

e dos contos de fada.

Ainda quanto a criacdao de jogos, para a teoria da literatura, ha uma falta
que deve ser preenchida por trabalhos futuros. Os jogos atuais, em sua maioria, da
mesma forma que o jogo analisado, nao possuem um tratamento da narrativa
equivalente ao dado por um narrador. Isso ocorre, porque a maior parte da narrativa
€ decidida apenas enquanto o jogador esta jogando. Assim, ndo é possivel que todas
as possibilidades sejam tratadas durante a programagao do jogo, impossibilitando o
tratamento correto da apresentacgao (principalmente, ambientacao e foco narrativo),

como seria feito por um narrador.

O futuro dos estudos da narrativa hipertextual passardao, com certeza, pela
definicao de artificios de programacao de jogos que sejam capazes de ler o jogo. Ou
seja, para apresentar uma narrativa de forma semelhante ao que ocorre na literatura
(ou mesmo no teatro e no cinema), 0 jogo necessita de um componente que observe
0s passos do jogador e o desenrolar da trama e que responda a essas alteracoes
enguanto elas ocorrem. Assim, além do presente estudo sobre a estrutura narrativa,
as narrativas hipertextuais precisam ainda de uma analise sobre o funcionamento do
narrador em hipertextos e do teste de propostas de narradores capazes de alterar

seu discurso durante o desenvolvimento das agdes que virdao a ser enunciadas.



Contudo, imediatamente, talvez a mais beneficiada, pela permeabilidade
das fronteiras das areas estudadas, venha a ser a do ensino de literatura, mais
especificamente, o incentivo a leitura do texto literario. Apesar da distancia entre o
jogo e o livro, sabendo que os jogos atualizam sentidos valendo-se das regras, 0s
jogos podem ser usados para dar aos leitores possibilidade de testar sentidos de
textos literarios. Ou seja, o leitor, colocando-se na posicdo de uma das personagem
de uma historia, pode explora-la, descobrir o motivo de as personagens ter
determinadas atitudes ao invés de outras, conhecer diferentes pontos de vista ou
mesmo alterar acdes que nao lhe parecam corretas de acordo com sua compreensao
da narrativa apresentada. Embora nada obrigue o jogador a pegar um livro, abri-lo
e por-se a ler, as habilidades necessarias para a interpretacdo de textos literarios sao
utilizadas durante o jogo, e esse treino da interpretacao e conseqliente familiarizagao
com os processos de construcao de sentido permitirdo ao jogador se tornar um leitor

melhor.

Embora a analise de jogos pela teoria da literatura estejam ainda muito
distantes de seu 6timo aproveitamento, todas essas caracteristicas das narrativas
hipertextuais nao sdao mais novidade, mesmo em termos de producao literaria, e vém
sendo absorvidas cada vez mais pelas obras contemporaneas. Cada vez mais, o leitor
€ obrigado a se posicionar dentro da obra, seja tomando partido nas disputas entre
as personagens, seja decidindo quais acontecimentos estao interligados (ou mesmo
a ordem em que ocorreram). O papel do leitor vem se transformando a ponto de
tornar extremamente dificil identificar intencdes do autor e projecdes do leitor. A
semelhanca do RPG, o leitor percorre um emaranhado de opgdes de sentidos,
deixando alguns para tras e retomando outros, construindo sua leitura. Essa
construcdo de sentido, pode-se argumentar, é premissa da arte. Todavia, a
consciéncia dessas possibilidades torna-se mais evidente atualmente, quando mesmo
a forma do texto vem sendo subvertida. Capitulos sdo propositadamente
embaralhados, vozes de personagens unificadas, tudo para que o leitor reconstrua

seu proprio texto ao longo da leitura.



O modelo de narrativa hipertextual aqui proposto teve por objetivo tornar
evidente o papel do leitor na construgdo da narrativa ao entremear objetivos proprios
dos jogos com sentidos proprios da narrativa, bem como identificar caracteristicas
dessa forma de narrativa que possam ser utilizadas para analisar e até mesmo
contribuir no desenvolvimento da mesma. A percepcao de uma obra como arte
literaria, contudo, ndo pode ser descrita em termos de regras e objetivos e, dessa
forma, é muito mais dificil de descrever do que os jogos hipertextuais. O autor e,
nesse caso, o leitor contribuem para a arte ainda mais que o critico. Mesmo assim,
essa forma de apresentacdao de narrativas vem crescendo em ndmero de obras e em
quantidade de publico, demandando atencdo das areas do conhecimento mais
antigas. A anadlise dessa pequena parte do conjunto de todas as formas narrativas
possiveis, por sua atualidade, é essencial para a evolucdo da arte de contar histdrias,

e espera-se que o presente trabalho tenha contribuido satisfatoriamente.
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