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Resumo

O presente estudo visa analisar a interpretacdo de usudrios de jogos digitais sobre a
narrativa existente em tal meio, procurando entender como os jogadores compreendem
esta narrativa. O objetivo foi alcancado por meio de amplo estudo de conceitos da area
de Game Studies, narrativas e da area de narrativas em midias digitais interativas. Foram
tratados os principais autores dessas areas. Além disso, foram amplamente analisados
os principais conceitos sobre narrativa nos jogos digitais: narrativas expressivas,
impositivas, emergentes, progressivas, emolduradas, embutidas e ludonarrativas. Além
da pesquisa tedrica a respeito das areas ja apontadas, foi realizada pesquisa de campo
com usudarios de jogos eletronicos sobre as possiveis interpretacdes de narrativas em
videogames e diferentes maneiras de se jogar. A pesquisa de campo foi feita com o uso
de questionarios distribuidos pela Internet, e analisou dois jogos: Every Day the Same
Dream e The Company of Myself. As respostas coletadas foram analisadas com o auxilio
do software de Analise Estatistica Implicativa CHIC. Foi concluido que os jogos digitais
podem oferecer diferentes maneiras de se entender a narrativa, o que faz com que os
jogadores possam ter diferentes experiéncias narrativas em um mesmo jogo digital,
além das mudangas originadas da visdo subjetiva que cada jogador traz de sua

experiéncia de vida e visdo de mundo.

Palavras-chave: Jogos eletrénicos; Videogames; Narrativa (Retdrica); Interacdo homem-

mdquina; Midia digital



Abstract

This study aims to analyze users’ interpretation of videogames in order to understand
how players comprehend the videogame narrative. This goal was achieved through an
extensive investigation of the leading authors in the field of Game Studies, narratives,
and the field of narratives in interactive digital media. More specifically, the main
concepts of narrative in videogames were analyzed such as expressive narrative,
impositional narrative, emergent narrative, progressive narrative, frame narrative,
embedded narrative, and ludonarrative. In addition to the theoretical research, a field
research was developed with videogame users about the possible interpretations of
videogame narratives and the different ways of playing games. The field research used
questionnaires which were shared through the Internet, based on the analysis of two
games: Every Day the Same Dream and The Company of Myself. The collected answers
were analyzed using the software, Implicative Statistic Analysis, CHIC. The study
concluded that videogames can offer multiple interpretations of the narrative, which
gives players the possibility to experience the same game narrative in different ways. In
addition, players are able to bring their own subjective view framed by their life

experiences and their world view.

Key-words: Electronic games; Video games, Narration (Rhetoric); Human-computer

interaction; Digital media
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Introducao

Esta introdugdo trata dos motivos que levaram esta pesquisa a ser realizada,
mostrando a importancia de se estudar os jogos digitais e questdes que possam surgir
dessa midia, principalmente sobre seu aspecto narrativo. Trata também dos
questionamentos e objetivos deste trabalho, além da metodologia para que estes
objetivos pudessem ser alcancados, através de pesquisa tedrica e de pesquisa pratica
realizada com usuarios de jogos digitais. Por fim, mostra a organizacdo em capitulos

deste texto.

Estudar jogos

Os jogos digitais! foram, por muito tempo, menosprezados por criticos e
tedricos, do mesmo jeito que a televisdo foi em seu inicio: como um meio de
comunicacdo banal, vulgar e prejudicial ao comportamento de jovens e criancas.
"Criticos condenaram a estimulag¢do facil dos jogos eletronicos como uma ameaga aos
prazeres mais reflexivos da cultura impressa" (MURRAY, 2003 [1997], p. 36) 2. O mesmo
se passou com o surgimento da televisdo e depois do computador, como se fossem
ameacas aos livros. Mas, basta ir a uma livraria ou loja de artigos variados e ver livros,
jogos digitais e filmes em DVD e Blu-Ray um ao lado do outro, e perceber que esta nao é
uma critica pertinente.

Como lembra Murray (2003 [1997]), o nascimento de um meio comunicativo
pode ser tanto estimulante quanto assustador, o que divide opinides tanto de tedricos
quanto do publico. Assim, ha muitas opinides negativas sobre o desenvolvimento de
novas tecnologias e de sua aplicagdo no cotidiano. As tecnologias computacionais ndo
escapam dessa regra. Nessas opinides negativas estdo inclusas diversas obras literarias,
televisivas e cinematograficas, que colocam o computador como perigoso, ilusério,
viciante, uma forma de entretenimento "intrinsecamente degradante" (MURRAY, 2003

[1997], p. 33) e "uma tecnologia de representacdo desumanizante" (MURRAY, 2003

A utilizagao do termo "jogo digital" ou "jogo eletronico"”, refere-se a um conjunto amplo de jogos, no qual se
encontram os jogos para consoles dedicados (por exemplo PlayStation, Wii U e Xobx One), maquinas arcades,
jogos para celular, computadores pessoais e quaisquer jogos que necessitam de aparato digital para seu
funcionamento, conforme sera melhor tratado no Capitulo 1 desta dissertagao.

ZA utilizagao de datas no formato "2003 [1997]" indica, primeiro, o ano da publicagdao da obra consultada na
pesquisa. Em segundo lugar, entre chaves, o ano de publicagdo original da obra. Esse tipo de indicagdo foi
utilizado para situar melhor as obras em relagdo as suas datas de publicagdo original. Nas referéncias, a data
original foi colocada entre parénteses depois do nome do autor, e no final o ano da versao que foi consultada.
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[1997], p. 37), o que desconsidera toda as possibilidades que esse meio traz para a
cultura.

Além dessas consideracdes, um grande preconceito relacionado aos jogos
digitais é o de terem sido, por muito tempo, tratados de maneira separada de outros
meios audiovisuais tradicionais, tanto pelos criticos quanto pelo publico. Isso aconteceu
por possuirem uma esséncia de "jogo", apenas um passatempo. Assim, foram colocados,
por muito tempo, como uma atividade de menor relevancia cultural (WOLF, 2001).

Atualmente, esse cendrio estd em processo de mudanga, e de maneira
positiva, devido a diversos fatores. Em especial, devido a popularizacdo deste meio.
Além, é claro, de ser um fendmeno cultural importante, desafiador e ainda pouco
pesquisado, possuir grande valor mercadoldgico, que a cada ano aumenta; e também
devido A existéncia de pesquisadores dispostos a explora-lo (MAYRA, 2008).
Pesquisadores que cresceram com o0s jogos digitais e agora trazem para o meio
académico a sua paixao e conhecimento neste assunto (FRASCA, 2003).

As pesquisas a respeito deste objeto de estudo se concentram em uma area
académica chamada de Game Studies. De maneira sucinta, esta drea de pesquisa pode ser
definida como "um campo multidisciplinar de estudo e aprendizagem, com jogos e
fendmenos relacionados a eles como objeto de estudo"3® (MAYRA, 2008, p. 6). Por
multidisciplinar, entende-se que engloba diversas areas do conhecimento, como arte,
comunicagdo, psicologia, computacdo, sociologia, literatura, entre varias outras. E
importante ressaltar que ha areas que estudam apenas o objeto em si, sua criacao visual
ou programacao. Porém, ha também outras que estudam suas aplicacdes praticas, que
vdo desde o simples entretenimento até outras finalidades. Podem ser citados os jogos
educativos, os jogos utilizados em tratamentos de doengas, jogos para treinamento
militar, ou os jogos artisticos (ou art games), além de estudarem sua influéncia social
dentro da cultura contemporanea. Esta influéncia pode ser mostrada por diversos fatos.
O primeiro é que foi a primeira midia a combinar imagens em movimento, som e,
principalmente, interagdo em tempo real, o que trouxe uma nova possibilidade para as
areas de entretenimento e comunicagdo. Foi também a primeira tecnologia
computacional a ser utilizada pelo publico nos Estados Unidos (pais considerado por

muitos como o ber¢o desta industria) na década de 70, por meio das maquinas de arcade

3 Tradugao livre do original: "game studies is a multidisciplinary field of study and learning with games and
related phenomena as its subject matter".
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e dos consoles domésticos. Isso criou uma imagem positiva dos aparatos
computacionais, facilitando a entrada dos computadores pessoais no ambiente
doméstico, em uma época em que nao se pensava em ter computadores dentro de casa.
Também é um meio que possui grande influéncia na cultura de massa e em outras
midias, como o cinema e a literatura, havendo filmes e livros baseados em narrativas
vindas de jogos digitais e o contrario, jogos baseados em filmes e livros; entre outras
caracteristicas que fazem com que seja um meio que merece ser amplamente estudado
(WOLF, 2001).

Outro motivo que mostra sua importancia se refere as suas relagdes com o
campo das artes, o que é de interesse a comunidade artistica, seja pela utilizacao de
elementos artisticos nos jogos ou a apropriacao dos jogos digitais pelo meio artistico
como mais uma ferramenta de criacdo. Em seu desenvolvimento, os jogos digitais
necessitam de técnicas de criacdo em imagem (modelagem tridimensional, desenho
artistico, entre outras) e producdo sonora (composicdo de trilha sonora, sons ambientes,
dublagem de personagens), o que traz artistas de vdarias areas para que sejam
desenvolvidos. Além destas citadas, pode ser apontado também o trabalho de roteiristas,
fotografos e cineastas muitas vezes necessarios. Ja a apropriacao dos jogos pelo campo
das artes se da quando estes sdo utilizados como material para criagdo artistica, seja um
jogo ja pronto, ou um produzido desde o comeco com uma proposta de servir como obra
de arte. Também ha a possibilidade de um jogo simplesmente ser desenvolvido com
pretensdes artisticas. Por fim, junto a esta potencialidade artistica, os jogos digitais
também possuem uma grande potencialidade narrativa (MURRAY, 2003 [1997]), por
serem meios digitais que permitem novas possibilidades para se contar histérias, o que
sera amplamente analisado nesta pesquisa.

Outro ponto que mostra como é um meio relevante é a sua importancia
mercadolégica, j& que a indudstria de jogos digitais estd em um periodo de forte
desenvolvimento no mundo inteiro. S6 no Brasil, existem aproximadamente 130
empresas desenvolvedoras e um mercado estimado em trés bilhdes de dolares em 2014
(FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014). O pais é considerado também o 112 maior
mercado consumidor de jogos do mundo e o maior da América Latina, com um publico
estimado em 33,6 milhdes de pessoas (NEWZOO, 2015). Além disso, no pais ja existem
eventos importantes que acontecem anualmente (BGS, 2015; BIG, 2015), como o BGS,

Brasil Game Show, grande feira de exposi¢do de jogos do pais, que conta com expositores
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de varias partes do mundo e acontece desde 2008; e o BIG, Brazil's Independent Games
Festival, considerado o unico festival de jogos independentes da América Latina, que
ocorre desde 2013 e traz competidores de varios paises. Além disso, existe o Simposio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGAMES, 2015), promovido pela
Sociedade Brasileira de Computacdo, que é considerado o maior evento académico
brasileiro da area, e ocorre desde 2002, contando também com exposicao e premiagdo
de jogos. Além, é claro, de diversos eventos e encontros regionais promovidos por varias
institui¢cdes e centros de ensino, o que inclui as game jams* um tipo de evento cada vez
mais importante na cultura dos desenvolvedores de jogos, tanto para aprender quanto
para conhecer outras pessoas que tém o mesmo interesse e a mesma paixao.

E importante também citar que na 4rea de formacdo de profissionais
qualificados e pesquisadores, ha um crescimento no nimero de instituicdes de ensino,
tanto publicas quanto privadas, que oferecem cursos de nivel técnico, graduacdo e pos-
graduacdo na area. H4 também areas tematicas relacionadas a ela, com pesquisas em
diversas areas convergindo para o mesmo objeto de estudo, o que traz mais uma vez a
ideia de multidisciplinaridade deste campo. Essa pesquisa de mestrado serve como um
exemplo claro dessa juncao de areas de pesquisa. A partir das informagdes mostradas, é
possivel ver a importancia, e a necessidade, de se desenvolver um trabalho de pesquisa
nesse campo.

Por fim, h4d um grande interesse pessoal em se estudar esta area. Esse
interesse vem desde a infancia, das varias horas passadas em mundos ficcionais
tentando resolver enigmas, derrotar inimigos e conquistar insignias. Esse interesse
também passa pela graduacao, que foi feita em Comunicagdo Social com habilitacdo em
Midialogia, pela Universidade Estadual de Campinas. Durante a faculdade, foram feitos
varios projetos sobre jogos, tanto para desenvolver quanto para pesquisar, em especial
um projeto de iniciagdo cientifica (MARTINELLI; HILDEBRAND, 2012). O foco desse
projeto foi analisar as relagdes entre os instrumentos musicais de verdade e os controles
feitos com o formato de instrumentos em jogos que trabalhavam com musica. Este foi

um projeto que contribuiu para desenvolver um forte fundamento teérico sobre esta

* Game Jams s3o maratonas para produgdo de jogos em um curto periodo de tempo, geralmente 24 ou 48
horas, nas quais os participantes devem desenvolver um jogo seguindo uma tematica proposta pela
organizagdao do evento. O maior evento do tipo é a Global Game Jam, que acontece simultaneamente no
mundo inteiro. A edigdo de 2015 desse evento contou com a participagdao de aproximadamente 21 mil pessoas,
em 78 paises, e foram produzidos 5438 jogos ao redor do mundo (GLOBAL GAME JAM, 2015).
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area, que resolvi seguir depois de formado. Durante a graduac¢do, também fiz estagio em
uma empresa que desenvolve jogos educativos. Depois, na pés-graduacdo, participei de
eventos de desenvolvimento de jogos como, por exemplo, as game jams, além de
congressos, palestras e encontros regionais com desenvolvedores.

Na minha opinido, os jogos sempre serviram como entretenimento. Mas, além
disso, serviram também como uma ferramenta para pensar em como resolver
problemas e refletir sobre algumas questées do mundo real, por meio de jogos
metaféricos e com maior profundidade psicolégica, além de servirem como 6timas
ferramentas narrativas, o que tem a ver com os objetivos dessa pesquisa de mestrado.
Uma questdo pouco explorada em relacdo ao elemento narrativo dentro dos jogos
digitais é sobre como o jogador interpreta o que acontece, como entende a historia que
se passa no espaco virtual do jogo. Levando este ponto em consideracdo, junto ao fato
dos jogos permitirem experiéncias distintas entre os jogadores dentro da narrativa
(MURRAY, 2003 [1997]), surgem os questionamentos: qual a visdo que o jogador tem
sobre a narrativa de um jogo digital? Como sao as diferencas entre a visdo de cada
jogador? E, por fim, como este tipo de andlise pode contribuir para as areas de pesquisa
e desenvolvimento de jogos digitais?

Assim, espera-se poder contribuir com um bom trabalho, tanto para o meio
académico quanto para o desenvolvimento de novos produtos, especialmente neste
momento em que este meio expressivo se encontra com um crescimento acelerado e,
cada dia mais, é diminuido o preconceito existente na sociedade de que "sdo apenas

jogos".

Objetivo
Essa pesquisa tem como objetivo principal analisar a relacdo entre o jogador
de jogos digitais e a narrativa que existe neste meio, procurando entender como o0s
jogadores compreendem esta narrativa. Este objetivo foi alcangado por meio das

seguintes etapas:

a) Pesquisa bibliografica que trata dos conceitos de jogos digitais,
narrativa e suas relagoes.
b) Pesquisa e andlise de jogos digitais que tenham possibilidades

narrativas, para que sejam comparados e analisados posteriormente.
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c) Realizacdo de uma pesquisa de campo com usuarios que jogaram os
titulos selecionados.
d) Organizacao e andlise dos resultados, procurando relacionar todos os

dados coletados durante as pesquisas tedrica e de campo.

Aspectos metodoldgicos
A seguir serdo explicadas de maneira mais detalhada as etapas que foram
necessarias para se chegar ao trabalho que é mostrado aqui. Foi seguida metodologia
baseada em conceitos propostos por Gil (2002; 2008), entendendo pesquisa aqui como
um "procedimento racional e sistematico que tem como objetivo proporcionar respostas

aos problemas que sao propostos” (GIL, 2002, p. 17).

a) Levantamento bibliografico

Antes de comecar a pesquisa pratica, foi necessario realizar um levantamento
bibliografico extenso e fichamento das obras que foram estudadas sobre o objeto de
estudo, para entender melhor as suas caracteristicas, e também para ter conhecimento
do que ja foi publicado sobre esse tema. Como se trata de uma pesquisa multidisciplinar,
foram estudados trabalhos de varias areas do conhecimento, em especial sobre jogos,
narrativas e a relacdo entre esses dois conceitos. Sobre a questdo ludica, foram usadas as
obras "Homo Ludens" (HUIZINGA, 2010 [1938]) e "Os jogos e os homens" (CALLOIS, 1990
[1961]). Essas duas obras tratam das atividades ludicas em geral e foram importantes
para ver a importancia dos jogos na sociedade. Sdo importantes também porque servem
de base para outras teorias, como sera visto no Capitulo 1. Depois, foram estudadas
obras que falam sobre jogos, possuindo um foco maior no jogos digitais. Foram
estudados e comparados diversos trabalhos, principalmente de Crawford (1982; 1990);
Costikyan (1994); Salen e Zimmerman (2012a [2004]; 2012b [2004]); e Juul (2005).
Além desses, os estudos de Mayra (2008); Nielsen, Smith e Tosca (2008) e Wolf (2001);
ajudaram a entender as questdes que existem no estudo dos jogos, além de entender
melhor a relagdo que existe entre as teorias de varios autores.

Depois de serem analisadas as caracteristicas dos jogos digitais, foi
importante estudar alguns conceitos sobre narrativa, por meio dos trabalhos de Barthes

(2011 [1981]), Campbell (1992 [1949]) e Propp (2003 [1928]).



Com as ideias de jogos e de narrativas bem estruturadas, foram estudadas as
relacdes entre esses dois conceitos, através dos trabalhos ja citados. Além desses, foram
vistos conceitos de Murray (2003; 2004 [1997]), Aarseth (1997), Eskelinen (2001) e
Frasca (2003).

Por fim, foram vistas as caracteristicas das narrativas em meios digitais, o
que sdo os conceitos de narrativa impositiva e expressiva de Ralph Koster (2002);
narrativa emergente e progressiva de Juul (2002); embutida e emergente de LeBlanc
(1999 apud SALEN; ZIMMERMAN, 2012b [2004]) e de narrativa emoldurada e
ludonarrativa de Bissel (2011). Além desses conceitos, foram estudadas as estruturas
que uma narrativa pode seguir em meios digitais, por meio dos trabalhos de Koster
(2013) e Majewski (2003).

Todas essas teorias serviram de base para se pensar no projeto de mestrado

como um todo, além de estruturar a pesquisa feita com usuarios.

b) Levantamento e selecdo de jogos

Antes da pesquisa com jogadores, foi necessario separar alguns jogos para
serem utilizados. Em um primeiro momento, foram estabelecidos alguns critérios para a
escolha desses jogos. Depois, foi feita uma pesquisa sobre varios titulos que poderiam
ser utilizados, seguindo os critérios. Foram separados 10 jogos, cada um com suas
caracteristicas e possibilidades narrativas. Esses jogos foram analisados, usando como
base os conceitos estudados na etapa tedrica. Com essa andlise feita, dois jogos foram
escolhidos, de acordo com as questdes que poderiam ser trabalhadas sobre a narrativa

presente nos dois na pesquisa de campo.

c) Pesquisa de campo

A pesquisa de campo foi feita por meio da Internet. Primeiro, foi feita a
elaboracdo de dois questionarios de carater qualitativo, um para cada um dos jogos
selecionados na etapa anterior. Esses questionarios foram divulgados por rede social.
Houve 20 pessoas que se disponibilizaram a jogar um dos jogos, chamado Every Day the
Same Dream, e a responder ao questiondrio relativo a ele. J& no segundo jogo, The
Company of Myself, 10 pessoas jogaram e responderam ao questionario. Por fim, foi feita

a andlise dos resultados coletados.



d) Organizacio e analise de dados

Foram vistas as possiveis relagdes entre o que foi analisado do ponto de vista
das narrativas e as respostas coletadas dentro da pesquisa com jogadores e jogadoras.
Para isso, foram usados os conceitos estudados na etapa tedrica, como a imersao, a
interacdo e a agéncia, e os dados coletados na pesquisa de campo, por meio do método
de questionario, para responder as perguntas feitas no objetivo da pesquisa. Os dados
foram estudados por analise semantica e pelo uso de dois softwares para auxiliar nas

analises: o IRaMuTeQ (RATINAUD, 2013) e, principalmente, o CHIC (GRAS, 2014).

Organizacao da dissertacgao

A dissertacdo se divide em uma introducdo e mais 4 capitulos. A introducgao é
esta parte que explica, de maneira sucinta, os motivos que levaram esta pesquisa a ser
desenvolvida, os objetivos, questionamentos e metodologia, além de tratar da
organizac¢do da dissertacao, que € o principal resultado da pesquisa de mestrado.

O primeiro capitulo traz uma andlise tedrica que comeca pelos conceitos
sobre jogos e também sobre narrativas, trazendo autores importantes de cada uma
dessas areas. Trata também sobre o surgimento dos jogos digitais, as relacdes entre
jogos e narrativa e os varios conceitos que surgem dessa jun¢do, como narrativa
emergente, expressiva, ramificada, entre outros.

O segundo capitulo trata de tudo que foi desenvolvido para ser realizada a
pesquisa de campo: descreve como foi pensada a proposta de se realizar a pesquisa com
jogadores e jogadoras, a metodologia que foi aplicada, a preparacao dos questionarios, o
que motivou cada uma das perguntas feitas, a escolha dos jogos para serem utilizados e
como os questiondrios foram distribuidos e aplicados na populagdo. Também nesse
capitulo sdo explicadas as ferramentas utilizadas dos softwares auxiliares para analise,
[RaMuTeQ e CHIC.

O terceiro capitulo mostra a andlise de todos os dados que foram coletados
nos dois questionarios. Analisa as respostas dadas em cada uma das perguntas feitas.
Mostra também as analises feitas por meio dos softwares, principalmente o CHIC (GRAS,
2014), através das ferramentas de arvore de similaridades e arvore coesitiva.

Por fim, o quarto e ultimo capitulo traz as consideragdes finais sobre o
objetivo da pesquisa, reflexdes sobre toda a pesquisa que foi desenvolvida, e os

caminhos possiveis para que esse projeto continue.
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Apés essas consideracdes sobre a pesquisa, e o atual estado dos jogos no
meio académico e no mercado, torna-se necessario tratar da fundamentacio teodrica,
estudando os principais autores que abordam os conceitos de jogo, narrativa, e da
juncdo desses dois conceitos, a partir dos meios expressivos digitais. Esses conceitos

serdo estudados no Capitulo 1.



1. Fundamentacio tedrica

Neste capitulo é tratada toda a parte tedrica desenvolvida durante a pesquisa,
que foi necessaria para entender o objeto de estudo. Essa pesquisa trata de jogos,
narrativa e sua relacdo com o jogador. Por isso, antes de tudo, foi necessario entender
melhor o que vem a ser um jogo, qual a sua histéria e sua importancia cultural. Assim, a
pesquisa tedrica comecgou pelo conceito de jogo e uma breve historia desse meio. Depois,
sdo abordados os conceitos de narrativa, sua relagdo com os jogos, e as principais teorias
que tratam da juncdo desses dois conceitos. Em seguida, sdo analisadas as varias
maneiras que as narrativas podem se estruturar dentro dos jogos digitais e sua
classificacdo em varios modelos, indo dos modelos mais lineares até os ndo lineares. Por
ultimo trata dos termos usados para analisar como a narrativa acontece nesse meio,

como emoldurada, emergente, progressiva etc.

1.1.Conceitos dos jogos digitais

Os jogos, de um modo geral, sio muito diversos, sendo dificil conseguir
reunir objetos tao diferentes, como o Péquer e um jogo de computador, em uma mesma
categoria (NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008). A mesma dificuldade existe ao se fechar a
analise apenas aos jogos que tenham suporte digital, como os jogos para computador ou
para dispositivos moveis. Por isso, com essa grande variedade de titulos disponivel ao
publico nos dias atuais, é importante tratar dos elementos que constituem este meio e
suas principais caracteristicas. Ndo se pretende gerar mais uma definicdo de tantas ja
existentes para o termo, mas discutir os conceitos principais e as teorias mais
importantes que trabalham com este meio expressivo. Essa discussdo tem como objetivo
que sejam estabelecidos alguns parametros que sirvam para definir o que pode ser
considerado um jogo ou ndo, dentro da pesquisa. Assim, em um primeiro momento,
serdo tratados os conceitos que englobam os jogos, brincadeiras e outras atividades
ludicas de maneira geral, tratando dos trabalhos de Huizinga (2010 [1938]) e Caillois
(1990 [1961]). Depois serao vistos os conceitos dos jogos digitais em especifico,
trazendo os autores mais relevantes para o estudo desse campo. Desta maneira, comega-

se com o trabalho de Huizinga.
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Para o historiador Johan Huizinga (2010 [1938]), os jogos e as brincadeiras®
sdo mais antigos que a cultura humana, porque ja existiam entre os outros animais na
natureza. Por isso, assim surgindo antes da racionalidade, os jogos e as brincadeiras sao
definidos como irracionais. Além disso, para o autor, as grandes atividades arquetipicas
(que seguem um padrao) da cultura humana, como a linguagem, os mitos e os cultos,
surgiram do ludico. A linguagem se compde de metaforas, que consistem de jogos de
palavras, em uma espécie de brincadeira com a capacidade de designar nome as coisas.
Ja a mitologia consiste de um processo mais elaborado que o trabalho com as palavras
isoladas, pois se tenta "dar conta do mundo dos fendmenos atribuindo a este um
fundamento divino. Em todas as caprichosas inveng¢des da mitologia, ha um espirito
fantasista que joga no extremo limite entre a brincadeira e a seriedade" (HUIZINGA,
2010 [1938], p- 7). E no terceiro elemento citado, os cultos, as sociedades primitivas
celebravam ritos e sacrificios em um espirito puramente liudico.

Huizinga define algumas caracteristicas para as atividades ludicas,
comegando por dizer que possuem uma realidade auténoma: sao atividades separadas
do mundo real, com uma finalidade em si mesmas. Servem para duas fung¢des principais:
lutar por algo e representar algo. Ocorrem em um "circulo magico"”, um espaco em que
as regras tradicionais do mundo sdo abolidas e dao espago para as regras da atividade,
que sdo mantidas em comum acordo entre todos os participantes. Ao se quebrar alguma
das regras, volta-se ao mundo cotidiano. Outra caracteristica apontada por ele é que
estas atividades criam ordem. Isso quer dizer que criam "na confusdo da vida e na
imperfeicdo do mundo uma perfeicdo temporaria e limitada, [0 jogo] exige uma ordem
suprema e absoluta" (HUIZINGA, 2010 [1938], p. 11), conceito que aproxima os jogos e
as brincadeiras do dominio da estética, ao momento em que procuram estabelecer ritmo
e harmonia em sua composi¢do. Sdo, também, uma atividade voluntaria, ou seja, os
participantes sdo livres para entrarem ou ndo, com excecao de alguns rituais que sao

obrigatoérios aos participantes por uma imposicao cultural. O autor também diz que os

> 0 livro Homo Ludens (HUIZINGA, 2010 [1938]), foi escrito originalmente em alemdo no ano de 1938. Depois
foi traduzido pelo préprio autor para o inglés, em 1955. O autor utiliza, na versao em inglés, a palavra play, que
pode ser traduzida em portugués, entre outros sentidos, tanto para jogo, brincadeira, jogar ou brincar. Apesar
da versdo traduzida para portugués utilizar a palavra jogo na maior parte do livro, preferiu-se usar os dois
termos "jogos e brincadeiras", ou a expressdo "atividades ludicas". Essa preferéncia também levou em
consideragdo que a intengdo do autor ndo foi analisar apenas os jogos, mas as atividades com carater ludico em
geral na cultura humana. Esses termos também foram utilizados ao tratar do trabalho de Roger Caillois (1990
[1961]) que utiliza o termo francés jeu.
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jogos e brincadeiras ndo possuem interesse material e, desta maneira, ndo produzem
lucro para os envolvidos. Seus conceitos podem ser resumidos por duas passagens do

livro, que sdo colocadas a seguir:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos
considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como "ndo-séria" e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. £ uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas
regras. Promove a formagao de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de
segredo e a sublinharem sua diferen¢a em relagcdo ao resto do mundo por meio
de disfarces ou outros meios semelhantes. (HUIZINGA, 2010 [1938], p. 16)

[..] o jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntdria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espacgo, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatoérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da "vida quotidiana”. (HUIZINGA, 2010 [1938], p. 33)

Além de ter sido um dos primeiros pesquisadores a fazer um trabalho focado
em atividades ludicas, as ideias de Huizinga sdo muito importantes para entender o
carater lddico da sociedade humana, mesmo com alguns pontos de sua teoria
contestados por outros pesquisadores. Para o sociélogo francés Roger Caillois (1990
[1961]), por exemplo, a obra de Huizinga é muito importante por ter aberto varios
caminhos para a reflexdo e mostrado a importancia dos jogos na civilizagdo, mas ndo da
uma definicdo clara para eles, "como se todos respondessem as mesmas necessidades e
exprimissem, de forma indiferente, a mesma atitude psicolégica" (CAILLOIS, 1990
[1961], p. 23). Outro ponto que contesta é a ideia de que essas atividades ndo possuem
interesse material. Caillois lembra que alguns jogos e brincadeiras ndao produzem
riqueza, mas podem movimenta-la, como as apostas e atividades de jogos profissionais.
Apesar desta movimentacao, quando uma partida acaba, "tudo pode e deve voltar ao
ponto de partida, sem que nada de novo tenha surgido: nem colheitas, nem objetos
manufaturados, nem obra prima, nem capital acrescido" (CAILLOIS, 1990 [1961], p. 25).
Além disso, nas atividades de jogos profissionais, como o basquete ou o futebol, os
salarios e prémios sdo recebidos pela pessoa enquanto uma forma de trabalho, nao

apenas um jogo.
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Analisando varios argumentos de Huizinga, Caillois monta a sua definigao
para atividade lddica com 6 caracteristicas fundamentais. Para ele, trata-se de uma

atividade:

1- livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo perderia de
imediato a sua natureza de diversao atraente e alegre;

2- delimitada: circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosa e
previamente estabelecidos;

3- incerta: ja que o seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o resultado
obtido previamente, e ja que é obrigatoriamente deixada a iniciativa do jogador
uma certa liberdade na necessidade de inventar;

4- improdutiva: porque nio gera nem bens, nem riqueza nem elementos novos
de espécie alguma; e, salvo alteragdo de propriedade no interior do circulo dos
jogadores, conduz a uma situagdo idéntica a do inicio da partida;

5- regulamentada: sujeita a conveng¢des que suspendem as leis normais e que
instauram momentaneamente uma legislagdo nova, a inica que conta;

6- ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade outra,
ou de franca irrealidade em relagdo a vida normal" (CAILLOIS, 1990 [1961], p.
29-30)

Além disso, uma grande contribuicdo de Caillois é a divisdo em quatro
categorias das atividades ludicas, chamadas por ele de: agén, alea, mimicry e ilinx. Agén
se refere a competicao, em que as habilidades do competidor determinam seu sucesso
como ocorre, por exemplo, no xadrez e nos esportes de modo geral. Alea trata das
atividades de sorte, em que a vitoria é determinada por um fator aleatério, como uma
atividade que envolva jogar dados, embaralhar cartas, ou também os chamados jogos de
azar, como a loteria. Mimicry é relativo a imitacdo, de se assumir um papel de
representacao, fingir que se é outra pessoa, como sdo as imitacdes feitas por criancas e,
até mesmo, o teatro. Por fim, ilinx é relativa a vertigem, atividades que estimulam a
adrenalina nos participantes, como esquiar e escalar montanhas. Importante lembrar
que essas categorias sdo de acordo com o objetivo da atividade, ja que a grande maioria
possui competicdes e trabalham com chances em seu andamento. Trazendo esses
conceitos aos jogos digitais, pode-se apontar a ideia de agén em jogos digitais de acao;
alea em alguns do género aventura; mimicry nos de aventura e, principalmente, nos
RPGs; e ilinx nos jogos como os de corrida de carros (NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008). E
importante lembrar que essa ndo é uma classificacao exclusiva. Isso quer dizer que uma
atividade pode ser classificada em mais de uma categoria. Um exemplo dado pelo autor é

o domind, em que os jogadores estdo envolvidos em uma competicdo (agén) a partir de
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pecas que sdo distribuidas aleatoriamente (alea), tentando fazer o melhor possivel de
uma situagao que foi criada ao acaso (CAILLOIS, 1990 [1961]).

Um ultimo ponto importante do trabalho de Caillois a ser lembrado é sua
ideia de paidia e Iudus. E importante ressaltar que esses dois conceitos ndo sio
trabalhados em uma divisdo radical ou, em outras palavras, uma dualidade ou oposicao.
Eles podem ser usados para uma classificagdo parcial. O primeiro conceito se refere a
atividades ladicas espontaneas e sem regras rigidas, estando préximas deste conceito as
brincadeiras de disfarce e dan¢a. O segundo, a atividades lddicas com regras
formalizadas (CAILLOIS, 1990 [1961]) nas quais se aproximam o xadrez, futebol e jogos
de tabuleiro. Ou seja, uma atividade pode ter caracteristicas de paidia em maior grau e
de ludus em menor grau, e vice e versa. Os jogos digitais, em suas formas variadas,
podem ser colocados em diversas combinagcdes de acordo com suas caracteristicas
préprias, género e mecanicas. A Figura 1 ilustra melhor a relagcdo entre essas duas

maneiras de categorizagao, conforme é exposto por Caillois.

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(competigio) (Sorte) (Simulacro) (Vertigem)
; lengalengas imitacoes i i “piru " infanti
PAIDIA A | corridas galeng imitacoes infantis piruetas’ infantis
lutas - cara ou coroa ilusionismo carrocel
- nao 2
algazarra bonecas, brinquedos balango
g.{ 2 erc. regulamentadas Rl q | <
3g.ttn;ao atletismo mascara valsa
risada disfarce
o boxe bilhar volador
|} 5 - i
af‘ ép i esgrima damas atragoes de feiras
1 | .
| P ; futebol xadrez apostas teatro ski
v | .
Paiayies cotzacias roleta artes de espetaculo alpinismo
V LUDUS competicoes esportivas loterias em geral em geral acrobacias
N.B. - Em cada coluna vertical os jogos sio classificados aproximadamente numa ordem tal que
o elemento paidia & sempre decrescente, enquanto que o elemento ludus & sempre crescente,

Figura 1 - adaptado de Caillois (1990 [1961], p. 57)

O quadro proposto por Caillois mostra varias atividades lidicas, dividas nas 4
categorias e organizadas em ordem crescente de regras. Por exemplo, imitagdes infantis
€ cara ou coroa nao possuem regras como as competicdes esportivas ou o teatro.

Os conceitos de Huizinga e Calliois sdo muito uteis para entender os jogos, e
até hoje sdo utilizados no meio académico. Porém, sao muito amplos ja que tratam de
atividades ladicas de maneira geral e ndo trazem, em momento algum, os jogos em

suporte digital, ja que estes sdo mais recentes. Assim, é necessdrio tratar de autores que
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analisam o conceito de jogo de uma maneira mais especifica, que tentam realizar uma
definicdo formal desse objeto de estudo.

Um autor importante de ser citado é Cris Crawford (1982), tedrico e
desenvolvedor da area. O autor aponta quatro caracteristicas fundamentais para este
objeto de estudo. A primeira delas é que sdo representacionais, o que quer dizer que
representam situagdes, personagens e demais elementos. Nas palavras do autor, trata-se
de um "sistema formal fechado que subjetivamente representa um subconjunto da
realidade"® (CRAWFORD, 1982, p. 7). Analisando termo por termo, por "sistema",
entende-se que é um conjunto de partes que interagem uma com a outra; "formal" é
colocado no sentido de que possuem regras explicitas ao jogador; "fechado" quer dizer
que os jogos sdo uma estrutura completa e auto-suficiente, ndo precisam de referéncia
de agentes externos; "subconjunto da realidade" quer dizer que representa apenas uma
parte, pois ndo é possivel representar toda a realidade em um jogo. Ja a expressao
"subjetivamente representa” traz a ideia de que os jogos nao sdo uma representacao fiel
e objetiva da realidade, mas criam uma situacdo de realidade subjetiva aos jogadores.
Além disso, "Um jogo cria uma representagdo fantasiosa, ndo um modelo cientifico."”
(CRAWFORD, 1982, p. 8). Assim, o autor diferencia os jogos das simula¢des8, porque o
primeiro trata de uma representa¢do subjetiva, fantasiosa, artistica e simplificada da
realidade e o segundo, ao contrario, uma representacdo objetiva e o mais proxima
possivel de um fen6meno do mundo real.

A segunda caracteristica é de que os jogos sdo interativos. Tomando um outro
meio expressivo, uma pintura por exemplo, pode representar um instante congelado da
realidade, sendo estatica. Ja um filme ou uma musica possuem mudangas com o passar
do tempo e, por isso, sdo dinamicos. Ja nos jogos, o publico pode interferir no que
acontece durante a atividade, em uma relagdo de causa e efeito observaveis.

A terceira caracteristica dos jogos é que sempre possuem um conflito, direto
ou indireto, que surge a partir da interacdo (CRAWFORD, 1982). A definicdo de
Crawford é a primeira a trazer a ideia de conflito de maneira explicita, ao dizer que os
jogos possuem um objetivo (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a [2004]). Um ponto a ser

lembrado é que um conflito ndo trata necessariamente de agdes violentas. O jogador

6 Tradugao livre do original: "[...] a closed formal system that subjectively represents a subset of reality.".

7 Tradugao livre do original: "A game creates a fantasy representation, not a scientific model.".

 As relagdes entre jogos e simulagdes sera analisada com mais profundidade no tépico 1.4. da dissertagao.
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sempre estd atrds de um objetivo e para consegui-lo precisa passar por outros
jogadores, personagens de inteligéncia artificial (no caso dos jogos digitais) e obstaculos
inevitaveis que o impedem de alcancar esse objetivo. Isso gera conflitos de modo
inevitavel. Até mesmo em jogos cooperativos, ha o conflito dos jogadores em uma equipe
contra o préprio jogo.

Por fim, a quarta caracteristica é que os jogos sao seguros (CRAWFORD,
1982), o que quer dizer que ha uma separacdo do mundo real: o que acontece dentro do
jogo ndo influencia o mundo fora dele, ideia que lembra o conceito de "circulo magico"
de Huizinga. Ou seja, mesmo que existam conflitos no jogo, eles ndo afetam o jogador no
mundo real, o que torna os jogos um meio seguro de ter experiéncias que, no mundo
real, seriam perigosas ou estressantes, como administrar uma cidade ou ser um soldado
em um jogo de guerra. As consequéncias acontecem apenas no jogo, como perder uma
partida, "morrer" em uma batalha ou falir uma cidade virtual. Crawford também lembra
dos jogos que envolvem apostas e, por isso, trazem alguns problemas para esse conceito,
pois podem envolver a perda de dinheiro ou de bens materiais ao jogador. Nesses casos,
ha penalidades no mundo real, ndo apenas no espaco do jogo em que foi feita a aposta.

Além de definir essas caracteristicas, o autor faz algumas comparagdes, como
dos jogos com quebra-cabegas: os dois trazem desafios para o usudrio, mas apenas os
jogos possuem um mecanismo de interacdo em que o objeto responde ativamente ao
que o jogador realiza. Outra comparacdo relacionada a interacdo é dos jogos com
historias, pois estas sdo uma sequéncia, que ndo pode ser alterada, de fatos ligados por
causa e efeito, enquanto nos jogos podem ser feitas escolhas que alteram a narrativa.
Distingue também os jogos dos brinquedos. A principal diferenca é que os jogos, apesar
de serem interativos, possuem regras que nao podem ser modificadas, enquanto nos
brinquedos essas regras ndo existem, o que aproxima essa comparac¢do aos conceitos de
paidia e ludus propostos por Caillois (1990 [1961]). Segundo Crawford, "o contador de
historias tem controle direto sobre a experiéncia do publico; o desenvolvedor de jogos
tem controle indireto; o desenvolvedor de brinquedos tem quase nenhum" (1982, p.
12). Outro termo trazido é o de playthings, que sdo objetos que vao entreter de acordo
com a resposta que tiverem da interacdo do usudrio (CRAWFORD, 1990). Nesta

categoria sdo colocados os jogos, quebra-cabegas e brinquedos ja abordados.

° Tradugao livre do original: "The storyteller has direct creative control over his audience's experience; the
game designer has indirect control; the toymaker has almost none".
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Crawford cria também o termo intertainment (uma juncao de interactive e
entertainment) para chamar as atividades que entretém por meio de sua interatividade
natural, e que englobam as playthings e as histérias interativas. Estas, as interactive
stories, segundo sua definicdo, sdo historias convencionais com poucos elementos
interativos. O usudrio passa por caminhos pré-determinados e, geralmente, chegam a
um Unico final pré-estabelecido. Outro conceito trazido é o de competicdo, definido
como atividades em que ha um conflito, mas os participantes ndo podem impedir as
acoes um do outro (CRAWFORD, 1990). Para organizar melhor tantas defini¢des, o autor

elabora o fluxograma mostrado na Figura 2.

Intertainments (interacio + entretenimento)

N

Historias Playthings
Interativas
(interactive stories)
Brinquedos Desafios
(toys) (challenges)
Quebra-cabecas Conflitos
(puzzies) (conflicts)

Competigoes Jogos

(Competitions) (games)

Figura 2 - diagrama com as classificagdes propostas por Crawford. Adaptado de Crawford (1990)

O diagrama proposto pelo autor mostra, em primeiro lugar, o que ele chamou
de intertainments, que engloba as historias interativas e as playthings, que se separam
pelo nivel de interacdo existente. As atividades desse ultimo grupo se separam em
brinquedos (que ndo possuem desafios) e as atividades com desafios, que se separam
em quebra-cabecas (que nao possuem conflitos) e as atividades com conflitos. Estas, se
separam em competicdes e jogos. Em outras palavras, um jogo, para ser classificado por
esses conceitos, precisa ter um nivel alto de interacdo, desafios e, finalmente, conflitos
em que os participantes interagem diretamente entre si e podem interferir na conquista
de seus objetivos (CRAWFORD, 1990).

Um ponto importante ao analisar essas classificacdes é que muitos titulos sao
considerados jogos digitais pelo publico, por uma parte do meio académico, e vendidos

com essa classificagdo, mas sdo considerados quebra-cabecas ou brinquedos. Um
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exemplo é Sim City (MAXIS, 1989), vendido como um jogo, ou como um simulador, mas
considerado apenas um brinquedo pelo préprio criador, Will Wight (COSTIKYAN, 1994),
ja que ndo possui objetivos especificos. Caso queira, o usudrio pode estabelecer objetivos
para si préprio ao jogar. Por exemplo, fazer com que sua cidade chegue a 100 mil
habitantes, ou fazer com que a populacdo tenha aprovacdo maxima pela sua
administracdo. Outro exemplo é Tetris (PAJITNOV, 1984) que, pela definicdo proposta, é
um quebra-cabeca e ndo um jogo, por possuir apenas obstaculos e ndo adversarios
(CRAWFORD, 1990).

Baseando-se em alguns dos conceitos de Crawford, o escritor e também
desenvolvedor de jogos Greg Costikyan (1994) traca a sua propria definicdo, ao dizer
que "Um jogo é uma forma de arte em que os participantes, chamados de jogadores,
tomam decisdes a fim de gerenciar recursos por meio dos tokens do jogo em busca de
um objetivo"10. Alguns termos que aparecem nessa definicdo merecem atencdo,
comecando pela expressdo "tomam decisdes”. Analisando as comparagcdes com
brinquedos e quebra-cabecas de Crawford, o autor vai dizer que os jogos tratam nao
exatamente de interatividade, mas de fazer escolhas, que é o que da valor e propoésito a
interacdo. Um jogador precisa avaliar as consequéncias da sua interagdo, os seus
objetivos, as informagdes que estdo disponiveis, para tomar decisdes e nao apenas
realizar alguma acao. Necessita, assim, considerar o estado do jogo (ou game state), que
é o0 que pode ser visto na tela, ou que é contado pelo mestre do jogo (quando existe um),
ou a disposicdo das pegas em um tabuleiro (COSTIKYAN, 1994).

Outra caracteristica trazida é o esfor¢o que o jogador precisa aplicar em uma
partida, para passar pelos obstaculos e adversarios usando os recursos e as fichas (ou
tokens) que estdo disponiveis. Os recursos sao praticamente qualquer coisa que esta
disponivel ao jogador: pontos ganhos, cartas, conhecimento de feiticos, entre outros.
Difere das fichas, que sdo os objetos que podem ser manipulados diretamente: as pecas
em um jogo de tabuleiro, o personagem em um jogo de RPG ou o préprio jogador em um
esporte. A diferenca fundamental entre os dois elementos é que "Os recursos sdo coisas

que vocé administra eficientemente para alcancar seus objetivos; tokens sdo os seus

10 Tradugao livre do original: "A game is a form of art in which participants, termed players, make decisions in
order to manage resources through game tokens in the pursuit of a goal."
18



meios para administra-los"1! (COSTIKYAN, 1994). Por exemplo, em um jogo de tabuleiro
de guerra, sua forga de combate é um recurso, suas fichas para contar a forga sao tokens.

Essas definicdes apresentadas até agora sdo importantes porque servem de
base, entre outras, para as duas definicdes que serdo analisadas a seguir, comecando
pela proposta por Katie Salen e Eric Zimmerman, que também sao desenvolvedores
além de pesquisadores. Apés compararem 8 definicdes do conceito de jogo, chegam a
uma defini¢do sucinta: "Um jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem em um
conflito artificial, definido por regras, que implica um resultado quantificavel" (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012a [2004], p. 95). Ao explicar os termos utilizados, dizem que sistema
é "um conjunto de pecas que se inter-relacionam para formar um todo complexo”
(SALEN, ZIMMERMAN, 2012a [2004], p. 71) e possui 4 elementos: objetos, que sdo as
partes, elementos ou variaveis no sistema; atributos, que sdo as qualidades ou as
propriedades do sistema e seus objetos; as relacdes internas, que sdo as relagdes entre
esses objetos; e 0 meio ambiente, que é o contexto que circunda o sistema. Por jogador,
entende-se as pessoas que participam do jogo, interagindo com esse sistema. J& por
artificial, entende-se que ha uma separag¢do da vida real, novamente a ideia do "circulo
magico". Para os autores, 0 jogo acontece em um espago real, mas possui um espago e
tempo artificiais. Também tratam da noc¢ao de conflito como elemento central para os
jogos, com competicdes de maneiras variadas entre um jogador e o sistema do jogo ou
com outros jogadores, tanto de maneira cooperativa quanto competitiva. Qutro ponto
que também se repete sdo as regras, que servem como uma estrutura que vai mostrar ao
jogador o que pode fazer ou ndo. E o ultimo elemento, ha um objetivo ou resultado
quantificavel. Isso quer dizer que um jogador pode perder, ganhar ou receber uma
pontuacao. Esses resultados sao o que diferenciam os jogos de atividades lddicas menos
formais. Além disso, diferente de Crawford, Salen e Zimmerman (2012a [2004])
consideram quebra-cabegas como uma categoria de jogos em que ha uma resposta
correta a ser alcancada. A definicao proposta por Salen e Zimmerman se mostra sucinta
e com varios pontos a serem considerados ao se pensar sobre jogos.

Outro teoérico que comparou diversas definicbes e é importante de ser
tratado, é o desenvolvedor e pesquisador dinamarqués Jesper Juul (2005). Por meio da

analise de sete defini¢cdes sobre jogos ndo digitais e digitais, inclusas as tratadas neste

1 Tradugao livre do original: "Resources are things you must manage efficiently to achieve your goals; tokens
are your means of managing them."
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capitulo (contando a de Salen e Zimmerman), chega a algumas caracteristicas e tenta
estabelecer um "modelo classico de jogos" que se aplica para todas as atividades que sao
chamadas de jogo. Para ele, esse modelo é a base para o jogos, da mesma maneira que a
tela para uma pintura ou a pelicula para um filme. Além disso, ressalta que os jogos
digitais ndo sdo presos a essas definigdes, mas modificam suas convengdes, o que faz
parte da historia dos jogos digitais. Seu estudo possui grande importancia para o meio
académico por colocar o jogador como parte do conceito de jogo, ao analisar a relagao
entre o meio e o jogador (NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008). Conforme sua andlise, os
jogos possuem 6 caracteristicas que serdo analisadas uma por uma: sdo baseados em
regras, possuem resultados variaveis e quantificaveis, ha atribuicio de valor aos
resultados, ha esfor¢o do jogador, o jogador é ligado emocionalmente ao resultado e as
consequéncias sdo negociaveis (JUUL, 2005). Essas caracteristicas sdo distribuidas entre
trés relacdes estabelecidas: o jogo como um sistema formal, o jogo e o jogador, e o jogo e
o resto do mundo (ou o que é externo ao jogo e o jogador), conforme mostrado na

Tabela 1.

Tabela 1: relagdo entre o modelo classico de jogos e o jogo, o jogador e o resto do mundo.
Adaptado de Juul (2005, p. 37)

0 jogo como sistema
formal

0 jogo e o resto do

0 jogo e o jogador mundo

1- Regras

2- Resultados variaveis
e quantificaveis

3- Atribuicdo de valor
aos resultados

4- Esforco do jogador

5- Jogador ligado ao
resultado

6- consequéncias
negociaveis

Mais uma vez surge a questdo das regras: os jogos sdo um sistema baseado
em regras pré-definidas que vao dizer aos participantes o que podem ou ndo fazer.
Devem ser claras aos participantes para ndo gerarem duvidas todas as vezes em que 0s
participantes forem jogar uma partida. Em jogos ndo eletronicos, os participantes
concordam com as regras ou € necessaria uma pausa para resolver divergéncias. Ja nos

eletronicos, as regras estdo implicitas no sistema do jogo.
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O segundo ponto é que os jogos devem oferecer resultados variaveis e
quantificaveis. Isso quer dizer que uma partida deve corresponder a habilidade dos
jogadores e o resultado deve ser de acordo com essa habilidade. Os resultados podem
ser ganhar, perder, ou receber uma pontuag¢do, chegando a mesma ideia mostrada na
defini¢do anterior de Salen e Zimmerman (2012a [2004]).

A atribuicdo de valor aos resultados, associada a relacdo entre o jogador e o
jogo, quer dizer que ha um valor nos resultados, o que faz com que alguns resultados
sejam preferidos sobre outros. Do ponto de vista do jogador, alguns resultados sao
melhores que outros. Por exemplo, é preferivel ganhar a perder uma partida. Resultados
positivos também costumam ser mais dificeis de serem alcang¢ados.

O quarto ponto colocado por Juul é do esforgo do jogador. Isso quer dizer que
os jogos sdo desafiadores e possuem um conflito. Com excecao dos jogos de sorte, faz
parte das regras que as acdes dos participantes interfiram no estado do jogo ou nos
resultados conseguidos. O que leva ao quinto ponto, de que ha apego emocional do
jogador com o resultado, uma caracteristica psicolégica dos jogos. Por isso, pode-se
dizer que essa é uma definicdo menos formal que as anteriores. Os jogadores, quando
ganham, tendem a ficar felizes e tristes quando perdem. Essa caracteristica ndo depende
exclusivamente dos esforcos aplicados ao jogo, pois um participante pode ficar feliz em
ganhar um jogo de pura sorte. Ou seja, dependera muito de cada jogador.

A sexta e ultima caracteristica posta pelo autor é de que podem ter
consequéncias negociaveis. Apesar dos jogos acontecerem separados do mundo real,
podem opcionalmente ter influéncia nele. Uma partida de poker pode envolver perda de
dinheiro de verdade. Um jogo online pode envolver compra de armas e itens com
dinheiro real. H4 também consequéncias que nao sdo negociaveis e que, idealmente, nao
deveriam acontecer: uma amizade pode ser arruinada com uma partida de Monopoly,
um jogador pode ficar irritado por seu personagem morrer em um jogo de tiro, um
esportista pode se machucar no boxe ou em uma corrida de carros (JUUL, 2005).

Com essas 6 regras, um titulo é considerado dentro do modelo classico. Caso
ndo siga uma delas, pode ser considerado um jogo limitrofe, ou intermediario (a

borderline game), ou algo que nao é um jogo, como é mostrado na Figura 3.
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Figura 3: relacdo de jogos, jogos limitrofes e coisas que nao sdo jogos. Adaptado de Juul (2005, p. 44)

Sao colocados exemplos interessantes para exemplificar essa questdo das
caracteristicas. Um trafego de carros, por exemplo, possui varias caracteristicas iguais
aos jogos: regras fixas (as leis de transito), resultado variavel (vocé pode chegar
seguramente ou nao), valor atribuido ao resultado (é preferivel que se chegue de
maneira segura), esfor¢o do motorista, e ligagdo do motorista com os resultados. Porém,
as consequéncias ndo sao opcionais, andar no transito possui consequéncias reais.
Observar uma lareira ou um jogo da vida de Conway!? sdo experiéncias com regras,
resultados, mas as outras caracteristicas nao estao presentes (JUUL, 2005).

Nos exemplos de casos limite, o autor coloca as simulagdes de final aberto.
Por exemplo, o ja citado The Sims (MAXIS, 2000), que nao é considerado um jogo por nao
possuir objetivos especificos. Essa questdo da simulagdo segue o mesmo conceito que ja
foi tratado na definicdo de Crawford (1982, 1990). Os jogos de RPG de mesa, ou de
papel-e-caneta, estdo nessa categoria porque suas regras sdo flexiveis e podem ser
discutidas, pois possuem um mestre de mesa que comanda as partidas (JUUL, 2005).

Juul também vai dizer que os jogos sdo metade reais e metade ficticios. Uma
parte é real porque: lidam com regras reais, os jogadores interagem de verdade e a
consequéncia de ganhar ou perder também é um evento real (JUUL, 2005). Uma parte é

ficticia pois é necessario imaginar um mundo ficcional onde as a¢des acontecem como,

12 . A . .
Trata-se de um sistema automato celular que simula um grupo de seres vivos.
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por exemplo, matar um dragdo, resgatar um personagem ou assumir variados papéis
dentro da narrativa do jogo. Ou seja, 0s jogos sdo, a0 mesmo tempo, a interagdo com um
conjunto de regras reais e também com um mundo ficcional, considerando também que
alguns jogos nao possuem esse mundo ficcional. O autor também lembra que alguns
jogadores se emocionam com essa ficgdo, enquanto outros a consideram apenas como
uma decoracdo desnecessaria das regras.

As duas ultimas defini¢des tratadas, a de Salen e Zimmerman (2012a [2004])
e a de Juul (2005), serdo utilizadas no proximo capitulo, para analisar os jogos que foram
escolhidos para a pesquisa de campo. Ao estudar todas essas defini¢oes tratadas, pode-
se ver que ha diversos fatores levados em considerac¢do ao se analisar o conceito de jogo.
Nielsen, Smith e Tosca (2008) tratam de 3 tipos de defini¢des. O primeiro tipo sdo as que
utilizam os jogos para responder questdes que ndo sao necessariamente sobre eles,
como Huizinga e Caillois fizeram. O segundo tipo sdo as defini¢cdes formais, que sdo
focadas em responder perguntas sobre os jogos e ajudam na compreensdo deles como
fendbmeno cultural, como as outras definicdes que foram tratadas até agora, em especial
a de Salen e Zimmerman e de Juul. Sao focadas em entender os jogos como um sistema
de regras, e sdo indiferentes com a questdo da representacdo. Ha também o terceiro tipo,
das definigdes pragmaticas, que ajudam a entender a constituicdo de um jogo, definicdes
mais voltadas para a criacdo e desenvolvimento dos mesmos. Isso ndo quer dizer que
ndo ajudem a analisar melhor o jogo como elemento cultural, em especial os digitais. Sdo
citadas duas: a definicdo de Sid Meyer e a teoria MDA. A primeira, é do desenvolvedor
Sid Meyer, que diz que "um jogo é uma série de escolhas interessantes"13 (ROLLINGS;
MORRIS, 2004, p.61), o que quer dizer que os jogos ndo devem ter escolhas triviais.
Apesar de ser uma definicdo famosa, e estar presente em varios livros sobre Game
Design, é muito simples e insuficiente para entender os jogos. Ao dizer que as escolhas
precisam ser interessantes, desconsidera jogos em que ndo ha escolhas do que pode ser
feito como, por exemplo, em jogos de plataforma, em que é necessario pular por cima de
um adversario ou se perde uma vida do personagem como penalizacdo. Talvez seja uma
definicdo que funcione para jogos de estratégia, mas é dificil utiliza-la para outros jogos
(NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008). Também é um conceito que talvez ndo funcione para
jogos com narrativa linear, pois em alguns momentos o jogador é obrigado a tomar uma

acdo sem possuir outras escolhas.

B Tradugao livre do original: "A game is a series of interesting choices."
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A segunda definicdo é o modelo MDA, criado por Robin Hunicke, Marc
LeBlanc e Robert Zubeck (2004) na Game Developers Conference ocorrida na Califérnia
entre 2001 e 2004. Divide os jogos digitais em 3 dimensdes separadas, mas que se
conectam: Mecanica, Dinamica e Estética (Mechanics, Dynamics, Aesthetics). Esses
componentes se relacionam entre desenvolvedores e jogadores, como é colocado na
Figura 4. Essa é uma teoria que tenta unir conceitos do desenvolvimento, critica e
pesquisa técnica da area de jogos digitais, pois para se entender um jogo em sua
totalidade, tanto no seu desenvolvimento quanto na sua analise e pesquisa, € importante
compreender as mecanicas utilizadas, os objetivos do desenvolvedor e a experiéncia

desejada para o jogador.

<« — |— — + — — —| —  Jogador

Mecanica Dinamica Estetica

Desenvolvedor - |— — — — — — — L+ —

Jogo

Figura 4: relacdo entre elementos na teoria MDA. Adaptado de Hunickle, LeBlanc e Zubek (2004, p. 2)

A mecanica descreve os componentes do jogo em nivel de dados e algoritmos,
além das regras que existem no jogo enquanto sistema. Ou seja, toda a estrutura e as
regras que comandam essa estrutura. Por exemplo, embaralhar cartas ou apostar sdao
tipos de mecanica. A bola faz parte da mecanica dos esportes que a utilizam. Nos jogos
digitais, o cédigo e os comportamentos programados fazem parte da estrutura. Ja a
dindmica descreve o comportamento do jogo durante uma partida, e a resposta das
mecanicas para a interagdo do usudrio. Ou seja, o que acontece ao se utilizar a mecanica.
Blefar em uma partida de cartas é um exemplo de dindmica. A estética trata das
respostas emocionais que sao esperadas do jogador, de como ele pode perceber o jogo, o
que é criado por meio das dinamicas. No sistema MDA, ha duas perspectivas, uma do
desenvolvedor e a outra do jogador, sendo que o primeiro trabalha com a mecanica e
desenvolve a dinamica a partir dai, apenas podendo prever como sera a relagdo estética.
Do ponto de vista do jogador, a estética e a dindmica sdo mais proximos, de acordo com
a maneira que ele experiencia o jogo (HUNICKLE; LEBLANC; ZUBEK, 2004). Essa é uma
definicdo importante, pois da enfoque em ver como o jogador percebe o que acontece no
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jogo, como é a experiéncia de jogar. Os autores apontam 8 componentes estéticos que
um jogo pode ter ou, em outras palavras, o que um jogador pode experimentar
(HUNICKLE; LEBLANC; ZUBEK, 2004, p. 2), lembrando que outros componentes podem

existir além desses:

1- Sensacgdo: o jogo como prazer de sentidos;

2- Fantasia: o jogo como faz-de-conta;

3- Narrativa: o jogo como drama;

4- Desafio: 0 jogo como um percurso de obstaculos;
5- Companheirismo: o jogo como estrutura social;

6- Descoberta: o jogo como territorio ndo explorado;
7- Expressdo: o jogo como auto-conhecimento;

8- Submissdo: o jogo como passatempo.14

Esses termos podem ser usados em varias combinagdes, criando experiéncias
variadas, baseando-se na dinamica. Por exemplo, ao se jogar charada, ou qualquer jogo
de adivinhag¢do, ha uma mistura de companheirismo, expressao pessoal e desafio. Uma
partida de The Sims (MAXIS, 2000) oferece descoberta, fantasia, expressdo e a
possibilidade da narrativa, conforme o que o jogador criar (HUNICKLE; LEBLANC;
ZUBEK, 2004). Apesar de possuir algumas limitacdes, como a de ndo tratar dos jogos
como um meio expressivo (NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008), essa teoria é util por trazer
o conceito de narrativa para o estudo de jogos, o que vai de acordo com o foco dessa

pesquisa.

1.2.Uma breve histdria dos jogos digitais

Os jogos, e demais atividades ludicas, sio um importante elemento da cultura
humana, e sempre possuiram influéncia em diversas atividades, como a arte, a filosofia e
as relagdes humanas (HUIZINGA, 2010 [1938]), apenas para citar alguns exemplos. Para
que se possa entender melhor o significado dos jogos no mundo contemporaneo, parte-
se da ideia de que é importante estudar suas origens e seus antecessores, levando em
conta que a histdria, muitas vezes, tem o habito de se repetir (NIELSEN; SMITH; TOSCA,
2008). Retomando a teoria de Huizinga (2010 [1938]), os jogos e as brincadeiras sao um

fator mais antigo que a cultura humana, pois ja se encontravam entre outros animais

" Tradugao livre do original: "1- Sensation: Game as sense-pleasure; 2- Fantasy: Game as make-believe; 3-
Narrative: Game as drama; Challenge: Game as obstacle course; 5- Fellowship: Game as social framework; 6-
Discovery: Game as uncharted territory; 7- Expression: Game as self-discovery; 8- Submission: Game as
pastime."
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antes do surgimento do ser humano. O autor da como exemplo os cachorros, que se
divertem brincando uns com os outros respeitando regras e seguindo certos rituais de
gestos e atitudes.

Os primeiros registros histéricos de jogos vém do periodo da Terceira
Dinastia no Egito, periodo que durou de 2686 a 2613 A.C.,, de um jogo de tabuleiro
chamado Senet, que podia ser jogado tanto sozinho como com outras pessoas. Este jogo
é um precursor do gamao (ou backgammon) e do Parcheesi (similar ao Ludo), jogos de
tabuleiro contemporaneos (JUUL, 2005). Proximo a este periodo histérico, na
Mesopotdmia ja havia o jogo de Ur, jogo de tabuleiro e dados. Outros jogos datam de
periodos também antigos, como o jogo oriental Go (jogo de tabuleiro com pedras, muito
popular em alguns paises asiaticos), ou até mesmo o Xadrez, popular nos dias atuais,
além dos jogos olimpicos, que tém seu primeiro registro datado de 776 A.C. (NIELSEN;
SMITH; TOSCA, 2008). Por meio destas informagdes é possivel ver que além de antigos,
ja apresentavam formas completamente variadas e propoésitos variados.

O xadrez, por exemplo, é baseado no antigo jogo de tabuleiro Chaturanga,
que possuia diversas versdes. Apesar de ser diferente do xadrez contemporaneo, ja era
um jogo em que existia um rei necessario para a vitoria, e cada tipo de peca tinha uma
habilidade diferente. O xadrez chegou a Europa e Africa no século X, e somente no século
XV foram estabelecidas regras padroes (NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008). Outro ponto
importante é que os jogos de tabuleiro sempre foram usados para simular atividades do
mundo real, como o Kriegsspiel, de 1824. Trata-se de um jogo de estratégia que se
tornou popular entre militares prussianos (NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008).

Avancando para um tempo mais préximo, é importante lembrar dos jogos de
RPG (role-playing games) de mesa, chamados de jogos de "papel-e-caneta”!>, em especial
0 jogo Dungeons and Dragons (ARNESON; GYGAX, 1974). Lancado em 1974, possui
diversas sequéncias e variacdes. E um jogo importante por ter inspirado a utilizacdo de
mundos ficcionais com personagens fantasiosos, principalmente nos jogos digitais de
RPG, como os atuais World of Warcraft (BLIZZARD ENTERTAINMENT, 2004) e League of
Legends (RIOT GAMES, 2009). Além de também ter inspirado os jogos de aventura,

principalmente os textuais, que serao vistos mais para frente.

> Trata-se dos jogos do tipo "pen-and-paper", chamados assim porque sao jogados com a utilizagdo de livros e
fichas em papel que s3o preenchidas a lapis ou caneta. Os livros trazem as possibilidades de regras,
personagens, histdrias, entre outros pontos para se desenvolver uma partida. As fichas sdo utilizadas para a
criagcdo dos personagens e marcagdo de atributos e itens.
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Apébs esses pontos historicos serem tratados, pode-se analisar melhor a
historia dos jogos digitais, existentes dentre os varios tipos de jogos disponiveis para o
publico contemporaneo. Da mesma maneira que aconteceu com o cinema, o surgimento
deste tipo de jogo se deveu a diversos pesquisadores, inventores e empreendedores, e
teve muitas influéncias de outros meios de comunicacdo e tecnologias ja existentes
(WOLF, 2001). Assim, ha diversos momentos a serem levados em conta e diversas
tecnologias envolvidas neste processo e nao apenas um fato pontual. Ou seja, é invidvel
dizer que o videogame nasceu em um lugar especifico ou foi inventado por uma pessoa
especifica, sem se utilizar de referéncias anteriores. Além disso, os sistemas usados para
jogos mudaram muito em um curto espaco de tempo, sendo muitos experimentos
desconsiderados por alguns autores, por ndo serem exatamente um jogo eletrénico, ou
digital, como os exemplos criados para equipamentos analdgicos, como sera visto
adiante. Mesmo que tenham sido desenvolvidos em sistemas muito mais simples que os
atuais, e que os jogos fossem muito mais simples e limitados, sdo experimentos
importantes, pois dao inicio a todo uma ideia de maquinas para entretenimento, mesmo
que alguns tenham sido experimentos isolados dos demais.

Um dos primeiros registros existentes vem do Canada, de um dispositivo
eletronico exposto na Canadian National Exhibition em 1950. Nao era propriamente
digital, pois se utilizava de uma estrutura analégica de tubos de raios catddicos, os
mesmos usados em aparelhos de televisdo antigos. Chamado de Bertie the Brain, era um
jogo da velha em que a maquina costumava vencer, a ndo ser que a dificuldade fosse
reduzida. Foi criado pelo austriaco Josef Kates, estudante de Ph.D. da Universidade de
Toronto, para mostrar o potencial de um modelo menor de tubos de raios catédicos que
tinha criado. Sua estrutura foi feita em formato préximo do que veio a ser o arcade’®, no
caso uma caixa de 4 metros de altura com um painel de botdes e uma tela dividida em 9
quadrados (BATEMAN, 2014). Porém, foi um experimento esquecido depois do fim da
exposicao, além de que a invencdo de Kates se tornou obsoleta com a invencao dos
transistores.

Outro registro existente é do ano de 1954, quando Alexander Shafto Douglas,

estudante de Ph.D. da Universidade de Cambridge, criou uma versao digital do

® As maquinas arcade sdo gabinetes com um monitor acoplado e um sistema computacional preparado para
jogos digitais. Possuem tamanhos e formas variadas, além de controles diversificados de acordo com o jogo
para que sdo desenvolvidos (WOLF, 2008).

27



tradicional Jogo da Velha (em inglés, Noughts and Crosses) intitulado OXO (MAYRA,
2008) que funcionava em um computador da universidade, um EDSAC (Electronic Delay
Storage Automatic Calculator). Desenvolveu, assim, um dos primeiros programas
armazenados (stored-programs) da historia. Apesar disso, este computador era um
modelo dnico e, por isso, o experimento teve pouca influéncia no mundo fora do meio
académico (NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008). Vale lembrar que os primeiros
computadores criados eram utilizados apenas em laboratorios e centros de pesquisa, e
operados somente por pessoal qualificado, o que fez com que a popularizacdo dos jogos
se desse, de fato, quando se desenvolveram fora desses espacos, com o0s consoles
domésticos e maquinas arcade (MAYRA, 2008).

Um terceiro experimento é o realizado por Willy Higginbotham para atrair a
atencao dos visitantes do Brookhaven National Laboratory em New York, no fim da
década de 50, quando desenvolveu um aplicativo que funcionava em um aparelho
analégico usado para medir frequéncias, um osciloscépio. Tratava-se de Tennis for Two,
uma aplicacdo extremamente simples que simulava uma partida de ténis entre dois
jogadores (WOLF, 2001), como é mostrado na Figura 5. Ao utilizar controles ligados por
fios ao osciloscopio, introduziu o conceito dos controles serem separado do aparelho,
ideia precursora dos controles joystick atuais (NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008). E
possivel ver que estes trés experimentos traziam para o computador o conceito de dois

jogos analdgicos conhecidos do publico, o jogo da velha e o ténis (MAYRA, 2008).

Figura 5 - a aplicagdo "Tennis for Two" funcionando em um osciloscépio (imagem em dominio publico)
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Um quarto experimento a ser tratado é o SpaceWar!, desenvolvido por Steve
Russell, Martin Graetz e Wayne Wiitanen no inicio da década de 60 no Massachusetts
Institute of Technology, que funcionava em um supercomputador com um pequeno
monitor. O computador em questdo era um PDP-1, doado pela Digital Equipment
Corporation para que a universidade encontrasse novas fung¢des para esta tecnologia
(MAYRA, 2008). Tratava-se de um jogo de duas naves, apelidadas de Wedge e Needle
(NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008), que deviam atacar uma a outra, ideia baseada nas
historias de fic¢do cientifica pelas quais os pesquisadores eram apaixonados. Esta ideia
de naves no espago se tornou uma tradicdo narrativa seguida por diversos jogos
posteriores. Como é possivel ver, todos esses projetos foram feitos nos espacos de
pesquisa em tecnologia, para testar as potencialidades de aparelhos e desenvolver
ferramentas computacionais.

O quinto invento a ser tratado, talvez um dos mais importantes, é o aparelho
ligado a uma televisdo, desenvolvido por Ralph Baer, também na década de 60, que veio
a ser o primeiro videogame doméstico, o Magnavox Odissey (WOLF, 2001). Foi um
projeto pensado comercialmente, e foi muito importante por ter trazido os jogos digitais
ao ambiente residencial, dando uma nova funcionalidade para os aparelhos de televisao.
Na tela apareciam apenas quadrados iluminados. Assim, para entender o que estava se
passando, quais eram as regras e o que o jogador poderia ou nao fazer, os jogos se
utilizavam de plasticos transparentes com desenhos para serem colocados na tela da
televisao, como sdo mostrados na Figura 6. Esses plasticos também serviam para ajudar
na criagdo de um mundo ficcional em alguns jogos, 0 que mostra uma preocupag¢do em se
criar espagos ficticios para os jogos, ndo necessariamente narrativos. Cada jogo com um
plastico diferente: uma quadra de ténis, obviamente para um jogo de ténis; uma casa
mal-assombrada, para um jogo em que se deve desviar do fantasma e achar um tesouro;
uma roleta, para um jogo de sorte; ou um labirinto para fazer um rato fugir de um gato.
Além disso, alguns jogos utilizavam cartas de papel, fichas e dados, mostrando que,
apesar do sistema eletronico, os jogos ainda precisavam do suporte analégico para as

partidas acontecerem.

29



Figura 6: plasticos com transparéncia para serem colocados na tela da televisao.
(imagem em dominio publico)

Por fim, um sexto momento se deu em 1971, quando Nolan Bushnell
desenvolveu uma versao de SpaceWar! para maquinas de arcade que funcionavam com a
inser¢do de moedas pelos jogadores. Essas maquinas logo se tornaram populares com o
publico e passaram a competir pelo espaco das maquinas de fliperama. Criou-se assim,
uma nova forma de rentabilidade para os jogos. As duas ultimas criacdes citadas
possibilitaram a popularizacdo dos jogos digitais e, desta maneira, deram origem a
indastria propriamente dita. A partir desta popularizacdo, a indudstria passou a se
desenvolver e utilizar novos processadores, sistemas de armazenamento e de exibicao
de imagens, aproveitando sempre os avan¢os computacionais disponiveis na época. Isso
permitiu que os jogos trabalhassem com mais informagdo, imagens com mais pixels na
tela, sons melhores e, assim, comegassem a se tornar mais complexos e
representacionais (WOLF, 2001).

A década de 70 teve dois fatores importantes para esse meio: ocorreu um
crescimento acelerado da industria, e também houve a consolidagdo dos jogos digitais
como fendmeno cultural (NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008). Além do console Odissey,
também surgiram os consoles Atari 2600 e Channel F. Nesta mesma década, surgiram
também os primeiros jogos do género Aventura (Adventure), que se utilizavam, em sua
maioria, de interface apenas textual, ou seja, o usudrio se deparava apenas com
informacgdes textuais na tela e interagia com elas escrevendo comandos. Um dos
primeiros jogos desse tipo foi o Adventure (CROWTHER, 1976), feita pelo programador
William Crowther, e é mostrado na Figura 7. Neste género, hd um espaco ficticio sem
representacdo visual na tela, organizado em areas que sdo ligadas uma a outra por meio

de comandos como: norte, sul, leste, oeste, para cima, para baixo etc. A interagdo se da
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por comandos textuais: o jogador recebe um comando do computador, como por
exemplo, "vocé entrou em uma sala escura, ha uma chave ao seu lado" e interage
digitando expressdes como "andar para a direita", "sacar espada", "pegar chave" (WOLF,
2001). Esse desenvolvimento permitiu o surgimento de jogos com narrativas mais

elaboradas e sistemas de escolha mais complexos.
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Figura 7 - fotografia do jogo Adventure em um computador antigo.
Fonte da imagem: (WIKIMEDIA COMMONS, 2006)

Na década de 70 também surgiu o microprocessador, que teve uma forte
influéncia no desenvolvimento de consoles e micro-computadores. E possivel ver que
nesta época os jogos eram extremamente simples em seus graficos devido a limitagdes
tecnolégicas e nao a escolhas artisticas (WOLF, 2001). As narrativas eram inexistentes
ou extremamente simples, com exce¢do dos jogos textuais, que ndo possuiam imagens
ou possuiam imagens bem simples, mas narrativas mais elaboradas. Os personagens que
eram criados eram extremamente abstratos e poligonais (elaborados com formas
geométricas), costumavam ter formas ndo antropomorficas (que ndo se assemelham ao
ser humano) e ndo possuiam uma identidade. Na metade desta mesma década,
comegaram a surgir personagens antropomorficos, mas ainda extremamente simples e
poligonais. A década de 80 continuou com o crescimento e as inovagdes tecnoldgicas,
além da ascensdo de outras empresas, como a Nintendo, e outras tecnologias no
mercado. Os jogos passaram a possuir personagens mais desenvolvidos e historias mais

elaboradas, com objetivos multiplos e, muitas vezes a necessidade de ter conhecimento
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sobre o universo em que se passava 0 jogo para conseguir resolver um quebra-cabega
(WOLF, 2001). Foi nessa época que surgiram personagens famosos como Mario, Pac-
Man, Donkey Kong e Alex Kidd. Nessa época também comegaram a se desenvolver os
jogos de Apontar e Clicar (Point and Click), que sdo jogos em que se utiliza o mouse para
clicar nos objetos da tela, para que haja interagao.

Na década de 90, os primeiros jogos com graficos tridimensionais surgiram,
dando uma nova perspectiva ao usudrio em relacao ao universo dentro do jogo, através
dos consoles domésticos PlayStation e Nintendo 64. Nessa época, os CDs (compact discs),
comecaram a ser utilizados para jogos, o que permitiu que mais informagdo fosse
utilizada. Na década de 2000, a evolucdo tecnoldgica continuou e a industria cresceu a
ponto de existirem jogos sendo criados com investimentos proximos aos da industria
cinematografica, graficos realistas e histérias bem elaboradas (NIELSEN; SMITH; TOSCA,
2008). Nos dias atuais, pode-se dizer que se segue a mesma tendéncia de inovagdes,
havendo diversas aplicagdes tecnolégicas como 6culos de realidade virtual, sensores de
movimento, graficos bem desenvolvidos e, é claro, jogos que trazem narrativas com
profundidade psicologica e personagens marcantes. Mas, antes de ser tratada a relacao
entre jogos e narrativas, e suas possibilidades, ¢ importante que seja discutido o

conceito de narrativa, o que sera feito no préximo tépico.

1.3.0 conceito de narrativa
Da mesma maneira que acontece com 0s jogos, as narrativas sao um conceito
muito amplo e podem ter varias defini¢cdes. Como lembra Barthes, as narrativas sdo
inumeraveis, existem em diversos géneros e se encontram em varios meios (BARTHES,

2011 [1981]). E complementa que:

Além disto, sob estas formas quase infinitas, a narrativa estd presente em todos
os tempos, em todos os lugares, em todas as sociedades; a narrativa comega
com a proépria histéria da humanidade; ndo hd em parte alguma povo algum
sem narrativa; todas as classes, todos os grupos humanos tém suas narrativas, e
frequentemente estas narrativas sdo apreciadas em comum por homens de
cultura diferentes, e mesmo opostas; a narrativa ridiculariza a boa e a ma
literatura: internacional, trans-historica, trans-cultural; a narrativa esta ai,
como a vida. (BARTHES, 2011 [1981], p. 19)

Um primeiro autor que é importante de ser tratado é o proéprio Barthes

(2011 [1981]). Partindo de conceitos estruturalistas e linguisticos, tenta encontrar uma
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estrutura comum a todas as narrativas. Em outras palavras, elementos que sejam
comuns a todas as narrativas, que possam ser classificados em classes, para que possa
ser feito um método para analisar qualquer narrativa. Analisando os livros, diz que a
narrativa existente neles é composta de varias frases, sendo que cada frase pode trazer
um esbo¢o de uma pequena narrativa. Pela ideia de estrutura, essas frases criam um
novo sentido quando juntas em uma narrativa maior. A mesma ideia se aplica para as
narrativas em geral, existindo assim, as unidades minimas narrativas. Enquanto na
linguistica, uma frase pode ser vista por varios niveis hierdrquicos de sentido (fonético,
fonolégico, gramatical ou contextual), na narrativa o autor aponta 3 niveis: o das
fungdes, das acdes e da narragao.

O primeiro nivel, o das fun¢des, mostra o que um enunciado quer dizer. Em
outras palavras, o seu significado e ndo a maneira que é apresentado ao leitor. Tudo na
narrativa possui uma funcao. Mesmo os elementos que parecem nao ter fung¢do no texto,
possuem a func¢do de serem inuteis. As fung¢des podem ser divididas em duas classes, a
que possui 0 mesmo nome, classe das func¢des, e a classe de indices. De certo modo, essas
duas classes ja permitem a classificagdo de algumas narrativas. A primeira, traz
narrativas funcionais, como os contos populares, que sao focadas nas funcionalidades do
fazer. A segunda, traz narrativas mais metaforicas, e que tratam das funcionalidades do
ser (BARTHES, 2011 [1981]). O segundo nivel, o das a¢des, trabalha com as grandes
ac0es da narrativa, como desejar, comunicar, lutar. Nesse nivel se encontram os
personagens. O terceiro nivel trata da narracao, o que envolve um doador e um
destinatario, ou um autor e um leitor.

Na teoria de Barthes sdo tratadas 3 concep¢des de narrador. Uma delas
considera que a narrativa é feita por uma pessoa, 0 autor que escreve com expressao
propria. A segunda concepgdo é do autor que pretende ser externo ao ambiente, sabe
tudo sobre os personagens e sobre o ambiente, como se fosse um deus: "o narrador é ao
mesmo tempo interior a seus personagens (pois sabe tudo o que neles passa) e exterior
(pois ndo se identifica mais com um que com outro)" (BARTHES, 2011 [1981], p. 50). Ja
a terceira concepg¢do diz que "o narrador deve limitar sua narrativa aos que podem
observar ou saber os personagens: tudo se passa como se cada personagem fosse um de
cada vez o emissor da narrativa" (BARTHES, 2011 [1981], p. 50) e é um modelo mais

recente que os outros dois. Além disso, o narrador ndo pode ser confundido com o autor,
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pois o primeiro, da mesma maneira que os personagens, ndo € real, e o segundo é uma
pessoa de verdade.

Os conceitos trazidos por Barthes sdo importantes para entender como se da
a narrativa e como pode ser analisada. Mas, do mesmo jeito que a linguistica para sua
atuacao na frase, a andlise da narrativa para no discurso!’, ndo vendo a relagdo com o
leitor, pois isso fica de tarefa para outras areas do conhecimento (BARTHES, 2011
[1981]). Além disso, é uma analise muito focada na narrativa em livros.

Outros dois autores importantes para os estudos narrativos sdo Joseph
Campbell (1992 [1949]) e Vladimir Propp (2003 [1928]). Ambos analisaram
caracteristicas que sdo comuns em varias narrativas: o primeiro na mitologia e nos
contos folcloricos e o segundo nos contos populares russos. A teoria de Campbell ficou
conhecida pelo Monomito, ou Jornada do Her6i (CAMPBELL, 1992 [1949]). Trata-se da
ideia de que varios contos, mitos e historias épicas de diversas culturas ao redor do
mundo seguem uma estrutura narrativa basica, em maior ou menor grau. De maneira
sucinta, é divida em trés grande partes, cada uma com suas sub-etapas: a partida, a
iniciacdo e o retorno. A partida é composta pelas sub-etapas: chamado pela aventura,
recusa do chamado, auxilio sobrenatural, passagem pelo primeiro limiar e o "ventre da
baleia". A iniciagdo é composta por: caminho de provas, encontro com a deusa, mulher
como tentacdo, sintonia com o pai, apoteose, bencdo ultima. E o retorno: recusa do
retorno, fuga magica, resgate com auxilio externo, passagem pelo limiar do retorno,
senhor dos dois mundos e liberdade para viver. De maneira resumida, o personagem
principal se encontra em seu lugar natural e recebe um chamado para uma aventura.
Apés recusar sair, acaba saindo por alguma motivagdo, enfrenta varias provas e volta
para casa diferente de quando saiu.

Uma ideia préxima é mostrada por Propp (2003 [1928]), que mostra uma
estrutura basica dos contos russos. Seguindo a mesma ideia, esse tipo de narrativa
seguiria sempre essa estrutura, em um maior ou menor grau. Divide as a¢des da
narrativa em 7 categorias com um total de 31 fung¢des, que sao relacionadas a esferas de
personagem, de acordo com quem as executa: o herdi, o falso herdi, o agressor, o doador,

o auxiliar, a princesa e o pai, e o mandador.

70 termo "discurso" usado aqui significa "um exemplo empiricamente atestado de linguagem (um filme, um
conto, um romance, um poema, uma pintura, um fragmento de conversa cotidiana, etc. sdo discursos)" (PINTO,
2011, p. 10). Seguindo o conceito, jogos digitais também s3do discursos.
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Tanto a teoria de Campbell quanto a de Propp sdo utilizadas no
desenvolvimento de narrativas contemporaneas, seja para televisdo, cinema ou jogos
digitais. Pode ser dado o exemplo do jogo Journey (THATGAMECOMPANY, 2012). Trata-
se de uma jornada de um personagem sem uma identidade definida, que vé uma luz
vinda do topo de uma montanha e precisa chegar até esse lugar distante. O personagem
passa por diversos ambientes e, consequentemente, varias adversidades, até chegar ao
seu objetivo, em um processo de transformag¢do que tem semelhancas com a Jornada do
Heréi.

Com esses conceitos analisados, torna-se importante verificar a relacao entre
os jogos digitais e a narrativa, a partir de autores que trabalham diretamente com essa

relacdo, como sera feito no préximo tépico.

1.4.Jogos digitais e a narrativa

Depois que os estudos sobre jogos passaram dos debates basicos sobre sua
relacdo com a violéncia e comegaram a analisar o conteddo do meio, uma das questdes
mais analisadas é a sua relagdo com a narrativa (FRASCA, 2003; MAJEWSKI, 2003), o que
tem sido um tema controverso no estudo e desenvolvimento de jogos (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012b [2004]). H4 uma divisdo clara entre autores que tratam os jogos
como um meio para se desenvolver historias e outros que consideram essa unido como
inadequada. Uma primeira autora que merece ser tratada é Janet Murray para quem os
atos de jogar, representar e narrar sao atividades intimamente ligadas, por serem, junto
com a linguagem, elementos fundamentais do que se entende como humanidade (2003
[1997]). Analisando as possibilidades que o meio digital oferece para a storytelling’é, a
autora cria o termo cyberdrama, para tratar dessa nova maneira de se contar histérias
usando os meios de comunicacdo com suporte digital, utilizando todas as possibilidades
desse meio, como serd visto mais adiante. Para a autora, essas novas maneiras surgem
de uma necessidade que existe de se encontrar meios para se contar as narrativas
humanas que surgem na pds-modernidade, narrativas que sdo mais complexas e
elaboradas que antes.

Um exemplo colocado por Murray é The Sims (MAXIS, 2000), criado pelo
mesmo autor do ja citado Sim City (MAXIS, 1989). Conforme a autora trata, ndo é nem

um jogo nem uma historia, mas sim, um mundo simulado que oferece possibilidades

18 . . . ;.
O que pode ser traduzido como "arte de narrar" ou, literalmente, "contar histdrias".
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narrativas infinitas. Possui uma autoria dupla, contanto de um lado os desenvolvedores,
principalmente o criador Will Wright, e de outro, as ac¢des feitas pelo jogador. Isso quer
dizer que qualquer acdo feita dentro do jogo é uma mistura do cédigo desenvolvido por
Wright e as decisdes feitas pelas pessoas que estdo interagindo com o sistema digital.

Mais especificamente sobre os jogos digitais, e a relagdo com a narrativa,
Murray diz que "jogos sempre sdo histérias, inclusive jogos abstratos como damas ou
Tetris, que tratam de ganhar e perder, dando ao jogador o papel de oponente da batalha
ou de heroi daquele ambiente"1® (MURRAY, 2004, p. 2). Isso quer dizer que pode surgir
uma pretensdo narrativa em uma partida, mesmo que nao tenha sido a ideia inicial dos
desenvolvedores. Em jogos de tiro, por exemplo, ha um bom espago para se estudar o
desenvolvimento de conteddo simbdlico com que podem ser criadas narrativas
expressivas.

Outros pontos colocados por Murray sdo importantes. Por exemplo, de que os
jogos oferecem mais pecas para se contar uma histéria do que outros meios de
comunicacdo, considerando como pegas: imagens, sons, textos e espacos navegaveis.
Além disso, os jogos possuem duas estruturas iguais as histérias. A primeira é que
ambas lidam com uma competicdo, o encontro de oponentes que estdo em busca de um
objetivo. Essa é uma estrutura da experiéncia humana que, enquanto os jogos a recriam
ao usuario, as histérias a dramatizam e narram o que acontece. A maioria das histoérias e
dos jogos incluem elementos do conflito entre protagonista e antagonista (MURRAY,
2004). A outra caracteristica que possuem em comum ¢é a presenca de um enigma, ou
um quebra-cabeca, vindo do conflito entre o leitor com o autor e do jogador com o
desenvolvedor de jogos. As historias de mistério, por exemplo, trazem um enigma e
muitas vezes sdo considerados jogos devido aos desafios que oferecem.

Por outro lado, Frasca (2003) alega que os jogos sdao simulacdes além de
representacgdes e, por isso, se distinguem das historias, sendo dificil trabalhar com esses
dois conceitos juntos. Apesar das simulagdes e histérias terem elementos em comum
como personagens e eventos, suas mecanicas sdo diferentes e possuem possibilidades
retoricas diferentes. Um ponto a ser observado aqui é sobre essa distincdo entre os
meios narrativos e os jogos, como se fossem meios que ndo podem se complementar. No

entanto, como foi visto no tépico anterior, a narrativa pode existir em diversas formas e

19 Tradugao livre do original: "Games are always stories, even abstract games such as checkers and Tetris,
which are about winning and losing, casting the player as the opponent-battling or environment-battling hero."
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varios meios expressivos. Além disso, a criacdo de narrativas por meio de jogos de
simulagdo mostra como é possivel essa juncao.

Um outro autor importante de ser tratado é Espen Aarseth (1997), que cria o
conceito de literatura ergddica, além do termo cybertexto. A literatura ergddica é aquela
em que o leitor precisa realizar algum esfor¢co ndo trivial para percorrer o texto,
considerando aqui texto como qualquer objeto cultural que possui uma estrutura
textual, como livros, filmes e jogos. Assim, hd uma literatura nao ergddica, em que ha
esforco trivial. Por exemplo, ler um livro, que requer pouca interacdo com o objeto:
apenas segurar, virar paginas, mover os olhos e a cabega, entre outras. Além disso, o
cybertexto é uma ideia similar ao cyberdrama de Murray: "é possivel explorar, ficar
perdido, e descobrir trilhas secretas nesses textos, ndo metaforicamente, mas através
das estruturas topoldgicas do maquinario textual."?? (AARSETH, 1997, p. 4). Também é
importante lembrar que, para ele, tratar os jogos e as narrativas como uma mesma coisa
é ignorar qualidades dos dois conceitos.

De acordo com Aarseth (1997), os textos digitais podem ser entendidos de
uma maneira melhor se analisados como estruturas cibernéticas. Assim, Aarseth faz
parte do grupo de tedricos auto-proclamado ludologistas, que diziam que os jogos
devem ser estudados utilizando um referencial teérico novo, deixando de lado toda a
teoria existente sobre outros meios de comunica¢do. Definem ludologia como a
disciplina que estuda jogos em sua generalidade, e os jogos digitais em particular
(FRASCA, 2003). Dentro desse grupo, também se encontra Markku Eskelinen (2001),
para quem a narrativa em jogos digitais é apenas uma ferramenta de marketing para se
vender esses jogos, e tentar analisar suas narrativas é uma perda de tempo e energia.
Esse grupo de teoricos trata autores como Murray e Wolf como narratologistas, de uma
maneira, de certo modo, pejorativa, por analisarem os jogos usando como base conceitos
de outros meios de comunicac¢do, principalmente a literatura e o cinema. Essa é uma
visdo que faz sentido parcialmente, pois é um meio novo, que possui toda uma nova
retérica. Porém, como foi visto na histéria dos jogos, também é um meio que teve varias
influéncias de outros meios. Por isso, é importante utilizar conceitos de ambas as linhas,

e entender suas relagoes.

20 Tradugao livre do original: "it is possible to explore, get lost, and discover secret paths in these texts, not
metaphorically, but through the topological structures of the textual machinery."
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1.5.As caracteristicas do meio digital

Como foi visto nos conceitos da histéria dos jogos digitais, houve uma
evolucdo tecnolégica e maturidade do meio em suas questdes visuais, sonoras,
interativas e narrativas. Assim, conforme o poder de processamento cresceu, a industria
comecou a desenvolver jogos com melhores sistemas de inteligéncia artificial, melhores
simulacdes e sistemas de resposta as interagdes do usuario. O uso do tempo e espaco
ficou mais complexo e representacional, o que permitiu novas possibilidades para se
desenvolver histérias (NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008). Enquanto alguns géneros nao
possuem narrativa, como por exemplo os quebra-cabecas e jogos abstratos, "a maioria
dos jogos consiste em personagens em conflito com um mundo dentro da tela, ou um
mundo diegético"?! (WOLF, 2001, p. 93). Considera-se universo diegético como aquele
no qual se passa a narrativa, o mundo em que os personagens vivem e atuam, da mesma
maneira que acontece em outros meios narrativos como a literatura e o cinema (WOLF,
2001). A ideia do espago diegético ja era familiar aos usuarios antes do surgimento dos
jogos digitais devido a esses outros meios, e os jogos se utilizaram de muitos conceitos
vindos de outras midias na construcao de mundos, personagens e tramas. Porém, como
ja foi tratado nas defini¢des de jogos, diferente do cinema ou de um livro, os jogos sao
interativos, o que permite que o jogador se sinta participante da histéria por ter controle
sobre o espaco diegético e, em muitos casos, interferir no andamento da narrativa
(WOLF, 2001). Muitas agoes sé acontecem caso o jogador realize alguma acdo, pressione
botdes, mova o personagem na tela, selecione outros personagens para conversar.
Assim, a narrativa ajuda a criar o sentimento de participagdo, ndo apenas de interagao.
"Jogar significa participar na histéria, lutar por uma causa, procurar por uma resposta,
combater um inimigo, e assim por diante, além de apenas aprimorar uma coordenacao
de olhos e maos ou resolver um quebra-cabeca"?2 (WOLF, 2001, p. 101). Essa sensac¢ado
de estar dentro do ambiente remete ao conceito de imersao, que merece atencao, junto
com as outras caracteristicas que fazem parte dos meios digitais.

Os meios digitais sdo aqueles que se utilizam de sistemas computacionais e

informacdo digital, como computadores pessoais, celulares e videogames. Murray (2003

2 Tradugao livre do original: "the majority of games consist of characters in conflict within an on-screen or
"diegetic" world".
2 Tradugao livre do original: "Playing the game means participating in the story, fighting for a cause, searching
for an answer, beating a foe, and so on, rather than just the honing of an eye-hand coordination skill or the
solving of a puzzle."
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[1997]) aponta quatro caracteristicas fundamentais para esses meios: sdo
procedimentais, participativos, espaciais e enciclopédicos. Por procedimentais, entende-
se que os computadores ndo sdo um caminho ou condutor, ndo foram feitos para
transmitir informagdes estdticas. Sao motores que incorporam comportamentos
complexos e aleatdrios, a partir das regras que sao estabelecidas na programacao do
cédigo. Ja por participativos, é entendido que o usuario pode induzir o comportamento
da maquina. O computador reage a nossa participagdo. A partir dessas duas primeiras
caracteristicas a autora afirma que os computadores sao interativos: "Significa que eles
criam um ambiente que é tanto procedimental quanto participativo." (MURRAY, 2003
[1997], p. 80).

Como ja foi visto no tépico anterior, a interagcdo é uma caracteristica muito
importante nos meios digitais, e por isso sera tratada com mais profundidade. Qualquer
meio pode ser interativo, seja uma interacao de esforgo trivial ou nao: a leitura é uma
atividade ativa, ver TV envolve apertar botdes, olhar para a tela, trocar de canais. Além
disso, existe a imaginagdo. Como lembra Murray (2003 [1997]), um leitor imagina a
historia que esta lendo com pessoas que conhece de verdade, amigos e parentes, por
exemplo. Imagina narrativas alternativas e vozes para os personagens de acordo com
sua imaginag¢do. Enfim, modelam a histéria de acordo com seus préprios interesses,
conhecimentos, crengas e visdo de mundo. Mas, mesmo assim, a histéria no livro nao
muda suas palavras ou a sequéncia das paginas. Ja nos meios digitais as possibilidades
sdo maiores, com um nivel de interagdo maior. Por meio dessas duas caracteristicas, a
procedimentalidade e a participacdo, o usudrio pode modificar a narrativa, seja
alterando o curso da histéria, ou mudando o tempo que um personagem permanece na
tela, apenas para dar algumas das varias possibilidades que existem.

Ja a terceira caracteristica proposta pela autora, é a ideia dos meios digitais
serem espaciais. Isso quer dizer que representam espagos navegaveis, espagos que
podem ser explorados pelo usudrio. "Os meios lineares, tais como livros e filmes,
retratam espacos tanto pela descricdo verbal quanto pela imagem, mas apenas os
ambientes digitais apresentam um espaco pelo qual podemos nos mover" (MURRAY,
2003 [1997], p. 84). Essa navegacdo acontece através da interface dos sistemas digitais,
tanto as interfaces graficas como textuais. A interface pode ser definida como a interagdo
entre um usudrio e um sistema qualquer, uma "relacdo semantica, caracterizada por

significado e expressdo” (JOHNSON, 2001 [1997], p. 17). Pode ser considerada também
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como uma "auto-representacao” do suporte digital diante do usudrio. Em outras
palavras, o que o usudrio "vé". Por meio da interface, acontece a conversa entre o espaco
diegético e o jogador. Em um jogo textual, apenas para citar um exemplo, a tela vai
mostrar uma narrativa que também funciona como espago, que pode ser explorado
pelos comandos de "ir para a esquerda”, "abrir porta", entre outros.

A quarta caracteristica, dos meios serem enciclopédicos, quer dizer que os
computadores tém uma capacidade de armazenamento e compartilhamento de
informag¢des muito grande, maior que a que existe em meios ndo digitais (MURRAY,
2003 [1997]). Esta é uma caracteristica que traz muitas possibilidades para se
desenvolver narrativas. E possivel criar detalhes mais ricos, elaborar textos
abrangentes, criar varias perspectivas para uma mesma histéria e fazer com que
narrativas diferentes se cruzem, a partir do momento em que se pode trabalhar com
mais dados do que em um livro ou um programa de TV. Estas duas ultimas
caracteristicas, de que sdo meios espaciais e enciclopédicos, sdo relacionadas a ideia de
imersdo, que é um dos trés prazeres estéticos dos meios digitais.

Por meio destas quatro caracteristicas que foram explicadas, acontecem os
trés prazeres da estética digital: a imersdo, o sentido de agéncia e a transformacao. O
primeiro deles, a imersdo, vem da sensacdo de estar envolvido por outra realidade, uma
ideia metaférica de como se estivesse submerso na agua em busca de uma nova
experiéncia, de algo fora de nossa vida cotidiana (MURRAY, 2003 [1997]). A imersao é
relacionada com o conceito de "suspensdo intencional da descrenga”, registrada pelo
poeta Samuel Taylor Colerigde no comeco do século XIX. Quer dizer que o espectador
deixa de lado sua percep¢do do que pode ou ndo ser real, para imergir de maneira
voluntaria no mundo ficcional. E uma condigio necessaria para que qualquer atividade
relacionada com mundos ficticios seja prazerosa: ler livros, assistir a uma peca de teatro
ou um filme, ou jogar videogame. E necessario desconsiderar as contradi¢des de roteiro
que acontecem no espac¢o diegético de Star Wars episddio IV: Uma Nova Esperanca
(STAR, 1977) para poder apreciar a obra. Uma espectadora formada em fisica ou
astronomia precisa deixar de lado todo o conhecimento sobre o vacuo que existe no
espaco sideral para apreciar a obra de George Lucas, em que ha explosdes impossiveis
de acontecerem em um espago sem ar, além da emissdo de sons dessas explosdes. Para
Murray (2003 [1997]), um leitor ou um jogador fazem mais do que "suspender” suas

crencgas, mas realizam uma fungdo criativa nessas atividades. Ndao apenas se suspende a
40



capacidade critica, mas também se cria uma nova cren¢a no mundo ficcional existente
no livro, no filme ou no jogo.

Ja o sentido de agéncia se refere a "capacidade gratificante de realizar agdes
significativas e ver os resultados de nossas decisdes" (MURRAY, 2003 [1997], p. 127).
Vem do desejo dos usudrios serem ativos no ambiente digital, de ver as mudangas que
acontecem dinamicamente conforme a participagdo do usuario. Seguindo os exemplos
dados pela autora, ao clicar com o mouse em um arquivo e ver uma nova janela abrir
como consequéncia, ou quando sdo colocados nimeros em uma planilha e os valores
totais sdo modificados no mesmo momento. Em um jogo, é o prazer de poder explorar o
ambiente, de resolver quebra-cabecas, de avancar na narrativa de maneira autbnoma
(quando houver uma narrativa). Um ponto importante é que muitas vezes a agéncia é
confundida com as maneiras de interagir com o jogo, como apenas clicar com o mouse
ou mover um botao em um controle joystick. Essas atividades ndo sdo agéncia, mas suas
consequéncias podem ser. Um outro exemplo é o xadrez, que possui um grande grau de
agéncia, ja que as acdes do jogador no ambiente sio muito autonomas e alteram
completamente o resto da partida.

Ja a terceira caracteristica, a transformacao, tem a ver com as possibilidades
de mudar a forma, as narrativas e as perspectivas que existem dentro de um ambiente, o
que se da através da interacdo entre usudrio e maquina. Tudo que existe em formato
digital, desde palavras até animacdes, é sujeito a mais mudangas que no formato nao
digital. Essa habilidade de transformacdo se torna particularmente sedutora em
ambientes narrativos pelas possibilidades de se adquirir outras identidades e de papéis
variados em uma mesma histéria (MURRAY, 2003 [1997]). Em muitos jogos,
principalmente os RPGs, o jogador pode criar seu personagem escolhendo varias
caracteristicas e varias classes, como magos, elfos, ladrées etc. Em jogos de luta, é
possivel escolher entre varios personagens para combate, cada um deles com suas
habilidades unicas.

Por meio dessas caracteristicas e dos 3 prazeres estéticos explicados, cada
jogador pode ter uma experiéncia Unica e subjetiva dentro de um mesmo mundo
diegético. Ao contrario do que acontece em um livro ou filme, em que o espectador tera
contato sempre com a mesma sequéncia de fatos para criar sua interpretacao, nos jogos

cada jogador pode percorrer um caminho narrativo diferente, tendo contato com
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sequéncias distintas, muitas vezes opostas, o que aumenta as possibilidades de

interpretacao.

1.6.0s modelos da narrativa interativa

Como ja foi dito, uma grande diferenca entre os jogos e outras midias é a
interacdo. Essa caracteristica permite ao jogador alterar a narrativa por meio de suas
escolhas, quando existir essa possibilidade. Wolf (2001) da o exemplo da obra Crime e
Castigo: se Raskolnikov, o personagem principal que comete um assassinato, decidisse
ndo cometer esse crime, haveria uma histéria muito diferente, talvez extremamente
mais curta. Pode ser dado um exemplo mais contemporaneo. Se o heréi Harry Potter
aceitasse virar amigo de Draco Malfoy logo no primeiro livro da série, Harry Potter and
the Philosopher's Stone, ou Harry Potter e a Pedra Filosofal (ROWLING, 1997), isso
poderia mudar todo o resto da saga e muitos acontecimentos definidos na narrativa
perderiam o sentido. Outros exemplos podem ser pensados, de outras possibilidades de
escolhas de personagens literarios que modificariam por inteiro uma obra. O mesmo
acontece com filmes. Um exemplo conhecido: no filme Star Wars episédio V: O Império
Contra-Ataca (STAR, 1980), se Luke Skywalker aceitasse se unir a Darth Vader, muitas
coisas mudariam no restante do roteiro. Seria oficialmente o fim da ordem Jedi e o
universo teria que se render completamente ao Império Galactico, o que mudaria
totalmente os acontecimentos do filme na sequéncia, Star Wars episédio VI: O Retorno
do Jedi (STAR, 1983).

Varios outros exemplos poderiam ser pensados para se chegar a um ponto
importante: caso o espectador tenha controle sobre a narrativa, surge uma infinidade de
possibilidades que podem acontecer. Essa é uma grande dificuldade para se desenvolver
narrativas por meio de jogos digitais, devido a esta liberdade dada ao jogador, pois para
cada caminho possivel, cada comportamento diferente, seria necessario analisar todas
as consequéncias que uma escolha traria para o restante da histéria. Por exemplo, caso
uma personagem possa escolher entre pegar dois itens de um bad, apenas um dos dois
ou ndo pegar nenhum, é necessario pensar o que mudaria na narrativa para cada uma
dessas escolhas e implementar essas mudang¢as nas mecanicas do jogo. Ou se uma
personagem matar outra personagem no come¢o de uma partida, o que isso poderia

mudar no resto da narrativa. Caso fosse uma personagem que soubesse abrir uma porta

42



para uma casa essencial de ser acessada, como a histéria se contornaria por essa
mudanca sem impedir o personagem de prosseguir quando chegasse a essa casa.

Uma possibilidade para resolver essa dificuldade é de restringir a narrativa
dentro do jogo, ou torna-la extremamente simples. Isso implica em limitar as opg¢des do
jogador a apenas um final da histéria, de um jeito que seja necessario caminhar por um
percurso considerado como "correto" e tomar decisdes pré-estabelecidas para se
alcangar o final "correto"”. Ou seja, a histéria acontece em um percurso linear, sem outras
possibilidades, como acontece em um filme. O jogador se encontra limitado em suas
acoes, e isso faz parte da experiéncia pois aceitou participar do objetivo proposto ao
jogo. Esse é um modelo muito comum em jogos, pois € uma maneira direta de se passar
historias lineares para o ambiente dos jogos digitais. O jogador sai do ponto A e precisa
chegar ao ponto B para que o estado do jogo se altere, geralmente resolvendo algum
desafio ou encontrando algum item. Nao ha outras possibilidades, ou ha possibilidades
que sdo consideradas "erros" e o jogador recebe penalidades caso va por esses caminhos
"errados”, como perder pontos ou suas vidas. Ou, simplesmente, nada acontece e o
estado do jogo nao se altera. Muitos jogos seguem essa ideia: o jogador possui algumas
op¢des, mas apenas uma permite que o estado do jogo se altere. Em Super Mario World
(NINTENDO, 1989), é necessario avancar sempre para a direita. O personagem pode
ficar parado ou tentar avancar pela esquerda, mas a histéria nao se desenvolve. Se ficar
parado por muito tempo, o tempo da fase acaba e o jogador perde a partida. No jogo
Limbo (PLAYDEAD, 2010), o personagem principal acorda, sem muitas explica¢cdes de
que ambiente ele est4, e precisa encontrar sua irma e fugir de bichos e formas humanas
que tentam ataca-lo. Ele pode ficar parado, o que, na maioria das vezes, ndo vai mudar
nada no estado do jogo. Ele também precisa passar por obstaculos obrigatérios para que
a histéria avance, como passar por uma aranha gigante. Ou ele consegue feri-la, o que faz
com que ela fuja e libere o caminho, ou é atacado por ela. Nao ha outra op¢do. Assim, as
acoes feitas pelo jogador seguem as possibilidades pensadas pelos desenvolvedores.
Para esse tipo de modelo, pode ser dado o nome "colar de pérolas”, pois sua loégica
lembra um colar aberto, em que ha uma linha que liga todos os fatos, e ndo ha variagoes

nesse caminho, como é exemplificado na Figura 8.
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Sentido em que a historia se desenvolve

5O OO

Figura 8: modelo linear que lembra a imagem de um colar de pérolas. Adaptado de Koster (2013)

A Figura 8 também pode ser associada a ordem que uma narrativa acontece
em um livro, em que a Unica acdo possivel para o leitor é virar a pagina e ler. Mas,
independente de como virar a pagina, caird no mesmo momento narrativo (KOSTER,
2013). Isso também tem a ver com o conceito de literatura nao ergédica, ja tratado na
teoria de Aarseth (1997), que diz que a leitura de um livro precisa de um esforgo trivial
do leitor, para abrir o livro, virar as paginas, ler, entre outras acdes. Assim, o jogador,
mesmo com esfor¢o ndo trivial, terd todas as suas ag¢des direcionadas, ou limitadas, a
seguir o caminho linear da narrativa do comeco até o fim.

Uma segunda possibilidade é a de colocar uma "escolha falsa" (KOSTER,
2013) no caminho que é percorrido, como mostrado na Figura 9. Essa é uma maneira de
dar a sensacdo de agéncia ao jogador, mas mantendo a narrativa dentro do que foi

pensado pelos desenvolvedores, em uma figura parecida com um colar fechado.

Sentido em que a histéria se desenvolve

Escolha
Falsa

Figura 9: modelo de colar de pérolas com uma escolha falsa. Adaptado de Koster (2013)

=

O jogador tem que tomar uma decisdo em um certo momento. Independente
da escolha que for tomada, a narrativa ja foi estruturada para que se chegue ao mesmo
final. O usuario pode jogar varias vezes, tomando escolhas diferentes, mas sempre
chegard ao mesmo final, 0 que é comum na construcao de alguns didlogos. Em The

Legend of Zelda: Skyward Sword (NINTENDO EAD, 2011), o personagem Link se depara
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com varios didlogos com NPCs?3 em que sdo dadas duas opgdes para responder. Quando
sdo didlogos que se tratam da narrativa principal, independente da escolha que é feita,
isso vai mudar apenas a resposta do personagem com quem conversa, dentro do préprio
didlogo, mas ndo interfere na histéria que se desenvolve. Outro exemplo é em Baten
Kaitos: Eternal Wings and the Lost Ocean (MONOLITH SOFT; TRI-CRESCENDO, 2003),
em um dos finais possiveis, ao ser descoberto que a personagem Magnus Savyna é uma
espid, um outro personagem, Kalas, pergunta o que o grupo deveria fazer. Aparecem na
tela duas opg¢des ao jogador: lutar com ela ou nao lutar. Caso o jogador escolha que
lutem, eles iniciardo um conflito. Caso escolha para ndo lutarem, o personagem dira que
essa escolha é uma covardia e a luta acontecera do mesmo jeito. A escolha do jogador
ndo interfere no que acontecera, apenas na relacao do jogador com o personagem, o que
pode mudar as opgdes de golpes que podem ser dados.

A partir desse modelo, pode ser tratado um outro, desta vez com uma
mudanca: mais de um final pode ser colocado. Isso d4 uma melhor sensacdo de agéncia
ao jogador, ja que as suas escolhas vdo realmente mudar o caminho que a narrativa

percorre, como é colocado na Figura 10.

Sentido em que a historia se desenvolve

Figura 10: modelo ramificado, mostrando os caminhos para diversos finais. Adaptado de Koster (2013)
Chamada de narrativa ramificada (MAJEWSKI, 2003) ou estrutura Choose
Your Own Adventure (KOSTER, 2013), permite aos jogadores explorarem algumas
possibilidades, mas mantendo sempre todas as op¢des em um caminho estruturado

pelos desenvolvedores. Em alguns pontos o jogador deve escolher: ir pela direita ou pela

esquerda, matar ou ndo um personagem que o ameaca, fugir ou nao da policia, entre

2 . ~ . .
> NPC quer dizer Non-Playable Character, ou personagem nao jogadvel. Refere-se aos personagens que
aparecem nos cenarios. O jogador pode até interagir com eles, mas ndo pode jogar com eles. Em outras
palavras, todos os personagens que nao podem ser controlados.
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outras possibilidades. Cada opc¢ao faz com que seja seguido um caminho diferente
dentro da narrativa, o que pode levar a diferentes finais. Pode ser exemplificada por
varios colares abertos ligados em varios pontos. O nome proposto por Koster (2013),
Choose Your Own Adventure, remete a série de livros com esse nome (em portugués,
Escolha a Sua Aventura), em que a histéria se desenvolve por meio das escolhas dos
leitores e sdo escritos em segunda pessoa, diferente dos modelos narrativos analisados
para livros, o que da a ideia do narrador conversar diretamente com o leitor. Assim, o
leitor passa ao papel do personagem principal. Por exemplo, o texto pode dizer "vocé
bate na porta mas ninguém atende. Vocé decide: abrir a porta (va para a pagina 42); ir
embora (va para a pagina 51)".

Varios exemplos podem ser dados dentro do universo dos jogos digitais. Em
Chrono Trigger (SQUARE, 1995), as escolhas feitas, as batalhas ocorridas, possibilitam
que existam varios finais, o que traz um outro desafio aos jogadores: descobrir todas as
possibilidades que a narrativa pode terminar. Em Heavy Rain (QUANTIC DREAM, 2010)
acontece o mesmo. Algumas escolhas ndo vao interferir no percurso da histdria, mas
outras vao altera-lo, levando o jogador a varios finais possiveis.

Mais um modelo que pode ser tratado é a estrutura de caixa de areia, ou
sandbox (KOSTER, 2013), como é exemplificado pela Figura 11. Tem a ver com os jogos
chamados de sandbox, pois funcionam como caixas de areia, em que o jogador pode
construir a narrativa a partir de ferramentas que sdo oferecidas pelos desenvolvedores,

criando assim, sua propria narrativa.

) (O3
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Figura 11: exemplificacdo do modelo sandbox, adaptado de Koster (2013)
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A Figura 11 é uma exemplificacido bem sucinta. Dependendo o jogo a ser
tratado, as escolhas que sdo possiveis e todas as suas variantes ndo permitem que as
possibilidades narrativas do jogo sejam mostradas em uma figura simples como essa.
Um exemplo disso é dentro do Grand Theft Auto V (ROCKSTAR, 2013), ou GTAV, em que
se pode chegar a um lugar com um carro, uma moto, a pé, cada op¢do com suas variagdes
e consequéncias no estado do jogo: se o carro foi comprado, o estado do jogo sera de
uma maneira, se foi roubado de um NPC, pode ser que ocorra uma perseguicdo policial,
se alguém foi atropelado ou agredido no caminho, entre outras possibilidades.

Majewski (2003) divide essa estrutura em duas categorias que sdo muito
proximas em suas definicdes, mas que sdo pertinentes de serem separadas: o modelo
parque de diversdes e o modelo de blocos de montar. No parque de diversdes, ha
diversas op¢des para o jogador explorar o espaco e desenvolver a narrativa
espacialmente, por meio de sub-enredos opcionais. Apesar disso, o jogador possui
grande liberdade para explorar o ambiente e, em alguns pontos especificos, um trecho
da narrativa sera desenvolvido. E muito associado aos jogos de RPG, especialmente os
MMOs?4, em que ha um ambiente a ser explorado, como os jogos ja citados World of
Warcraft (BLIZZARD ENTERTAINMENT, 2004) e League of Legends (RIOT GAMES,
2009). Em geral, sdo jogos que ndo possuem um final tradicional, que fecha a histéria ou
traz alguma solugdo para um problema. Sdo jogos sem fim, o que permite que existam
jogadores que se conectam cotidianamente durante anos aos servidores para jogarem
online. Escolhendo realizar os sub-enredos que quiser, o jogador pode desenvolver seu
personagem jogavel, e suas habilidades, dentro do mundo diegético da maneira que bem
entender.

Esse modelo pode ser também acompanhado de outros modelos narrativos,
havendo uma histéria central linear e histérias menores que sdo opcionais de serem
exploradas. Mais uma vez pode ser tomado o titulo GTA V (ROCKSTAR, 2013) como
exemplo. Nele, ha uma narrativa principal que pode ser explorada para se chegar ao seu
objetivo. Essa narrativa, continua¢do dos outros jogos da série, traz 3 personagens
jogaveis com alguns objetivos que sdo pré-determinados, como assaltar bancos. Mas o

jogador também pode explorar o ambiente em busca de outras possibilidades, ou

** MMO se refere aos jogos em rede para multiplos jogadores, ou Massively Multiplayer Online Game. Neles,
ha vdrias pessoas jogando ao mesmo tempo e interagindo por meio da Internet, como os dois exemplos
citados, World of Warcraft (BLIZZARD ENTERTAINMENT, 2004) e League of Legends (RIOT GAMES, 2009).
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cumprir as side quests?S e criar outras situacdes que vdo mudar o estado do jogo. E
possivel, por exemplo, assaltar lojas de conveniéncia para conseguir dinheiro, realizar
corridas de carro na rua, entre outros exemplos de missdes complementares a missao
principal do jogo. Nesse titulo, a liberdade dada ao jogador é muito maior do que nos
outros modelos narrativos, o que permite que a exploracao do ambiente seja muito mais
extensa do que cumprir o objetivo principal. Porém, como ja foi dito antes sobre a
questdo da liberdade do jogador em modificar a narrativa, esses jogos costumam ter
enredos bem mais simples do que nos outros modelos em que ha mais restricdes no
sentido de agéncia dado ao jogador.

Por fim, o ultimo modelo a ser analisado é o modelo de blocos de montar
(MAJEWSKI, 2003). Diferente dos outros modelos, que sdo sistemas para se contar
historias, este dltimo modelo é um sistema para se criar histérias. Sdo lembrados dois
exemplos que ja foram citados: Sim City (MAXIS, 1989) e The Sims (MAXIS, 2000). Sao
jogos em que ndo ha um objetivo especifico, e que o usuario pode criar seus objetivos, ja
que tem a liberdade de criar suas proprias narrativas com as ferramentas oferecidas
pelos desenvolvedores, como ja foi tratado sobre a definicdo de jogo. Seguindo o
conceito de Jesper Juul (2005), essa categoria ndo segue as 6 regras do modelo classico,
sendo considerada como uma categoria de casos limitrofes. Também, como ja foi
tratado, sdo exemplos do conceito de cyberdrama de Janet Murray, por serem
ferramentas de criacao.

Um jogo interessante de ser lembrado sobre a questdo narrativa é Stanley
Parable (GALACTIC CAFE, 2011), pois discute a questdo das escolhas dadas ao
personagem. Neste titulo, o personagem principal é Stanley, um funcionario que vai todo
dia para uma empresa e realiza sempre as mesma tarefas. Sua funcdo é apertar botdes
no computador, conforme as instrucdes que aparecem na tela. Um dia, ao chegar no
escritdrio, percebe que nao ha ninguém la e resolve sair de sua sala e explorar o prédio.
Além de ser um jogo que possui um narrador, que conta todas as agdes que o
personagem deve seguir, ¢ um exemplo interessante, pois hd uma relagdo muito forte
entre o narrador e o jogo. Existe uma possibilidade de se realizar tudo conforme o

narrador diz, o que leva o personagem a uma sala secreta e descobre que era

2 . ~ .~ . /
> As side quests sdao missdes complementares dadas ao personagem por meio dos sub-enredos. Hd um
objetivo principal que precisa ser alcangado, e objetivos menores que s3ao opcionais, missdes que n3ao sdo
obrigatdrias de serem cumpridas para se chegar ao final do jogo.
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monitorado o tempo todo na empresa, era apenas alguém preso a ordens dadas pela
tela. O que pode levar ao final em que o personagem desliga o sistema de energia do
prédio e sai em liberdade por um lugar com arvores e o céu ensolarado. Mas o
personagem pode desobedecer o narrador, e ai estd o ponto importante do jogo. Um
exemplo disso é quando o personagem se depara com duas portas. E dito que ele vai
entrar na porta da esquerda. Caso o jogador resolva ir pela porta da direita, o narrador
diz: "Esse ndo era o caminho correto para a sala de reunides, e Stanley sabia disso
perfeitamente bem. Talvez ele quisesse dar uma paradinha na sala dos funcionarios
primeiro, s6 para admira-la" (GALACTIC CAFE, 2011). Um outro exemplo é que, em
algum momentos, o jogador pode fazer com que o personagem fique parado sem realizar
nenhuma ag¢do. O narrador falara sobre isso. A Figura 12 mostra um momento em que o

jogador resolve que Stanley entre em um armario de vassouras e fica parado 14 dentro.

Figura 12: imagem de dentro do armaério de vassouras, com a fala do narrador: "Vocé ainda... vocé
realmente ainda esta dentro do armario de vassouras? Sem fazer nada? Por que?"
(imagem extraida do préprio jogo)

Ou seja, em cada possibilidade de escolha, o narrador diz para fazer uma
coisa. Se o jogador decide fazer outra coisa, o narrador vai falar sobre isso, tentar refazer
a escolha, ou até mesmo brigar com o personagem e ir embora, deixando o jogo sem
narrador, como acontece em um dos finais possiveis. Outro exemplo dentro desse jogo é
de que, em um momento, o narrador comega a tratar sobre as escolhas que sdo feitas

dentro do jogo. Em uma tentativa de fazer o seu préprio caminho com o personagem,
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acaba chegando a uma sala com uma lista escrita na parede. Percebe que todos os passos
feitos foram antecipados pelos desenvolvedores e estdo escrito na lista. Isso inclui os
itens "filosofia sem sentido", sobre um momento em que o narrador comeca a falar sobre
o poder de escolha que existe dentro do jogo; "aventura em territorio inexplorado”, que
se refere ao momento em que o narrador resolve deixar o objetivo do jogo de lado e
criar um novo caminho para o personagem percorrer, criando uma nova narrativa. De
maneira resumida, € um jogo que mostra que, apesar de parecer livre, todos os
comportamentos foram determinados pelos desenvolvedores, em uma falsa sensac¢do de
agéncia no contexto narrativo, o que quer dizer que todas as possibilidades narrativas ja
estavam pré-determinadas, ja estavam embutidas dentro do sistema de regras, apenas

esperando que o jogador chegasse a cada uma delas.

1.7.Narrativas impositivas e expressivas

Como pbdde ser visto no tdépico anterior, desde a primeira estrutura
apresentada até a ultima, aos poucos, é dada maior liberdade ao jogador para que possa
tomar decisdes que alteram o percurso da histéria dentro do jogo. Os jogos do tipo
sandbox, oferecem um maior sentimento de agéncia do que os mais lineares. Assim, sdo
mais focados para que o jogador construa a histéria como quiser. O jogo serve apenas
como uma ferramenta, uma base para a histoéria ser construida, sendo o jogador um co-
autor mais responsavel pela histéria do que nos jogos lineares. Estes, sdo focados na
historia criada pelos desenvolvedores. H3, dessa maneira, dois modelos gerais para as
narrativas (KOSTER, 2002), seguindo o foco da narrativa: o modelo da narrativa
impositiva (ou impositional narrative) e a narrativa expressiva (ou expressive narrative).

O primeiro modelo é o da narrativa impositiva, em que é focada a visdo do
desenvolvedor sobre o sistema, ou seja, sdo jogos em que o desenvolvedor se expressa
ao jogador. A identidade do personagem é colocada acima da identidade do jogador,
havendo uma imposicao da identidade do personagem principal. Os comportamentos
também sdo impostos: sdo possiveis de serem feitas sé as agdes que fazem sentido para
a historia existente, como foi visto nos modelos de narrativa que restringem as agoes
que o personagem pode realizar. Em Pokémon Red (GAME FREAK, 1996), o personagem

principal é uma crianga que sonha em ser o maior treinador de Pokémon?¢ do mundo e

2 , ., . . P . .

® Pokémon é tanto o nome da franquia de jogos (além de desenhos animados, filmes, entre outros) quanto o

nome dos seres que habitam esse universo ficcional. Como é explicado dentro do jogo, sdo seres que podem
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sai de sua casa para realizar esse sonho. Logo no come¢o do jogo, recebe o seu primeiro
Pokémon do Professor Oak, que explica que ha outros pelo mundo. O professor da ao
personagem e a seu neto, que servira como um antagonista durante toda a historia, a
missdo de capturar todos os tipos de Pokémon existentes. O personagem deve também
lutar contra outros treinadores, lideres de ginasio e a Elite dos 4, que é composta dos
melhores treinadores existentes, para receber o titulo de campedo da Liga Pokémon.
Esses sdo os objetivos do jogo: vencer a Elite dos 4 e capturar todas os tipos de
Pokémon. E sdo alcangados por meio de lutas entre as criaturas capturadas, e pela
exploracdo do ambiente, que pode ser feita a pé, de bicicleta, voando ou nadando, em
busca de itens, Pokémon raros e a resolugdo de alguns quebra-cabegas embutidos no
espaco. Além disso, é preciso derrotar um grupo de vildes, chamado de Equipe Rocket,
também por meio da luta com o uso dos Pokémon. Esse grupo serve como um obstaculo

em varios trechos da histéria. Toda essa narrativa é imposta ao jogador. Ou seja, nao é

D~

possivel que o personagem ande pelos ambientes sem ter um Pokémon com ele, pois
considerado perigoso andar sem um deles, ou que seja contra essas lutas que fazem
parte da cultura dentro do universo em que a histdria acontece. Nao é possivel também
que queira se juntar aos vildes, como é proposto a ele antes de varias lutas com os
personagens da Equipe Rocket. A Figura 13 mostra uma dessas situagdes, que acontece

na Rota 24, depois de sair da Cidade de Cerulean.
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Figura 13: membro da Equipe Rocket perguntando varias vezes ao personagem principal se ele quer
entrar para a equipe. A Unica opg¢ao dada ao jogador é de avancgar o texto do didlogo.
(Imagem extraida do préprio jogo)

ser capturados por treinadores e utilizados em combates com outros treinadores, o que é a mecanica principal
da maioria dos jogos que pertencem a franquia.
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Nesse caso, o vildo pergunta se o personagem ndo quer se juntar a Equipe
Rocket, mas ndo sdo dadas escolhas para o jogador decidir. O membro da equipe insiste
varias vezes. No ultimo didlogo da sequéncia, diz que tem uma estratégia para convencer
0 personagem a aceitar seu convite, que é uma luta entre Pokémon. Caso a luta seja
ganha pelo personagem principal, o vilao apenas diz que ele daria um bom membro da
equipe e deixa o personagem seguir seu caminho. Caso perca a luta, retorna ao dltimo
Centro Pokémon?? visitado e ha a chance de lutar novamente. Porém, o didlogo se repete
da mesma maneira. Tudo acontece como foi elaborado pelos desenvolvedores, deixando
poucas escolhas ao jogador. Dito de outra maneira, essas questdes sdo impostas ao
jogador, que deve aceita-las para que a histéria se desenvolva.

Esse modelo de narrativa impositiva é muito comum em jogos que possuem
uma narrativa bem elaborada, como é o caso de Braid (NUMBER NONE, 2008). Ha uma
historia para contar e um caminho tracado para o jogador percorrer. Apesar da falta de
liberdade em modificar a narrativa, € um exemplo interessante devido as metaforas que
compoOem essa narrativa. Logo no comeco, o personagem principal Tim se encontra na
rua, e pode entrar em uma casa. Essa casa possui uma porta em cada comodo, que leva a
uma espécie de sala feita de nuvens, em que ha livros e outras portas. Essas portas darao
acesso as fases. Ja os livros trazem uma histéria sobre Tim. Logo no comeco do jogo, nos
primeiros livros, ha as informag¢des de que Tim precisa resgatar uma princesa de um
monstro, e precisa fazer isso porque cometeu um erro. A Figura 14 serve para

exemplificar esse contexto.

%’ Centros Pokémon s30 como hospitais para recuperar os Pokémon depois de lutas.
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Tim anda a procura da Princesa para a salvar. Ela foi raptada o

“por um monstro horrivel e malvado.
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Figura 14: um dos textos de Braid, com a histdria criada pelo desenvolvedor. (imagem extraida do jogo)

Nessa imagem, o personagem Tim se encontra de frente ao primeiro livro, em
que aparece o texto falando sobre a princesa e sobre ele ter cometido um erro. Na direita
é possivel ver as portas que ddo acesso a cada uma das fases desse comodo, intitulado
Tempo e Perdao. Os textos depois falam sobre a acao de errar e o desejo de poder voltar
no tempo e aprender com os erros sem sofrer as consequéncias. Em cada uma dos
comodos, os textos falam sobre uma questdo e possuem uma relacdo direta com a
mecanica que existe nas fases de cada comodo. O que era para ser uma histéria simples
de um heroéi tentando resgatar uma princesa, torna-se uma narrativa metaférica que
pode ter varias interpretagdes, apesar dos textos serem sempre 0s mesmos?8 e o jogador
ter que seguir os passos que foram determinados pelo desenvolvedor.

O segundo modelo é o da narrativa expressiva, em que é imposta a visdo do
jogador sobre o sistema, considerando, é claro, as limitagcdes desse sistema digital
(KOSTER, 2002). Em outras palavras, é sobre o jogador se expressar, utilizando as
ferramentas que sao dadas a ele pelo desenvolvedor. Nao é imposta uma identidade nem
um comportamento e, dessa maneira, a narrativa se desenvolve pela visao do jogador.
Cities: Skylines (COLOSSAL ORDER, 2015) é um jogo, ou simulador, em que sdo dadas as
ferramentas para se construir uma cidade, de um jeito parecido com o jogo ja citado Sim
City (MAXIS, 1989). O jogador possui varios itens para escolher e desenvolver uma

cidade, e criar seus proprios objetivos a partir disso. As cidades podem ser criadas de

28 ~ . . ~
Isso sem contar alguns fragmentos de textos que s3o escondidos e mudam a interpretagdao sobre outros
fragmentos quando adicionados a narrativa.
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maneiras variadas e é dada grande liberdade ao jogador. Podem ser feitas pragas,
escolas, hospitais onde o jogador achar mais conveniente, construir estradas com
formatos variados, aumentar e diminuir os impostos, entre outras fungdes que mostram
um grande dominio do jogador sobre o ambiente. As cidades criadas também podem ser
compartilhadas pela Internet, para que outros jogadores vejam o que foi criado.

Outro jogo que merece atencdo sobre essa questdo é Minecraft (MOJANG
SPECIFICATIONS, 2011). Dentro dos modos de jogar que podem ser escolhidos, dois
merecem ser citados: o survival e o creative. O modo survival possui obstaculos e
desafios, além de um final. O objetivo dado ao jogador é de chegar a esse final e lutar
contra um dragdo. O personagem também precisa sobreviver a ataques de monstros,
construir um abrigo para se proteger, conseguir comida e construir ferramentas para
explorar o ambiente e chegar a ultima dimensao onde ha o dragao. Tudo isso precisa ser
feito com os blocos que estao disponiveis no ambiente, em quantidade limitada. Ja no
modo creative, ndo existem desafios nem conflitos com monstros, o foco é na construcao.
Os blocos sdo oferecidos de maneira ilimitada ao jogador, que pode elaborar construgdes
do jeito que quiser, em uma maneira digital de se expressar. Muitas vezes, o jogo serve
mais como um software de criagdo 3D ou de desenho, do que propriamente um jogo. A
Figura 15 mostra um exemplo de criacdo dentro desse modo de jogar. Apesar de haver
um objetivo no primeiro modo, este jogo é um bom exemplo sobre como dar liberdade
ao jogador para criar o que quiser dentro do espaco. Claro que seguindo as limitacées do
sistema: todos os blocos sdo quadrados, o que impede que seja feita, por exemplo, uma

bola.

Figura 15: captura de tela com exemplo de criagao dentro do jogo Minecraft.
Fonte da imagem: (ENVIRONMENT, 2014)
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A Figura 15 mostra uma imagem de um projeto do governo dinamarqués que
realizou o mapeamento de todo o pais dentro do jogo, para usos educacionais. Assim, foi
criada uma versao de todo o pais dentro do jogo, servindo também como uma

ferramenta de modelagem 3D.

1.8.Narrativas embutidas, emergentes, progressivas

Lembrando mais uma vez dos modelos de estruturas narrativas, eles tratam,
de uma maneira ou de outra, a respeito da liberdade do usuario em modificar a narrativa
que lhe é apresentada durante uma partida. Principalmente nos primeiros modelos, o
colar de pérolas e sua variagcdo com ramificacdes, a narrativa segue o que foi planejado
pelos desenvolvedores, oferecendo pouca liberdade, ou quase nenhuma, aos jogadores
para que possam explorar a narrativa. Ou seja, o jogador fica mais preso a narrativa que
foi planejada. Essa narrativa que ja existe no jogo é chamada de incorporada (LEBLANC,
1999 apud SALEN; ZIMMERMAN, 2012b [2004]) ou emoldurada (BISSEL, 2011). E a
narrativa que existe antes que o jogador interaja com o sistema, servindo como um
contexto para a histéria, ou um enredo pré-gerado. E importante porque sem esse
enredo, o jogo se torna apenas uma atividade mecanica de buscar itens e matar vildes,
sem um sentido para essas a¢des (SALEN; ZIMMERMAN, 2012b [2004]). Ao se jogar um
titulo que segue uma narrativa ramificada, todas as opg¢des de conversa com
personagens, todos os finais que foram elaborados, todos os lugares que serao
obrigatdrios para o personagem passar, enfim, tudo que ja foi pré-estabelecido, esta
nessa narrativa emoldurada ou incorporada.

Gone Home (THE FULLBRIGHT COMPANY, 2013) trata de uma jovem, Kaitlin,
que acabou de voltar de viagem para a casa dos pais, mas a casa estd vazia. A
personagem anda pela casa encontrando varios objetos jogados no chdo, papéis com
escritas, e objetos que fazem com que ela saiba de trechos do diario da sua irma mais
nova e vai descobrindo, aos poucos, os dramas que existem na sua familia, ligando
trechos da histoéria aos poucos. Tudo isso faz parte da narrativa incorporada, ou
emoldurada, pois ja estava ali, ja fazia parte do roteiro do jogo que esses objetos
estivessem onde foram achados, que a familia fosse problemadtica, ou que estivesse
chovendo quando Kaitlin chega a casa. Os dudios que sdo oferecidos do didrio ndo sao

alterados conforme o jogo avanga, ja estao na estrutura do jogo, esperando para serem
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encontrados, conforme foram programados. Mas a ordem em que serdo encontrados, o
tempo que demorardo para serem encontrados, jA ndo faz parte mais desse tipo de
narrativa.

Esse conceito de narrativa embutida tem a ver com a ideia de estrutura
progressiva, proposta por Jesper Juul (2002). Em jogos que seguem essas estruturas em
que tudo é planejado, sem dar muitas possibilidades ao jogador, ha uma progressao dos
acontecimentos, conforme a narrativa avanca. Em um jogo puramente progressivo, o
esforco que o jogador precisa fazer é apenas de realizar os movimentos pré-
determinados pelos desenvolvedores na ordem em que foram pensados. Jogos com essa
estrutura progressiva costumam ter um final e ndo costumam ser jogados muitas vezes,
ja que as agdes que precisam ser feitas para se concluir a histéria serdo sempre as
mesmas. Assim, todo o comportamento que precisa ser feito se encontra determinado
nas regras do sistema.

Em To The Moon (FREEBIRD GAMES, 2011), existe uma empresa, chamada
Sigmund Corp, que trabalha com uma tecnologia que consegue modificar memorias. O
jogo se passa com dois funcionarios, Dr2. Eva Rosalene e Dr. Neil Watts, tentando mudar
as memorias de um senhor em estado terminal, que sempre sonhou em ir para a lua,
para que ele realize esse desejo dentro de suas memorias. Apesar das vdrias
possibilidades narrativas que poderiam surgir dessa histéria, o jogo possui uma
estrutura progressiva bem rigida, em que é dada pouca liberdade ao jogador, que precisa
seguir os comportamentos pré-estabelecidos pelos desenvolvedores para avangar na
narrativa. Se é pedido para que atravesse uma determinada porta, o jogador ndo
conseguira atravessar outra porta. Mas ha algumas possibilidades de se andar por
caminhos mais curtos ou mais longos e, em algumas partes, escolher com qual dos dois
cientistas jogar, o que faz parte de uma narrativa vinda da interacao do jogador com o
ambiente.

Essa outra narrativa é chamada de narrativa emergente (LEBLANC, 1999
apud SALEN; ZIMMERMAN, 2012b [2004]; JUUL, 2002) ou ludonarrativa (BISSEL, 2011).
Ela surge das regras do jogo e, principalmente, do comportamento do jogador. Essa é a
narrativa que "emerge" da a¢do de jogar, ela acontece enquanto a partida é jogada. Como
lembra Salen e Zimmerman, "as abordagens narrativas emergentes enfatizam as
maneiras como os jogadores interagem com um sistema de jogo para produzir uma

experiéncia narrativa Unica para cada jogador" (2012b [2004], p 106). Ou seja, a
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narrativa emergente tem mais a ver com o comportamento do jogador do que com os
desenvolvedores. Assim, esse conceito pode ser associado aos conceitos vistos no topico
anterior, sobre a narrativa impositiva e expressiva. Uma narrativa com carater mais
expressivo vai permitir uma narrativa emergente mais diversificada, porque da mais
possibilidades de acao para os jogadores.

Por meio dessa emergéncia, podem acontecer comportamentos do jogador
que vdo contra algumas regras narrativas. E dificil dizer se sdo comportamentos que nio
foram planejados pelos desenvolvedores, porque para chegar nessa conclusdo seria
necessario perguntar aos desenvolvedores se eles pensaram nessas possibilidades
(JUUL, 2002). E comum que o jogador encontre uma maneira bem diferente da maneira
esperada de passar por alguns obstaculos. Isso costuma acontecer em partes em que ha
um enigma ou quebra-cabeca para ser resolvido. Em muitos casos, os desenvolvedores
podem pensar em varias possibilidades para resolver um desafio mas, pela emergéncia,
os jogadores podem encontrar outras maneiras.

Em uma parte de Pokémon Red (GAME FREAK, 1996), o jogador precisa
conseguir um item para ensinar um de seus Pokémon um ataque chamado Flash. Fora de
batalha, ou seja, andando pelo ambiente, esse ataque serve para iluminar lugares
escuros, como o lugar chamado Rock Tunnel. E um caminho escuro e é muito dificil
andar por ele sem iluminagdo, o que serve como um bloqueio da narrativa: o
personagem s6 consegue passar por ele e avangar pelo jogo depois que conseguiu o
item. Alguns NPCs até falam ao personagem principal que ele precisa desse golpe para
conseguir passar pelo tunel. Porém, basta pesquisar na Internet e ver videos no YouTube
(YOUTUBE, 2015) de jogadores explicando como passar por todo o caminho sem usar
esse item, o que é algo que é inesperado considerando a narrativa do jogo. Pode-se dizer
que, de certo modo, é um comportamento que quebra as regras narrativas, mas nao
quebra as regras do sistema do jogo.

Citando mais uma vez o jogo Stanley Parable (GALACTIC CAFE, 2011), em
uma parte, ao deixar de seguir os comandos falados pelo narrador, o jogador consegue
atravessar uma janela e cair em uma area totalmente branca, o que parece ter sido uma
falha do jogo, ou algo que nao foi pensado pelos desenvolvedores, de que o jogador
poderia tentar atravessar uma das varias janelas que existem no escritdrio. Mas, depois
de um tempo de atravessar a janela, o narrador diz: "No comec¢o Stanley achou que havia

quebrado o mapa, até que ele ouviu essa narracdo e percebeu que era parte do design do
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jogo o tempo inteiro." (GALACTIC CAFE, 2011). Nesse caso, um comportamento que se
esperava ser emergente é, na verdade, algo embutido.

Por ultimo, é importante dizer que essas caracteristicas ndo sdo excludentes,
os jogos digitais costumam ter tanto estruturas progressivas quanto emergentes. Por
mais que um jogo seja de carater progressivo e tenha uma narrativa embutida
extremamente linear, ainda produzira uma narrativa emergente quando for jogado. Em
alguns casos essa emergéncia é mais vista e em outros casos € menos vista, como pode
ser analisado nos exemplos dados para cada tipo de estrutura. Em jogos com carater
fortemente emergente, como os jogos do modelo de blocos de montar, ainda hd uma
estrutura progressiva das limitacdes que o sistema possui. Por fim, é possivel ver que
esses conceitos estdo fortemente ligados as ideias de narrativa expressiva e impositiva.
Todos esses conceitos explicados sdo Uteis para se analisar qualquer jogos digital do seu
ponto de vista narrativo, como vai ser visto nas andlises feitas com os jogos selecionados
para a pesquisa de campo, como sera tratado no Capitulo 2. Esses conceitos também

serdo utilizados para a andlise dos dados coletados, o que sera visto no Capitulo 3.
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2. Pesquisa de campo

A segunda parte do projeto consistiu de uma pesquisa com jogos e jogadores,
que foi dividida em cinco etapas: pesquisa dos possiveis jogos a serem utilizados no
trabalho, estudo dos jogos com base nos conceitos analisados na etapa teodrica,
elaboracdo dos questionarios de carater qualitativo, aplicacdo dos questionarios e

analise dos resultados coletados. A seguir sdo tratadas cada uma dessas etapas.

2.1.Pesquisa de possiveis jogos

Foram elaborados alguns critérios para a escolha dos jogos. O primeiro
desses critérios foi, por causa da proposta da pesquisa, que os jogos tivessem uma
narrativa atrelada de maneira consideravel a mecanica do jogo. Ou seja, que esperassem
a resposta emocional do componente estético narrativo, conforme foi tratado na teoria
MDA (HUNICKLE; LEBLANC; ZUBEK, 2004). Assim, seriam jogos que fossem
considerados narrativos, possuindo os conceitos basicos da narrativa que foram ja
analisados para este tipo de meio expressivo: um personagem realizando agées em um
lugar. Desta maneira, ndo poderiam ser utilizados jogos abstratos como, por exemplo,
Tetris (PAJITNOV, 1984), que ndo espera do jogador uma experiéncia narrativa; ou sem
um final narrativo como, por exemplo, os da categoria Runner, em que pode até existir
um personagem que realiza acdes em um ambiente, porém o objetivo do jogo é apenas
marcar uma pontuagdo alta, sendo jogos com maior foco na mecanica. Nesta categoria
podem ser dados como exemplo os populares jogos para celular e tablet Temple Run
(IMANGI STUDIQOS, 2011) e Subway Surfers (KYLO, 2012). Nesses dois jogos, o final é
dado quando o personagem principal é alcancado pelos inimigos (no primeiro os
macacos e no segundo o guarda), o que acontece quando o personagem ndo consegue
desviar de um obstaculo. Também ndo poderiam ser usados jogos que possuem a
narrativa apenas como uma estrutura em segundo plano, como acontece, por exemplo,
nos jogos de simulacdo de esporte (WOLF, 2001), como as séries FIFA (EA SPORTS,
2014) ou Winning Eleven (KONAMI, 2014).

0 segundo critério foi que os jogos tivessem uma mecanica narrativa do tipo
impositiva e linear, de preferéncia do modelo de colar de pérolas aberto. Foi pensado em
escolher narrativas impositivas, pois nelas ha a expressao do desenvolvedor e o foco da
pesquisa foi de analisar como os jogadores iriam interpretar essa expressao. O fato de

serem escolhidas narrativas lineares foi pensado para que os vdarios jogadores
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passassem por um percurso narrativo igual dentro do jogo. Um titulo que tivesse mais
possibilidades emergentes é interessante para comparar as interpretacdes subjetivas,
mas traria dificuldade para a analise, caso cada jogador resolvesse seguir um caminho e
lidar com obstaculos e objetivos diferentes, pois cada um estaria praticamente em um
jogo diferente.

O terceiro critério foi que os titulos estivessem disponiveis on-line e
funcionassem diretamente em um navegador. Assim, poderiam ser jogados no
computador sem a necessidade de instalagdes ou pagar por algo, nem precisariam do
uso de consoles dedicados ou controles além do teclado ou do mouse. Isso também
serviu para que as pessoas que aceitassem participar da pesquisa tivessem apenas que
jogar e responder ao questionario, sem se preocuparem com instalagdes ou uso de
licencas para os jogos, o que poderia ser um fator de desisténcia possivel.

O quarto critério é que deveriam ser jogos classificados nas categorias de
jogos narrativos, jogos de arte ou jogos filoséficos. Melhor dizendo, jogos que
possuissem uma mensagem critica a ser interpretada. Deveriam ser também jogos com
grande nimero de acessos e avaliagdes altas nos principais sites de jogos online. Foram
pesquisados 3 sites entre os varios existentes na Internet: NewGrounds (NEWGROUNDS,
2015), Armor Games (ARMORGAMES, 2015) e Kongregate (KONGREGATE, 2015). Por
meio dessas se¢des, dos critérios estabelecidos, da avaliacdo dos usudrios e da
quantidade de vezes que foram jogados, foram separados 10 titulos: Apples in The Tree
(MASTERMEROL, 2010), Endeavor (ZILLIX, 2010), William and Sly 2 (KAJENX, 2011),
Little Wheel (FASTGAMES, 2009), Aether (MCMILLEN; GLAIEL, 2008), Pretentious Game
(KEYBOL, 2012), One and One Story (MATX, 2011), The Company of Myself (2DARRAY,
2009), Coma (BRUSH, 2010) e Every Day the Same Dream (MOLLEINDUSTRIA, 2009).

Por fim, foram estabelecidos mais dois critérios: o tempo de jogo e a
dificuldade em cada um. Sobre o tempo médio de jogo, teriam que ser jogos de duragao
curta, que pudessem ser jogados até o final em menos de 20 minutos. J4 sobre a
dificuldade, deveriam ser jogos relativamente faceis em sua mecanica em comparac¢do a
outros titulos, além de possuirem uma narrativa de facil interpretacdo. Os titulos
separados foram jogados e suas caracteristicas brevemente analisadas, buscando
questdes sobre a narrativa que seriam interessantes de serem trabalhadas na pesquisa

para alcangar os objetivos do projeto, conforme é tratado a seguir.
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2.2.Analise breve dos jogos

Apples in The Tree (MASTERMEROL, 2010) é o tipo de jogo que ndo mostra
uma histéria ou objetivos explicitos. Comega com uma mog¢a em um ambiente que pode
explorar e interagir com outros personagens. O objetivo do jogo é explorar o ambiente,
resolver quebra-cabegas até chegar a uma arvore 4 vezes para pegar mag¢as. A mecanica
do jogo torna necessario usar o mouse e o teclado para jogar. Apesar do jogo trazer
questdes interessantes para serem analisadas na historia, a mecanica exige um pouco de
coordenacdo motora, e algumas partes apresentam certa dificuldade. Por isso, foi
preferido que o jogo nao participasse da pesquisa.

Outro jogo que foi analisado é Endeavor (ZILLIX, 2010). Nas palavras do
desenvolvedor, "é um jogo sobre um ando tentando descobrir um segredo antigo. Ou
talvez é sobre explorar, escalar e nadar. Ou talvez é sobre coletar power ups e tesouros.
Ou possivelmente é apenas sobre matar coisas"?? (ZILLIX, 2010). Essa descricdo é
interessante por mostrar diversas maneiras de como um mesmo jogo pode ser
interpretado, das varias experiéncias que um mesmo jogo com um mesmo objetivo pode
oferecer de acordo com a interpretagdo do jogador e do que deseja ao experienciar um
jogo. Esta questdo serd melhor tratada na pesquisa pratica que foi feita com usuarios.
Por trazer um ambiente muito extenso para exploragdo, com diversas possibilidades de
final, este jogo também foi deixado de fora da pesquisa.

William and Sly 2 (KAJENX, 2011) traz uma raposa que vai ajudar um
personagem chamado William a recuperar o jornal que ele queria ler, mas que foi
roubado por gnomos. O jogo possui um visual bem detalhado, um ambiente extenso para
ser explorado e diversas tarefas para a raposa como, por exemplo, coletar 100
cogumelos. Apesar das possibilidades de andlise, € um jogo extenso e traz uma narrativa
simples. Por isso, este jogo também foi deixado de fora.

Outro jogo foi Little Wheel (FASTGAMES, 2009), que mostra uma cidade de
robds. Um dia, ha um acidente no gerador principal de energia e toda a cidade é
desligada, inclusive os cidadaos robdés. 10 mil anos depois, um raio cai em um rob6 e o
desperta. A partir dai, ele precisa resolver quebra-cabegas e interagir com o ambiente

repleto de robds desligados para conseguir ligar a eletricidade da cidade. Esse jogo é

» Tradugao livre do original: "Endeavor is a game about a dwarf trying to uncover an ancient secret. Or maybe
it's about exploring, climbing, and swimming. Or perhaps it's about collecting powerups and treasure. Or
possibly it's just about killing things."
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rapido para se concluir, porém a narrativa é bem simples e a interacao é muito limitada,
com todas as a¢des que devem ser feitas pelo personagem mostradas ao jogador. Por
isso, também nao foi utilizado na pesquisa pratica.

Aether (MCMILLEN; GLAIEL, 2008) é baseado na infancia do desenvolvedor,
Edmund McMillen, e possui uma narrativa interessante sobre a soliddo de um menino e
seu amigo imaginario. Neste jogo, é necessario visitar planetas e resolver quebra-
cabecas, encontrando personagens diversos, cada um passando por um problema e
depois, voltar ao planeta Terra. No entanto, a mecanica para se jogar ndo é muito
simples, também necessita do uso de teclado e mouse simultaneamente, o que poderia
trazer dificuldade para a populacdo da pesquisa, por isso esse jogo nao foi utilizado.

Dos outros jogos, dois jogos trazem uma histéria de amor. Pretentious Game
(KEYBOL, 2012) mostra uma histéria amorosa em 4 partes, cada uma trazendo um
ponto de vista. A histdria é explicada por meio de textos que aparecem nas fases e a
mecanica varia conforme a situacdo em que os personagens se encontram. O outro jogo
é One and One Story (MATX, 2011) que mostra uma histéria de amor entre um menino e
uma menina. O jogo explica, também por meio de textos que aparecem na tela, sobre os
problemas no relacionamento dos dois. O jogador pode alternar o controle entre os dois
personagens, movimentando um de cada vez pelo ambiente. A mecanica do jogo se
altera com o passar do tempo: em uma fase o movimento da personagem feminina nao
pode ser controlado, em outra fase ela se movimenta para o lado oposto que o
personagem masculino esta sendo controlado pelo jogador, entre outras possibilidades.
Essa mecanica é proxima da existente em outro dos jogos selecionados, The Company of
Myself (2DARRAY, 2009). Este jogo conta a histéria de um homem chamado Jack, que
esta internado em um hospicio e conta ao jogador a sua histéria, por meio de textos que
aparecem na tela. Em algumas fases, sua amada, chamada Kathryn, aparece e é possivel
alternar o controle entre os dois dentro da fase. Essa questdo das fases que trazem
textos foi um ponto interessante de ser visto para a pesquisa de campo. Desses 3 jogos, o
terceiro foi escolhido, por possuir uma narrativa mais detalhada e os textos trazerem
mais informag¢des ao jogador do que os outros dois, apesar de possuir uma certa
dificuldade em algumas fases.

O penultimo jogo é Coma (BRUSH, 2010), em que o personagem Pete acorda
e descobre que seu pai prendeu seu passarinho em uma jaula. Ao libertar o passarinho,

descobre que seu pai também prendeu sua irma no pordo. Pete sai de casa,
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acompanhado do passarinho, para tentar resgatar a sua irma, sem saber como abrir o
pordo. Encontra diversos personagens no caminho com os quais interage, incluindo seu
pai que ameaga mata-lo caso nao obedeca suas ordens. Em alguns ambientes ha frases
escritas na parede, como "acorde Pete!" ou "esse mundo é uma mentira". Apesar de
possuir uma narrativa que permite uma andlise profunda sobre diversos fatores, o jogo
possui algumas partes um tanto dificeis para se avancar, e os textos se encontram em
um espaco muito reduzido da tela, o que foi um ponto negativo para este jogo,
novamente pela preocupacdo que muitos usudrios desistissem de joga-lo. Por isso, foi
preferido que nao participasse da pesquisa.

O dltimo é Every Day the Same Dream (MOLLEINDUSTRIA, 2009), que trata
de um personagem que segue todos os dias uma mesma rotina, mas possui uma chance
de escapar dessa rotina por meio de 5 passos que precisa descobrir explorando o
espaco. Este jogo se mostrou ideal para a analise, por possuir uma mecanica simples,
pouca dificuldade em se concluir, além da narrativa possuir uma mensagem critica sobre
um aspecto comum da vida que é o trabalho, que é algo de interesse para se pesquisar
como os jogadores observariam essa mensagem. Assim, foram separados dois jogos para
a analise: The Company of Myself (2DARRAY, 2009) e Every Day the Same Dream
(MOLLEINDUSTRIA, 2009), que serdo analisados de maneira mais profunda no préximo
topico.

Ao verificar as caracteristicas dos 10 jogos descritos, ndo ha como nao pensar
sobre as definicdes de jogo analisadas no inicio da pesquisa. Retomando o que é dito por
Salen e Zimmerman: "Um jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem em um
conflito artificial, definido por regras, que implica um resultado quantificavel" (2012a
[2004], p. 95). E por Juul: sdo baseados em regras, possuem resultados variaveis e
quantificaveis, ha atribuicao de valor aos resultados, ha esfor¢co do jogador, o jogador é
ligado emocionalmente ao resultado e as consequéncias sdo negociaveis (2005). Todos
esses jogos sado compostos por um sistema com regras, em um ambiente artificial. Ha
esforco do jogador para se chegar ao objetivo, além dos jogadores poderem ter
envolvimento emocional com o resultado, ainda mais se tratando de jogos com
narrativas bem elaboradas.

Ja a questdo dos resultados, ou objetivos, que é tratada nas teorias é um
ponto a ser visto com mais atencdo. Todos esses jogos possuem uma narrativa atrelada

as regras. As narrativas sdo curtas e lineares, que levam a apenas um final. Portanto,
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seguem o0 modelo do colar de pérolas. A exce¢do é Endeavor, que possui 3 finais
possiveis (ZILLIX, 2010), seguindo o modelo de narrativa ramificada. Isso se deve ao fato
de que todos esses jogos tratam de um personagem em um ambiente em que é
necessario passar por conflitos, por exploragdo do ambiente e resolucao de quebra-
cabecas, para se chegar ao objetivo. Ndo conseguir chegar ao objetivo implica apenas na
penalidade do jogo ndo mudar seu estado: ndo ha alteragées enquanto o personagem
ndo conseguir encontrar um item ou resolver um desafio. Ou seja, o jogador "trava" no
jogo, e o personagem fica sem ac¢des significativas dentro do espaco diegético. Nao se
trata de ganhar ou perder, mas de conseguir superar um desafio para se chegar ao final
pré-estabelecido, o que é uma caracteristica das narrativas interativas, como os
hipertextos de ficcdo. Porém, ndo conseguir resolver os desafios, ndo conseguir avancar
na narrativa, ou até mesmo dentro do préprio espacgo diegético, pode levar a desisténcia,
o que pode ser considerado como um modo de se perder em um jogo e pode trazer, de
certa maneira, infelicidade ao jogador por nao ter sido bem sucedido.

Esse "travamento" do jogador trata da relacdo entre a liberdade do jogador e
a profundidade da narrativa. Como ja foi visto, quanto maior a profundidade narrativa,
menos liberdade é dada ao jogador para interferir no jogo. Podem ser vistos exemplos
claros nos 10 jogos que foram analisados. Por exemplo, no jogo Coma (BRUSH, 2010), o
jogador precisa soltar o passarinho da gaiola, querendo ou ndo realizar essa agdo. Depois
disso, ao encontrar seu pai, ha um riacho em que o personagem pode pisar na 4gua, mas
ndo tem liberdade para realizar outras a¢des que poderiam ser feitas em jogos mais
complexos e elaborados, como nadar, mergulhar etc. E o objetivo do jogo, resgatar a
irm3, ndo pode ser ignorado a partir do momento em que o jogador aceita realizar uma
partida. Caso ndo siga esse objetivo, o estado do jogo ndo muda e a narrativa ndo se
desenvolve. Outro exemplo é o jogo trazido para andlise One and One Story (MATX,
2011). Ao aceitar entrar no universo ficcional, o jogador aceita automaticamente o
objetivo de resolver os desafios de cada uma das fases para aproximar o casal de
personagens apaixonados. Ndo se pode simplesmente ser contra a unido dos dois
personagens e ignorar esse objetivo, ficando apenas andando com um dos personagens
pelo ambiente. Dessa maneira, mais uma vez, a narrativa nao se desenvolvera, e o jogo
ndo mudara seu estado. Por isso, a acao de ndo se chegar ao final da narrativa pode ser

considerada como perder o jogo.
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2.3.Estudo dos dois jogos escolhidos
Com os dois jogos separados para a pesquisa, foi importante estuda-los mais
a fundo, para pensar no que poderia ser perguntado a respeito deles nos questionarios,
para que fossem vistas as interpretacoes dos jogadores. O primeiro jogo a ser estudado

foi Every Day the Same Dream (MOLLEINDUSTRIA, 2009).

2.3.1. Estudo do Every Day the Same Dream

A andlise comecga com a descricdo do proprio desenvolvedor: trata-se de "um
jogo sobre alienacgdo e recusa do trabalho"39 (MOLLEINDUSTRIA, 2009). Feito em 6 dias
para o projeto de jogos Experimental Gameplay Project (EXPERIMENTAL GAMEPLAY
GROUP, 2009), traz um personagem que acorda e segue uma rotina desde sua casa até
chegar ao seu cubiculo em uma empresa. E possivel ver nessa rotina acdes comuns: ele
se veste no quarto, passa pela cozinha, pega um elevador, vai de carro para o trabalho e
pega transito no percurso, entre outras. Uma outra personagem, que se encontra dentro
do elevador que o personagem precisa usar para sair do prédio, diz que ele esta a 5
passos de virar uma nova pessoa. Assim, é necessario descobrir esses passos para que o
personagem quebre a sua rotina e o jogo mostre mudancas. Devido a esse ponto, foi
importante colocar uma questdo na pesquisa sobre a personagem do elevador, para ver
a interpretacdo dos jogadores em relacdo a ela, o que aconteceu na questdo 4 do
Questionario 1. Depois de conseguir realizar os 5 passos, o personagem se depara com
um outro personagem que pode ser ele proprio, ou outro trabalhador de terno igual a
ele, pulando do prédio em que se encontra seu cubiculo de trabalho. Fica a duvida se é o
proprio personagem principal pulando mais uma vez, ou se é outro personagem.

A mecanica do jogo é extremamente simples: o jogador pode mover o
personagem utilizando as setas do teclado para a esquerda e para a direita. Quando ha
um objeto ou pessoa, pode interagir com eles pressionando a barra de espaco,
principalmente para a realizagdo dos 5 passos. Nao ha outros comandos para o usuario
utilizar. As possibilidades interativas sdo mostradas na Figura 16, assim como todos os

ambientes que o personagem precisa percorrer.

30 Tradugao livre do original "A game about alienation and refusal of labor".
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Figura 16: esquema com todas as possibilidades existentes no jogo. (Elaborado pelo pesquisador)

Na Figura 16 é possivel ver que o personagem pode ir para outros ambientes
e retornar, com excec¢do de trés acoes: quando vai ao cemitério, pois automaticamente
volta ao seu quarto; quando vai para a direita no andar térreo e aparece no transito; e
quando chega a rua com a arvore, na qual ndo é possivel retroceder. Além disso, na
Figura 16 estdo descritas todas as interacdes pequenas. Estas que nao vao interferir no
decorrer do jogo como, por exemplo, desligar a TV, interagir com a esposa ou desligar o
despertador quando ainda estd no quarto. HaA também as interagdes importantes, que
estdo relacionadas com os 5 passos que devem ser dados. Como exemplos, ndo se vestir
quando esta no quarto, o que vai interferir quando o personagem chegar ao escritorio,
fazendo com que seja despedido, o que é um dos passos a serem dados. Além disso, ha a
op¢do de percorrer o caminho rotineiro, que é quando se chega ao cubiculo e permanece
trabalhando como os outros funciondrios.

O jogo possui uma narrativa linear que segue, de certa maneira, o esquema
do colar de pérolas, com poucas ramificagcdes, necessarias para que os 5 passos sejam
realizados. Mas, em geral, o decorrer da histéria sempre se passard da mesma maneira.
Assim, é possivel ver também que se trata de uma narrativa de carater progressivo, ja
que todas as possibilidades de escolhas e interacdes existentes foram planejadas e
podem ser detalhadas, como foi mostrado na Figura 16. O personagem sempre comeca
em seu quarto. Para que a histéria avance, precisa passar sempre pela cozinha, pelo
corredor, pelo elevador, e assim por diante. Ao entrar no elevador, encontra a mulher
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que lhe diz dos 5 passos. Depois disso, pode ir até seu escritorio, ou mudar o caminho

em busca dos 5 passos, que sdo exemplificados na Figura 17.
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Figura 17: os SEassos que precisam ser realizados pelo personagem.
(Imagens extraidas do préprio jogo. A numeracdo foi colocada para a explicagdo dos 5 passos)

Os passos que o personagem precisa dar podem ser feitos em qualquer
ordem e, como mostrados na Figura 17, sdo os seguintes:

quadro 1- ao sair do elevador, ao invés de ir pela direita e seguir o caminho
até o trabalho, andar para a esquerda. O personagem se depara com um morador de rua.
Ao conversar com ele, o morador de rua diz que pode leva-lo para um lugar calmo, e leva
0 personagem até um cemitério;

quadro 2- sair do carro no meio do transito, andar para a drea em que ha uma
vaca e passar a mao na cabeca dela;

quadro 3- pegar uma folha que caiu de uma arvore a caminho do escritério e
observa-la;

quadros 4a e 4b - ndo vestir o terno quando esta no quarto (quadro 4a) e
seguir todo o trajeto até o escritério. Ao entrar, ser demitido pelo chefe que lhe pergunta
"onde esta a sua gravata?" (quadro 4b);

quadro 5- seguir todo o trajeto normalmente, mas passar reto pelo cubiculo
de trabalho, ir até o final do escritério, onde ha uma area aberta mostrada por uma placa
de saida de emergéncia, e pular.

Apos realizar os 5 passos, o personagem se encontra outra vez em seu quarto.
Depara-se com todos os ambientes que nem antes, mas se encontra sozinho, todos os
outros personagens desapareceram. A Uinica op¢ao que possui para que acontega alguma
mudanca no jogo é ir até a area aberta do escritério mais uma vez, de onde pulou no
passo 5. Ao chegar na area aberta do prédio, depois da saida de emergéncia, depara-se
com um personagem de terno pulando, o que traz a ddvida se é ele proprio, ou outro
personagem, como é mostrado na Figura 18.
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Figura 18: momento final do jogo, em que acontece o pulo. (Imagem extraida do proéprio jogo)

Na Figura 18, o personagem chega a area aberta. Ha prédios no fundo, o que
indica que ele se encontra em um lugar alto. H4 um personagem similar a ele, com a
mesma roupa e a mesma maleta, em pé sobre o parapeito. No momento em que o
personagem principal se aproxima, esse outro personagem pula. Apos esta a¢do, a tela
do jogo escurece e volta ao comeco, o que da uma ideia de loop3l. Essa é uma
caracteristica importante do jogo em si pois, ao acabar uma partida, tudo volta ao inicio
(o jogo termina, recomeca, e todas as agdes podem ser refeitas novamente), como se o
jogo se repetisse sem ter um fim. Além disso, fica a divida se o personagem que pulou é
o proprio personagem principal, ou outro trabalhador. Essas possibilidades diversas de
quem pode ser o personagem que salta trazem multiplas interpretagdes para este final.
Assim, foi de interesse a pesquisa trazer uma questdo sobre essa a¢do, para verificar as

possiveis interpretacoes dos jogadores, como sera visto na questao 5 do Questionario 1.

2.3.2. Estudo de The Company of Myself
Ja o segundo titulo escolhido foi desenvolvido pela produtora 2DArray e,
conforme descricdo bem sucinta dos desenvolvedores, é um jogo sobre um ermitdo
(2DARRAY, 2009). Trata-se de um jogo de plataforma com uma mecanica de produzir
"copias" do personagem principal para conseguir solucionar cada uma das 20 fases.
Diferente de Every Day the Same Dream, é um jogo de narrativa estritamente linear, pois
o jogador ndo possui escolha de qual desafio resolver primeiro, devendo seguir sempre

um caminho pré-determinado para que a histéria seja contada. Ou seja, o personagem

31 N . . .

A palavra loop ("volta" em portugués) costuma ser utilizada para tratar de jogos em que o desenvolvimento
narrativo ou mecanico sao um circulo sem fim. Em outras palavras, ao chegar a um suposto fim, o personagem
se depara com o comego novamente.
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sempre seguira uma sequéncia de fases e permanece preso em cada uma delas até que
resolva o desafio que lhe é proposto. Em outras palavras, depois do texto inicial, comeca
na fase 1, e pode avancgar apenas para a fase 2, depois para a 3, e ndo ha como voltar. A
exploracdo do espago é interna a cada uma das fases e muito limitada. Pode-se dizer
também que é um 6timo titulo para exemplificar o modelo do colar de pérolas aberto,

como é mostrado na Figura 19.

Sentido obrigatdrio que o jogador deve percorrer

>

oo o 3 61, 0 5 0 Ay e
prologo epilogo

Kathryn aparece Kathryn morre

Figura 19: esquema simplificado que mostra as fases e os momentos em que Kathryn aparece e morre.
(Elaborado pelo pesquisador)

A narrativa também possui carater progressivo, ja que todo jogador precisa
realizar um caminho que foi planejado pelos desenvolvedores do jogo. Apesar de cada
fase possuir um desafio diferente, as resolucdes sdao também progressivas, com
pouquissimas possibilidades para comportamento emergente. Ou seja, os quebra-
cabecas foram construidos para seguirem exatamente a resolucdo pensada pelos
desenvolvedores.

Conforme o jogador avanca, textos aparecem no espaco da fase, como é
mostrado na Figura 20, para duas finalidades: explicar as funcionalidades dos botdes ao
jogador (como pular ou puxar alavancas, por exemplo) e também para contar a histéria
do personagem. Tanto no comego do jogo quanto no final, ha dois textos que explicam a
situagdo do personagem, funcionando como um prélogo e um epilogo para a narrativa.
Pela quantidade e pela maneira que os textos aparecem, foi considerado importante
elaborar uma pergunta sobre eles, sendo a quarta questao do Questionario 2 elaborada
para isso. Em cada uma das 20 fases o personagem comec¢a em uma flor e deve chegar a
um quadrado verde, sobre o qual foi de interesse também perguntar na pesquisa, o que

foi feito na quinta questdo do Questionario 2.
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Figura 20: tela do jogo que mostra o personagem e texto na fase 3, que explicé que ele pode reiniciar a fase
pressionando o botdo "R" do teclado, caso caia nos buracos. (Imagem extraida do proéprio jogo)

Na Figura 20 é possivel ver os principais elementos visuais que vao se repetir
em todas as 20 fases. A flor, que é o ponto de inicio do personagem; o quadrado verde,
que é o ponto de chegada, além de ser a porta para passar para a proxima fase; o chao,
que em cada uma das fases é de um jeito, havendo um desafio diferente em cada uma
delas. Escrito em branco, hd o texto que, nesse caso, traz uma caracteristica do
personagem na primeira frase: "Eu comego a pensar sobre o quao doloroso seria cair”.
Junto a isso, uma instrugdo para o jogador aprender as mecanicas do jogo: "Por sorte, eu
sei que eu posso apertar o botdo R a qualquer momento para reiniciar a fase".

Em geral, a mecanica desse jogo é um pouco mais elaborada que do anterior,
sendo a movimentacdo do personagem feita também pelas setas direcionais para
esquerda e direita. Além disso, a seta direcional "para cima" serve para que ele pule,
como é ensinado na fase 2; o botdo R serve para reiniciar a fase, como é ensinado na fase
3; o botdo A serve para puxar alavancas, o que é dito pelo personagem na fase 6. A barra
de espaco serve para 3 acdes, dependendo do momento: produzir cépias quando for
possivel produzi-las, entre as fases 4 a 12 e 18 a 20; alternar o controle entre Jack e
Kathryn, quando ha os dois personagens na tela, o que acontece entre as fases 13 e 17; e

para passar de fase quando o quadrado verde é alcangado.

2.4.Elaboracao dos questionarios
Os dois questionarios foram elaborados no formato de formulario online, um

para cada jogo analisado. Para isso, foi utilizada a ferramenta Google Forms (GOOGLE,
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2015a), que se mostrou uma boa alternativa para coletar dados por meio da Internet em
pesquisa anterior (MARTINELLI; VALENTE, 2014).

O questiondrio foi dividido em 3 partes basicas: nome e e-mail; informacgdes
estatisticas (idade, cidade, nivel escolar e quanto tempo a pessoa joga por semana) e, por
ultimo, as questdes sobre cada um dos dois jogos. As duas primeiras partes foram iguais
para os dois jogos. A primeira (em que foi perguntado nome e email) foi utilizada apenas
para entrar em contato posteriormente com os usudrios e usudrias a respeito do projeto.
A segunda parte (com informacdes estatisticas) foi utilizada apenas para tragar o perfil
das pessoas que concordaram em jogar e responder as perguntas. Ao serem realizadas
as analises, a terceira parte foi separada das demais, o que possibilitou com que fossem
analisadas de maneira andénima, ou seja, sem saber quem respondeu qual resposta.

Gil (2008) aponta, na elaboracao de questionarios, algumas regras que
devem ser seguidas. Comecando pelos pontos de que as perguntas devem ser claras, e
devem permitir uma interpretagdo Unica, e devem tratar de uma ideia por vez. Esses
foram os motivos para que as perguntas tenham sido elaboradas e re-elaboradas varias
vezes, além de terem sido testadas varias op¢des para as palavras utilizadas. Outro
ponto é que deve ser levado em consideragdo o nivel de informacao do usuario. Como
todas as perguntas foram relacionadas aos jogos, as informacgdes seriam de acordo com a
experiéncia de jogar, sem precisar de conhecimentos tedricos da area de jogos, por
exemplo. Vale lembrar que na elaboracdo da terceira parte dos questiondarios, em todas
as perguntas foi utilizada alguma forma de pedir para que a pessoa escrevesse conforme
a sua percep¢do do jogo, como "na sua opinido”, "no seu ponto de vista", entre outras
expressoes. Essa atitude foi tomada para evitar que houvesse a ideia de existir uma
"resposta certa", ou que fosse necessario buscar por respostas em outras fontes além da
prépria experiéncia oferecida pelos jogos.

Outro ponto importante é que as perguntas ndo podem sugerir respostas
(GIL, 2008). Por isso, algumas medidas foram tomadas para evitar a possibilidade de que
o contetudo do questionario interferisse nas respostas: nao foram colocadas imagens dos
jogos, para evitar mostrar um momento da narrativa em especifico em detrimento de
outro; nao foi explicada exatamente a finalidade da pesquisa, para evitar que os usuarios
e usudrias se preocupassem com o que estivessem respondendo e, o mais importante, as
perguntas foram elaboradas evitando-se tratar de alguma interpretacdo possivel sobre

as narrativas. Esta dltima precaucao foi realizada porque o trabalho pretendia encontrar
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justamente as diferencas possiveis nas interpretacdes. Por exemplo, na questdo 5 do
jogo Every Day the Same Dream, a pergunta original foi elaborada como "Por que o jogo
termina com o personagem vendo um outro personagem pulando?". Apds analise de
outros alunos do mesmo programa de pds-graduacdo da universidade, a pergunta
passou para "Do seu ponto de vista, por que o jogo termina com um personagem
pulando do prédio?". Essa mudanca foi feita para evitar que fosse exposta a
interpretacdo de que o personagem que pula é o mesmo que observa, ou o personagem
principal, ou de que é um outro personagem, conforme sera mostrado na analise desta
pergunta, em que houve pessoas que disseram que se trata da primeira interpretacdo e
outra que disseram que é a segunda.

Gil (2002) propde que haja um pré-teste das ferramentas criadas para a
coleta de dados, antes que a coleta seja realizada, o que foi feito por meio da validacao
dos questionarios. Apds a elaboragdo das perguntas, foi realizada validagdo com 5
usuarios em cada, e depois as questdes foram discutidas por Internet com cada uma das
pessoas participantes dessa primeira fase. Além disso, na fase de validagdo, foi colocada
uma questao a mais, a respeito do préprio questionario, perguntando se havia alguma
informacdo confusa, ambigua ou sem sentido em relagdo ao jogo ou se algo precisava ser
alterado. As avaliacdes foram positivas, apenas alguns pontos foram sugeridos para
mudancas pontuais, além de uma melhor explicacdo das perguntas e também de qual era
a finalidade do questionario. Apds a validagao, as questdes foram mantidas as mesmas.
Apenas foram acrescentadas informagdes para complementar as perguntas como
subtitulos. Foi pensado de tratar sobre a finalidade do questionario, como uma das
pessoas sugeriu, mas foi preferido ndo tratar disso, para evitar que esse tipo de
informacgdo interferisse na maneira que as respostas fossem escritas pelos participantes.

As 3 primeiras perguntas dos questionarios foram comuns aos dois jogos,
porque trataram de aspectos presentes em todas as narrativas: a primeira questdo
tratou da narrativa em si, a segunda do personagem principal e a terceira sobre o espaco
diegético. Estas trés questoes foram deixadas em aberto, para que se pudesse escrever
com maior liberdade, expressando, deste modo, um ponto de vista subjetivo sobre o que
estava sendo perguntado. Foram pensadas maneiras de restringir as respostas
colocando alternativas ou perguntando sobre aspectos mais especificos, porém a
possibilidade foi descartada para que nao houvesse limitagcdo ou indugdo das respostas.

Ja as outras duas perguntas foram feitas de acordo com cada um dos jogos.
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A primeira pergunta, sobre a narrativa, foi "Do seu ponto de vista, qual é a
histdria do jogo?". As respostas coletadas na fase de validacdo estavam muito curtas e
sem explorar muito a narrativa. Essa situacao aconteceu tanto no Questionario 1, quanto
no Questiondrio 2. Por isso, foi acrescentada a explicacdo como subtitulo "O que
acontece, como comeca, se desenvolve, termina etc". Apds isso, na aplicagdo dos
questiondrios, surgiram respostas mais extensas, em que mais elementos da narrativa
foram explorados dos dois jogos.

A segunda pergunta dos dois questionarios, sobre o personagem, foi "Como
vocé descreve o personagem principal?”. Na validacdo dos dois questionarios, mais uma
vez, algumas das respostas foram curtas. Por isso, foi acrescentada a explicagdo como
subtitulo "Aspectos da personalidade, caracteristicas fisicas e psicolégicas etc". A
terceira pergunta foi "Na sua opinido, onde se passa a histéria do jogo?", também
recebendo respostas curtas na fase de validacdo. Por isso, foi colocado o sub-titulo "E um
lugar real? Imaginario? Por favor, explique".

Ja as perguntas especificas de cada um dos jogos foram pensadas de acordo
com elementos existentes na narrativa de cada um deles. No Questionario 1, do jogo
Every Day the Same Dream, a Pergunta 4 foi sobre a moga que se encontra dentro do
elevador: "Em uma escala de 0 a 5, na sua opinido, qual a importancia da mo¢a do
elevador?". Logo depois, foi colocado "Justifique, por favor, sua resposta anterior". Ja a
Pergunta 5 foi sobre o pulo que acontece depois do personagem conseguir realizar os 5
passos: "Do seu ponto de vista, por que o jogo termina com um personagem pulando do
prédio?".

No Questiondrio 2, do jogo The Company of Myself, a Pergunta 4 foi sobre os
textos que aparecem nas fases do jogo: "Em uma escala de 0 a 5, na sua opinido, qual a
importancia dos textos que aparecem no decorrer do jogo?". Depois, também foi
colocado: "Justifique, por favor, sua resposta anterior". Por fim, a Pergunta 5 foi sobre as
caixas verdes: "Em uma escala de 0 a 5, na sua opinido, qual a importancia das caixas
verdes que o personagem encontra?", com o complemento "Justifique, por favor, sua
resposta anterior”. E importante lembrar que em todas as perguntas em que foi
trabalhado com a escala de 0 a 5, foi colocado o subtitulo "Considere 0 como 'sem

importancia’ e 5 como ‘'extremamente importante'”, para evitar duvidas dos

participantes na hora de responder a essas perguntas.
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2.5.Aplicacao dos questionarios

Para que os usuarios e usudrias se sentissem confortaveis com a pesquisa, foi
pedido para que jogassem os titulos selecionados onde estivessem, sem a presenca fisica
do pesquisador, para que a experiéncia de jogo fosse igual ao que a pessoa estivesse
acostumada. Além disso, o uso de questionarios também foi pensado para evitar que
houvesse influéncia sobre os usudarios ou desconforto com as opinides ou presenca do
pesquisador, quando as perguntas fossem respondidas (GIL, 2008). O link para acessar
os jogos foi colocado logo no inicio de cada um dos respectivos questionarios, para que
ndo tivessem que procurar o jogo na Internet. Os dois questiondrios aplicados podem
ser vistos nos Apéndices A e B, no final da dissertacao.

Com os dois questionarios finalizados e validados, os links para acessa-los,
que eram muito extensos, foram colocados no Google Url Shortener (GOOGLE, 2015b),
que é uma ferramenta que cria um link mais curto para sites, além de permitir coletar
algumas informacdes de acesso, como: rastrear quantos acessos o questionario teve, em
que navegadores foi aberto, em que paises foi acessado, em quais horarios teve mais ou
menos acessos, entre outras informacdes32. Esses links mais curtos foram divulgados
por Facebook (FACEBOOK, 2015) de diversas maneiras: no perfil pessoal do
pesquisador, em grupos brasileiros de jogadores e na pagina do Gamux (grupo de
pesquisa e desenvolvimento de jogos do qual o pesquisador faz parte). Além disso,
algumas pessoas compartilharam os links em seus perfis pessoais. Todas essas acdes
permitiram um alcance de 107 acessos em um dos questionarios (do jogo Every Day the
Same Dream) e de 75 no outro (do jogo The Company of Myself). Houve participagao
ativa de 20 pessoas no primeiro e 10 no segundo. Tal diferenca pode ter acontecido por
diversos fatores. Entre eles, uma dificuldade possivel de que algumas fases do segundo
jogo apresentaram para serem resolvidas para alguns jogadores, conforme foi
comunicado ao pesquisador por usudrios que jogaram mas acabaram ndo participando
do questionario. Outro feedback recebido foi de que os jogos eram desinteressantes, que
era preferivel a utilizacdo de jogos mais conhecidos, para plataforma e longos, o que iria
contra a proposta de se utilizar jogos rapidos e que pudessem ser jogados em

computadores, o que facilitou o acesso de usuarios aos titulos usados.

2 Como um exemplo, o link para o questionério de The Company of Myself ficou: <https://goo.gl/Dtc55X>.
Antes era: <https://docs.google.com/forms/d/1fD-7G6e5fB0aRqJGc02q68vFpk_sP4f3cVU_sEbOZAE/viewform>
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2.6.Métodos para analise de dados coletados nos questionarios

As respostas da terceira parte dos questiondrios foram analisadas de trés
maneiras. Na primeira, as respostas foram divididas pelas perguntas e foi feita contagem
de palavras que cada pergunta teve com as respostas dadas a ela. Para a contagem das
palavras foi usada a ferramenta de lexicografia basica do software de anadlise textual
[RaMuTeQ, acronimo de Interface de R pour les Analyses Multidimensionnelles de Textes
et de Questionnaires (RATINAUD, 2013), que pode ser traduzido como Interface de R
para Analises Multidimensionais de Textos e Questionarios. Esse software foi um dos
Unicos com uma ferramenta de contar palavras que reconheceu termos em portugués e
com acento, além de separar automaticamente as palavras por classe gramatical por
meio de um diciondrio interno. Isso foi importante pois o software ja descartou algumas
palavras que nao foram consideradas relevantes, como artigos e preposicdes, para
elaborar as tabelas com a frequéncia das palavras. Um ponto importante a ser
considerado é que esse software conta as palavras seguindo algumas regras, o que é
chamado de processo de lemetizagdo. A primeira é que verbos sdo colocados todos na
forma infinitiva. Isso evita que "pulou” e "pulara" sejam contados como duas palavras
diferentes, sendo contados como duas vezes o verbo "pular”. A segunda é que coloca as
palavras na forma masculina e no singular. Assim, considera as palavras "mog¢o",
"mocos”, "moca" e "mocas" como 4 repeticoes da mesma palavra "moc¢o", ao invés de 4
palavras diferentes. Foram seguidas as instrucdes dadas no tutorial em portugués
disponivel no site do préprio software (CAMARGO; JUSTO, 2013). Na Figura 21 é
possivel ver um trecho das respostas seguindo a configuracdo necessaria. Essa contagem
de palavras serviu, em alguns casos, para ver uma tendéncia das respostas antes de

sequer examina-las uma por uma, devido a repeticdo de alguns termos.
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N R e e B T e e S T AT B
Pelo meu entendimento, o jogo termina com um personagem pulando do prédio, porgue alguém mais além
do personagem principal pulou do prédio, por isso ele consegue o ver O jogo, alids apresenta esta como
sendo a alternativa definitiva para a quebra da rotina de tédio do personagem, qualquer outra tentativa por
mais que, de certa forma, o reconecte com a sua realidade fora do trabalho acaba sempre voltando ao
estigio inicial.

sokiorn 04

O jogo conta a histdria da vida de um rapaz gue se encontra preso em sua mondtona vida cotidiana.

Ele aparenta ser um homem com idade entre 30 e 40 anos. Ele ndo exibe expressées faciais, assim como os
outros personagens do jogo, o que Ihe dd um ar inexpressivo. Suas caracteristicas fisicas ndo o destacam em
nada, o tornando uma pessoa comum sem nenhum diferencial marcante. Seu modo de andardd a

K

impresséo de que ele pode ser um pouco frustrado com sua vida mediocre.

O jogo se passa num lugar real. A ambientag3o do jogo, por ser minimalista, aparenta ser o mais genérica
possivel, para gue muitos jogadores identifiquem esse ambiente como o de suas prdprias vidas.

Ela parece ser um indicativo do grau de libertago que o personagem conguistou sobre sua vida e rotina
massantes, | que ela contabiliza a quantidade de peguenas agbes que o jogador tomou para mudar sua
vida. Ela também pode representar algum tipo de presenga oniscients, jd que ela é capaz de saber quantas
pequenas agbes o personagem j4 realizou para mudar sua vida e quantas ainda seriio realizadas.

Acredito que ele pudesse olhar uma versdo de si mesmo que nio foi capaz de tomar as pequenas atitudes
que o jogo sugere que o jogador tome, levando ao destino tragico do personagem.

kb 05

Critica a sociedade atual, que sempre repete a mesma rotina. O jogo incentiva que pequenas coisas quando
feitas diferentes podem fazer diferenga na vida da pessoa. O personagem comega a fazer coisas diferentes
por 5 dias e no final a rotina dele mudouy, algo aconteceu.

Metddico, magro, alto, rotineiro.

Figura 21: trecho das respostas do questionario 1, colocadas com a configuracdo necessaria do IRaMuTeq.
Captura de tela do software LibreOffice Writer (THE OPEN DOCUMENT FOUNDATION, 2015)

A segunda maneira foi por meio de andlise das ideias que trazem em comum
uma resposta com a outra, tanto de maneira explicita quanto implicita. Como essa é uma
analise de nivel semantico, e ndo apenas gramatical, foi feita de modo manual. Primeiro
foi feita leitura atenta das respostas e marcacao das ideias encontradas em cada uma das
respostas. Depois, essas ideias foram analisadas por comparagdo entre elas, quantidade
que uma mesma ideia apareceu em varias respostas, se houve conceitos opostos em uma
mesma resposta etc.

A terceira andlise foi feita por meio de um segundo software, o CHIC,
acronimo de Classification Hiérarchique Implicative et Cohésitive (GRAS, 2014), que pode
ser traduzido como Classificagdo Hierarquica, Implicativa e Coesitiva. Este software foi
usado pela sua facilidade para se trabalhar com dados em pesquisas dentro de ciéncias
humanas, por lidar com a chamada Anadlise Estatistica Implicativa (ALMOULOUD, 2015),
que analisa a relagdo entre dados e a tendéncia de se encontrar uma caracteristica
especifica caso uma outra tenha sido encontrada, por exemplo, nas respostas de um
questionario. Aqui é importante lembrar que, para essa analise, as respostas foram
separadas por usudrio, considerando o que cada pessoa escreveu como uma
interpretacdo narrativa que engloba as ideias das 5 perguntas feitas sobre o jogo
referente ao questionario respondido.

Para preparar os dados da maneira que o software utiliza, foi usada a
classificacdo de ideias feita na segunda analise, a de nivel semantico, como base. Todas
as respostas foram re-lidas e, em um processo manual, foram sendo estabelecidas
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categorias para as ideias principais que surgiram, com base nas anota¢des da analise
semantica. Alguns usuarios trataram de ideias sobre uma pergunta em outra pergunta
dentro do mesmo questionario. Por isso, as categorias foram trabalhadas primeiro em
um conjunto geral e depois separadas pelos temas de cada pergunta. Por exemplo, um
dos usudrios tratou de diversos pontos do personagem principal na resposta sobre a
narrativa do jogo, e ndo tratou desses pontos na resposta sobre o personagem em si.
Assim, essas caracteristicas foram ajustadas na categoria sobre o personagem, e ndo
sobre a narrativa, para serem trabalhadas pelo CHIC.

Algo que merece importancia de ser tratado é que esses dados precisam de
uma validagdo (VALENTE, 2015), vinda de um pesquisador que nao esteja envolvido
com a pesquisa, para chegar a um consenso na interpretacdo dos dados. Portanto, as
respostas classificadas foram passadas a um pesquisador da area de jogos digitais. Este
outro pesquisador leu todas as respostas que foram dadas pelos usudrios e usudrias e
verificou se estava de acordo com as categorias e a classificacdo feita das ideias que
surgiram. Assim, sugeriu algumas mudancas e tratou de alguns pontos que considerou
importantes sobre as ideias encontradas nas respostas, o que ajudou na andlise dos
dados. Além disso, trouxe outras questdes sobre as respostas que também foram
interessantes para a analise semantica.

Com todas as categorias prontas, foram feitas duas planilhas no Microsoft
Excel (MICROSOFT, 2007), com as configura¢des necessarias para o software interpretar
os dados de maneira correta, seguindo instru¢cdes dadas por Valente (2015). Foram
elaborados dois arquivos, um para cada questionario, com suas respectivas categorias.
Foram colocadas as categorias na primeira linha de cada um dos arquivos. Na primeira
coluna, foram colocados os usudrios. Na primeira planilha, do Questiondariol, os usuarios
de E1 a E20. Na segunda planilha, do Questionario 2, os usuarios de C1 a C10. Assim, a
planilhas foram preenchidas com a presenca ou nao de cada ideia nas respostas dos
usudrios, como é possivel ver na Figura 22. Isso é feito pelo preenchimento dos
caracteres 0 e 1, que sdo variaveis bindarias: 0 para quando nao foi tratada a ideia, e 1

quando foi tratada a ideia pelo usuario.
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Figura 22: trecho da planilha preparada sobre o Questionario 1, do jogo Every Day the Same Dream.

Captura de tela do software Microsoft Excel 2007 (MICROSOFT, 2007)

Essas duas planilhas foram colocadas no software CHIC e trabalhadas em dois
tipos de andlise disponiveis no software: a arvore de similaridade e a arvore coesitiva. As
duas analises seguiram a configuracdo de andlise com as op¢des: implicacdo segundo a
teoria classica, lei de Poisson, e foi selecionado para o software mostrar os néds
significativos, o que é feito por um destaque em vermelho, e com linhas mais grossas.

A andlise por meio da arvore de similaridade tem como objetivo verificar a
similaridade e convergéncia entre as categorias separadas. Em outras palavras, a
associagdo entre essas categorias dentro das respostas dadas pelos usuarios em cada um
dos questionarios. Esse tipo de andlise é importante porque possibilita "estudar e depois
interpretar, em termos de tipologia e de semelhanc¢a (e dessemelhanga) decrescente,
classes de variaveis, constituidas significativamente a certos niveis da arvore e se
opondo a outros nestes mesmos niveis" (ALMOULOUD, 2015, p. 46).

Ja a andlise por meio da arvore coesitiva vai mostrar as relagdes de regras e
meta-regras, ou seja, regras sobre regras. Por exemplo, a categoria 1 implica na
existéncia da categoria 2. Isso é uma regra. Ja uma categoria 3 implica na existéncia da
implicagdo da 2 na 1. Isso é uma regra sobre outra regra, ou uma meta-regra. Ou seja, a
aparicdo de uma ideia A implica que talvez apareca também uma ideia B, em uma
relacdo "se acontece A, em geral também acontecerd B" ou, de maneira resumida, "se A,

talvez B".

78



A andlise das arvores seguiu uma sequéncia de agdes. Para explica-las, sera
trazido um exemplo de uma das arvores de similaridades, que foi elaborada com dados

do Questionario 1, como é mostrado na Figura 23.
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Figura 23: Arvore de similaridade do Questionario 1, mostrada como exemplo.

A Figura 23 mostra o exemplo de uma das arvores de similaridade
elaboradas com as ideias que surgiram na pergunta do Questiondrio 1 sobre o
personagem principal, do jogo Every Day the Same Dream. Os nomes colocados na
diagonal representam cada uma das categorias em que as ideias foram classificadas,
como serd melhor explicado no Capitulo 3, na andlise de cada um dos dois questionarios.
As linhas colocadas mostram relacdes de similaridade entre essas ideias. E importante
notar que algumas linhas foram marcadas em vermelho, e com espessura mais grossa,
pelo proprio software. Essas ligagdes sdo consideradas mais relevantes que as outras
pelo software CHIC, e por isso sdo destacadas nas imagens (VALENTE, 2015). As andlises
das arvores comecaram por essas relagdes marcadas em vermelho. Depois, as outras
ligagcbes mais proximas foram sendo analisadas, até que todas fossem vistas. Depois da
marcacao em vermelho, outro elemento que mostra a relevancia das relacdes é o
tamanho das linhas que unem duas categorias, como se formassem um "U": quanto
menor, maior a relevancia da relacdo. No exemplo dado na Figura 23, a relagdo entre
p_mostra_sensibilidade e p_sem_rosto é mais relevante que a relagdo entre
p_trabalha_escritorio e p_casado, porque o tamanho do "U" é menor.

Outro elemento que pode ser visto na imagem é a divisdo em classes. Os

nomes das classes foram colocados para visualizar essa divisdo das categorias. Nesse
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exemplo, a Classe Epl envolve as categorias de ideias: p_trabalhador_comum,
p_mostra_sensibilidade, p_sem_rosto, p_natureza, p_nao_responde,
p_representacao_jogador, p_trabalha_escritorio e p_casado. Ja a Classe Ep2 envolve
apenas as categorias de ideias p_realiza_sonho e p_rotina. Por meio dessa divisdo em
classes, as categorias também sdo relacionadas entre si, como sera visto na analise de
cada uma das arvores em especifico, no Capitulo 3. Apesar do exemplo dado ser de uma
arvore de similaridades, o mesmo método serve também para analisar as arvores
coesitivas que foram geradas com dados dos dois questionarios.

Com os questionarios respondidos, foi feita andlise dos dados, em que foram
tratadas as questdes narrativas pensadas durante o desenvolvimento das perguntas,

como sera visto no Capitulo 3.
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3. Analise dos dados coletados

Primeiro, serdo tratadas as respostas da segunda parte do questionario, de
perguntas elaboradas para fins estatisticos, que foram separadas para cada um dos dois
jogos. Depois, serdo analisadas as respostas da terceira parte, de cada uma das questdes
dos dois jogos. Além disso, foram organizadas em graficos e tabelas para serem
analisadas com mais facilidade. Foram levantadas informagdes sobre os participantes da
pesquisa, como sera visto no primeiro tépico, come¢ando pelo Questionario 1, do jogo

Every Day the Same Dream.

3.1.Analise dos dados estatisticos do Questionario 1
O primeiro dado pedido foi a idade dos participantes, com campo de
preenchimento aberto. O perfil dos usuarios e usuarias foi dentro da faixa etaria de 18 a

28 anos, havendo predominancia de pessoas com 25 anos de idade, conforme mostrado

i B I ) -
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Idade (em anos)

no Grafico 1.

Quantidade de
Participantes

S P N W S U1 O

Grafico 1: idade dos participantes da pesquisa no Questionario 1.

O segundo dado pedido foi da cidade que a pessoa mora. Mesmo com uma
predominancia das cidades de Jundiai, Campinas e Sdo Paulo, que sdo cidades proximas,
além do pesquisador desenvolver o projeto em Campinas, houve participacdo de pessoas
de outras cidades, o que era esperado, considerando que o questiondario foi divulgado

abertamente pela Internet, como foi ja foi tratado. O resultado é mostrado na Tabela 2.
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Tabela 2: relagdo das cidades conforme foi preenchido no Questionario 1.

Cidade Campinas Sdo Paulo Jundiai Mogi Guacu Rio de Janeiro  Limeira

Quantidade 7 6 4 1 1 1

A terceira informagao pedida nos questionarios foi a formagdo académica,
que foi dividida em varias possibilidades em uma resposta de multipla escolha. Foi vista
predominancia de estudantes universitarios, ou com ensino superior incompleto, com
uma quantidade relevante de 13 participantes, do total de 20. O resultado é mostrado no
Grafico 2. As alternativas "ensino bdasico incompleto”, "ensino basico completo” e
"ensino médio incompleto” nao foram colocadas no grafico por ndo terem sido

selecionadas pelos participantes.

14
12
10

Quantidade de
Participantes

S N B O ®

Ensino médio Ensino superior Ensino superior P6s graduacao Pos graduacao
completo incompleto completo incompleta completa

Formacao Académica

Grafico 2: formagao dos participantes do Questionario 1.

Essas 3 primeiras perguntas permitem ver que a populacdo que participou se
enquadra como: uma maioria de jovens em idade universitdria, moram préximos a
universidade em que a pesquisa de mestrado foi feita e, em sua maioria, estdo na
graduacdo. Ou seja, apesar da pesquisa ter sido realizada pela Internet, esperando uma
participacdo de pessoas vindas de diversos lugares e com idades diversas, houve uma
grande influéncia geografica na populacdo. Além disso, a divulgacdo por midia social
mostrou que o alcance virtual foi parecido com um alcance fisico, caso a pesquisa fosse
divulgada, por exemplo, dentro de espacos académicos de Campinas.

Por fim, a dltima informacgao pedida na parta estatistica dos questionarios foi

"Tempo que joga por semana, somando todo o tempo que vocé passa jogando, tanto
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jogos digitais como nado digitais”", e foram dadas 4 opg¢des de multipla escolha. Os

resultados sdo colocados no Grafico 3.

10

Quantidade de
Participantes

S N A~ O @
1

menosde 1hora delab5horas de5al0horas maisde 10 horas

Tempo que joga por semana

Gréfico 3: tempo de jogo por semana dos participantes do Questionario 1.

O Grafico 3 foi bem distribuido entre duas das alternativas: 8 participantes
marcaram que jogam menos de 1 hora por semana, ao mesmo tempo que outros 8
participantes marcaram que jogam de 5 a 10 horas, o que mostra diversidade entre os

jogadores deste primeiro questionario.

3.2.Analise dos dados estatisticos do Questionario 2
O primeiro dado pedido foi, mais uma vez, a idade dos participantes, com
campo de preenchimento aberto. O perfil dos usuarios e usudrias foi dentro da faixa
etaria de 18 a 28 anos. Houve mais participantes com idade de 25 e 26 anos, como é

mostrado no Grafico 4.

Quantidade de
Participantes
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Grafico 4: idade dos participantes do Questionario 2.
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0 segundo dado pedido foi a cidade em que a pessoa mora. Desta vez, houve
participacao de pessoas de apenas 3 cidades: Campinas, Sdo Paulo e Jundiai. O resultado

€ mostrado na Tabela 3.

Tabela 3: relagdo das cidades conforme foi preenchido no Questionario 2.

Cidade Campinas Jundiai Sao Paulo
Quantidade 5 3 2

A terceira informacao pedida nos questiondarios foi a formagdo académica,
dividida em varias possibilidades de multipla escolha. Foi vista predominancia de
estudantes universitarios, ou com ensino superior incompleto. Porém, neste segundo
questionario, essa predominancia foi menor, com 4 participantes de 10. O resultado é
mostrado no Grafico 5. Mais uma vez as alternativas "ensino basico incompleto"”, "ensino

basico completo"” e "ensino médio incompleto” ndo foram mostradas no grafico, por nao

terem sido selecionadas.

Ensino médio Ensino superior Ensino superior Pos graduacao Pdsgraduacio
completo incompleto completo incompleta completa

Quantidade de
Participantes

S P N W s U

Formagao Académica

Grafico 5: formagao dos participantes do Questionario 2.

Essas 3 primeiras perguntas permitem ver que a populagdo que participou se
aproxima da populagdo do primeiro questionario, por se apresentar como uma maioria
de jovens em idade universitaria, moram préximos a universidade em que a pesquisa de
mestrado foi feita e, em sua maioria, estdo na graduagdo. Pode-se verificar que houve,
mais uma vez, uma grande influéncia geografica na populagdo, ja que se encontram em
Campinas, Sao Paulo e Jundiai.

A ultima informagdo pedida na parte estatistica desse segundo questionario

foi "Tempo que joga por semana, somando todo o tempo que vocé passa jogando, tanto
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jogos digitais como nao digitais". Foram dadas 4 opg¢des de multipla escolha. Os

resultados sdo colocados no Gréfico 6.
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Gréfico 6: tempo de jogo por semana dos participantes do Questionario 2.

Neste caso, houve uma maioria de participantes que jogam entre 5 e 10 horas
por semana. Uma informacdo que pode ser vista no Grafico 6 é que apenas um
participante preencheu que joga menos de 1 hora por semana. Ou seja, a populacdo que
aceitou jogar esse titulo esta mais habituada com jogos, j4 que este jogo possui uma

dificuldade mecanica maior que o primeiro.

3.3.Analise dos dados coletados em Every Day the Same Dream
Para organizar melhor as andlises de cada uma das respostas do Questionario
1, elas foram divididas em sub-tépicos para cada um dos temas, comegando pela
narrativa. Em seguida, sdo analisadas as respostas sobre o personagem principal, o lugar
em que a narrativa acontece, a moc¢a do elevador e o final do jogo. Depois ha a analise
com o uso do software CHIC. Por fim, ha uma sintese da andlise desse jogo. Os usuarios

foram classificados de E1 a E2033.

3.3.1. Pergunta 1 - Sobre a Narrativa
A andlise comeca pela primeira pergunta: "Do seu ponto de vista, qual é a
histéria do jogo?", com o subtitulo "O que acontece, como comeca, se desenvolve,
termina etc". A maioria das respostas foi extensa e algumas ideias se repetiram bastante,

sendo a de rotina a que mais apareceu. Pela contagem de palavras em todas as respostas

** Essa nomenclatura foi utilizada para separar os usudrios do primeiro jogo dos usuarios do segundo jogo. No
primeiro jogo, Every Day the Same Dream, foi utilizada a letra E em maiusculo. No segundo jogo, The Company
of Myself, foi utilizada a letra C em maiusculo.
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para essa pergunta (desconsiderando palavras de uso comum como advérbios e
preposicoes), as 10 palavras que mais apareceram (nesse caso, 8 vezes ou mais) foram
as mostradas na Tabela 4. Além disso, as 20 respostas trouxeram um total de 1527

palavras.

Tabela 4: palavras que mais apareceram nas respostas da pergunta 1 do primeiro questionario.

Palavra dia jogo rotina personagem vida histéria escolha vestir carro decisdo

Aparigcoes 21 21 18 15 14 11 9 9 8 8

Pela contagem de palavras, é possivel ver uma tendéncia das respostas, pela
repeticdo das palavras "rotina", "escolha" e "decisdo", como serd visto na analise
semantica. Além, é claro, da palavra "personagem”, o que é de se esperar ao se tratar de
uma narrativa centrada em um personagem. Jd na segunda anadlise, que foi mais
aprofundada, é possivel ver que, dos 20 usudrios, 15 trouxeram a ideia de rotina de
maneira explicita. Por exemplo: "[..] ele esta irrevogavelmente preso a sua rotina
extremamente repetitiva e macante." (Usuario E1); "O jogo conta a histéria da vida de
um rapaz que se encontra preso em sua monétona vida cotidiana." (Usuario E4); "Ele
tem uma rotina comum: acordar, se trocar, dar oi para a esposa, sair para trabalhar,
pegar transito e ficar horas em seu cubiculo." (Usuario E17); entre outras possibilidades.
Além desses 15 usuarios e usudrias, a ideia apareceu de maneira implicita com o
conceito de "vida normal ou comum" em 2 respostas: "[..] é a vida de um cara normal,
ele trabalha, mora e tem uma vida normal." (Usuario E8); "[..] De decisdo em decisdo
temos claramente o que seria o dia prototipico para o personagem, as decisdes "piloto
automatico". E podemos tomar essas decisdes e ter um dia "normal” ou podemos decidir
fora do piloto automatico e ver o mundo do jogo reagir a isso." (Usudrio E14).

Outro conceito que é relacionado ao de rotina é o de mudanga, que apareceu
explicitamente em 11 respostas. Em 10 das respostas, como uma quebra do conceito
anterior, ou seja, a mudan¢a como uma quebra da rotina do personagem: ele vive uma
rotina e é necessdario sair dela, deixando as duas ideias ligadas em uma continuagao
narrativa. Por exemplo: "[..] o personagem deve, de alguma forma, quebrar com esta
rotina." (Usudrio E3); "Com isso o personagem principal vai seguindo sua vida enquanto
faz coisas fora da rotina [..]" (Usudrio E7); "A histéria do jogo é a rotina de mais um

trabalhador. O jogo se desenvolve conforme o jogador percebe que precisa sair dessa
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rotina pra que a vida avance." (Usuario E18); entre outras. Dos outros usudrios, 2
trouxeram a ideia de uma tentativa de mudanga que nao acontece: "Embora ainda tenha
algo que talvez possamos chamar de vislumbres de mudan¢a e/ou felicidade
(representados por alguns elementos interativos do jogo), ele estd irrevogavelmente
preso a sua rotina [..]" (Usuario E1); e "Vocé pode mudar ou querer mudar algumas
coisas, mas nada sai do lugar, acaba se tornando um pesadelo." (Usuario E6). Desta
maneira é possivel ver que a ideia de que ha uma rotina e que ela vai ser quebrada é um
conceito que esta explicito no jogo, considerando que foi explicado por diversas pessoas
de maneiras proximas.

Assim, 17 respostas se aproximaram nos conceitos. As outras 3 trouxeram
outras ideias, mostrando possiveis interpretagdes diferentes da narrativa deste jogo, o
que ndo quer dizer que sdo erradas ou que vao contra a ideia que foi mostrada em maior
quantidade. A primeira delas foi "A histéria se passa na vida de um homem que trabalha
em um escritério, que acaba por fazer coisas inusitadas, talvez para apreciar mais a
natureza ou fazer reflexdes sobre a vida, diante as dicas da mulher do elevador."
(Usudrio E2). Essa resposta traz duas possibilidades de justificativa para as mudancas
que o personagem pode realizar que, apesar de nao negarem a ideia mostrada nas
outras respostas, traz uma outra perspectiva para a motivagdo do personagem em
realizar diferentes escolhas, o que pode ser confirmado ao ver que dois dos 5 passos que
precisam ser dados pelo personagem envolvem elementos da natureza: pegar uma folha
caindo de uma arvore e passar a mao em uma vaca. A segunda resposta foi: "A historia
do jogo é os acontecimentos do mesmo sonho, sempre com a mesma estrutura. No
entanto, ha algumas alteracdes, quando o jogador explora as possibilidades do jogo."
(Usudrio E9). Apesar do jogo possuir a palavra "sonho" em seu nome, nesta primeira
pergunta houve apenas esta resposta que tratou diretamente da possibilidade da
narrativa se passar em um sonho ou ndo. Nas outras perguntas a ideia de sonho
apareceu com mais forca e foi mais trabalhada, como sera visto nas outras analises. E

por fim, a terceira resposta foi:

"0 jogo tem um inicio, mas nunca chega ao fim. O inicio mostra o personagem
de pijamas, podendo escolher vestir-se ou nao. Logo apds, ele encontra sua fria
e calculista esposa e vai ao trabalho. Seu chefe é parecido com um pai abusivo.
Ap6s o trabalho ou suicidio, o jogo volta ao inicio." (Usudrio E12)
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Mais uma vez, apesar do foco da resposta ser outro, ndo exclui a ideia
predominante nesta primeira pergunta. Das 20 respostas, esta foi a Uinica a caracterizar
a esposa, no caso, como fria e calculista, o que é uma interpretacdo possivel, visto que a
Unica fala da esposa no jogo é de que o personagem principal esta atrasado. Quando o
personagem decide ndo se vestir, a fala dela passa a ser de que ele deve se vestir porque
esta atrasado. Repara-se que h3, nessa resposta, destaque para o chefe e uma possivel
interpretacdo, esta vinda talvez de um contexto pessoal do usuario ou usudria. Outro
ponto importante mostrado é em relagdo ao jogo ser em loop, fato que talvez nao tenha
sido percebido ou explorado por muitos usuarios.

Uma outra ideia que apareceu, porém em apenas 5 das respostas, foi a
descricao (total ou parcial) de todos os passos que o personagem precisa dar para que
sua rotina seja transformada (Usudrios E3, E7, E14, E19 e E20). Uma das respostas

mostra os passos bem detalhados:

[..] Arotina deste personagem consiste em acordar, trocar de roupa, falar com a
esposa, descer o elevador (onde encontra sempre a senhora), pegar o carro,
dirigir até o trabalho apesar do transito, receber bronca do chefe e caminhar
até o seu cubiculo para trabalhar, para que isto ndo se repita eternamente, o
personagem deve, de alguma forma, quebrar com esta rotina. No jogo ha cinco
possibilidades de se fazer isto: falando com o mendigo ao invés de ir ao
estacionamento pegar o carro; parando o carro no meio do trajeto e interagindo
com uma vaca; pegando uma folha que cai de uma arvore préxima ao local de
trabalho; indo de pijama para o trabalho e, consequentemente sendo
despedido; e, por fim, indo até a saida de emergéncia do local de trabalho e
pulando do prédio. O jogo ndo termina até que vocé pule do prédio, e mesmo
depois de pular do prédio, vocé ainda faz todo o percurso mais uma vez (porém,
desta vez ndo existem as outras pessoas - chefe, mulher, senhora do elevador) e
vé-se um personagem idéntico ao principal pulando do prédio ao subir a saida
de emergéncia. (Usuario E3)

Como é possivel ver na resposta acima, os passos sdo a quebra da rotina do
personagem, e sdo feitos ao mudar o trajeto tradicional. Ou seja, o personagem possui
uma rotina que se constitui de diversos passos que sdo dados todos os dias da mesma
maneira, indo de sua cama até o seu cubiculo do trabalho. Em alguns momentos, é
possivel fazer uma escolha diferente, o que mudara a resposta do jogo. O fato de que o

jogo é feito de escolhas, foi bem lembrado em uma outra dessas 5 respostas:

Enxergo essa histéria como a proposta de um dia e suas diferentes
possibilidades de acordo com as decisdes que o personagem pode tomar para
seguir esse dia. Mas ndo de forma exposta como "vdrias possibilidades para o
seu dia". De decisdo em decisdo temos claramente o que seria o dia prototipico
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para o personagem, as decisdes "piloto automatico". E podemos tomar essas
decisdes e ter um dia "normal” ou podemos decidir fora do piloto automatico e
ver o mundo do jogo reagir a isso.

Desde a primeira escolha, vestir ou ndo as roupas antes de sair até a decisao de
se sentar ou ndo na mesa para trabalhar (se vocé chegar a ir ao escritério e ndo
descer do carro pra brincar com uma vaca antes) vamos descobrindo que se
decidirmos sempre no piloto automatico viveremos sempre o mesmo dia, e
para mim € a isso que se conecta o titulo. E chamo isso de piloto automatico
porque é o que parecem ser, mais do que decisdes propriamente ditas. Quase
ndo sdo escolhas conscientes. Sao as agdes que vocé faz automaticamente, que
parecem ser o caminho natural.

Vocé tem uma armario com roupas em um point 'n click. Quando vocé esta
jogando, vesti-las parece simplesmente ser o que vocé deve fazer para seguir.
Nao vesti-las é que parece ser uma escolha, uma decisdo. Vocé ndo decide se
vestir, apenas se veste. Porém decide ndo se vestir. Decide ndo se sentar na
mesa de trabalho. Ao longo do jogo fui me questionando sobre essa diferenca, o
que é piloto automatico e o que é escolha durante um dia comum.

0 sonho/dia tem alguns pontos de finalizagdo, que te fazem "acordar” e ir para
a proxima oportunidade. (Usudrio E14)

Essa questao de escolha traz novamente o ponto principal do jogo, de que a
rotina precisa ser quebrada. O usuario possui um trajeto pré-determinado em sua rotina,
indo desde o seu quarto até o seu cubiculo, passando pela cozinha, elevador, carro e a
empresa em que trabalha. No momento em que o jogador decide realizar uma escolha
diferente desse caminho, se depara com os 5 passos.

Outra questdo interessante que apareceu foi na resposta: "E sobre a vida,
mesmo chamando de sonho, parece a rotina de uma cidade grande. Vocé pode mudar ou
querer mudar algumas coisas, mas nada sai do lugar, acaba se tornando um pesadelo."
(Usuario E6). A rotina foi associada diretamente ao sonho em uma contraposicdao de
ideias, por meio da expressao "mesmo chamando de sonho".

Por meio desta primeira pergunta, foi possivel ver que, apesar de algumas
interpretacdes trazerem outras ideias e se focarem em conceitos diferentes, a maioria
seguiu a ideia principal de uma rotina que precisa ser quebrada, algo que pode ser

apontado como explicito no jogo, com poucas interpretagdes diferentes possiveis.

3.3.2. Pergunta 2 - Sobre o Personagem
A segunda pergunta foi "Como vocé descreve o personagem principal?”, que
teve como subtitulo "Aspectos da personalidade, caracteristicas fisicas e psicologicas
etc.". Essa pergunta se refere ao protagonista da histéria, que segue a composicao visual

do jogo, com tons de cinza e tracos estilizados, como é mostrado na Figura 24.
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Figura 24: personagem em seu quarto, depois de se vestir. (Imagem extraida do préprio jogo)

A Figura 24 mostra o personagem com terno e segurando a maleta, logo apds
o jogador clicar com a barra de espago em frente ao armario, para fazer a interacdo de
trocar de roupa. Assim, o jogador troca o pijama pelo terno. O cenario é bem simples. Ha
um despertador, que ndo para de piscar e pode ser desativado em uma interacdo menor
do personagem. Ha também uma cama, uma janela e um armario, todos em tons de
cinza. A luz do despertador se destaca por ser vermelha e por piscar.

Na andlise de contagem de palavras para essa pergunta, mais uma vez
excluindo advérbios e artigos, as mais utilizadas foram as mostradas na Tabela 5. Além

disso, essa pergunta trouxe, somando todas as respostas, 897 palavras.

Tabela 5: palavras que mais apareceram nas respostas da pergunta 2 do primeiro questionario.

Palavra comum personagem homem parecer personalidade trabalhador vida caracteristica mesmo rotina

Aparicoes 9 9 8 8 8 6 6 5 5 5

Na Tabela 5, as palavras que mais se repetiram foram "comum" e
"personagem"”, o que estd de acordo com a segunda anadlise, em que foi possivel ver que a
ideia que apareceu em mais respostas foi a de o personagem ser um trabalhador comum.
Em 12 respostas a ideia esteve presente, ndo necessariamente com o uso do termo
n n : : ~ n
comum". Alguns fragmentos de respostas que trazem essa ideia sao: "Suas
caracteristicas fisicas ndo o destacam em nada, tornando-o uma pessoa comum sem
nenhum diferencial marcante." (Usuario E4); "E sempre um homem idéntico a todos os
outros [..]" (Usuario E15); "Um sujeito simples, comum, ordindrio (em todas as
esferas)." (Usuario E17); ou "Um homem que, de acordo com modelos atuais de
normalidade social, poderia ser considerado como normal." (Usuario E19). Dentro da

ideia de comum também surgiu o conceito de que o personagem é igual aos outros
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trabalhadores, conforme pode ser visto no jogo, quando o personagem estd no
escritério, como mostrado na Figura 25. Essa ideia foi trazida explicitamente em
algumas respostas, além das ja mostradas: "[...] sua rotina igual ndo s6 para si, mas igual
a de todos os outros trabalhadores comuns." (Usuario E1); "[...] ele tem a aparéncia igual

aos outros funcionarios [..]" (Usuario E20).

Figura 25: personagem no escritdrio, onde todos possuem a mesma aparéncia.
(Imagem extraida do préprio jogo)

Na Figura 25, o personagem esta de terno e gravata passando pelo primeiro
corredor cheio de cubiculos dos 3 corredores que existem no total. Todos os
funcionarios se vestem da mesma maneira, estdo sentados do mesmo jeito, e realizam os
mesmos movimentos repetitivos e sincronizados com o mouse na mao. Os funcionarios
também possuem a mesma cabeca com o mesmo corte de cabelo e sem um rosto
definido, o que refor¢a a ideia mostrada nas respostas de que o personagem ¢ igual aos
outros, de nao ter um rosto, o que da a ideia de um possivel processo de perda de
identidade, tanto do personagem principal, quanto dos outros personagens que estao
em seus cubiculos.

Além das caracteristicas ja apontadas, outras surgiram, porém em uma
menor quantidade. Dentro das caracteristicas fisicas, foi dito que aparenta ter entre 30 e
40 anos (Usuarios E4 e E15); "A idade ndo é clara mas pressupde-se que tenha por volta
dos 30" (Usuario E19); alto e magro (Usudrios E5 e E15); homem branco, cabelo curto,
magro (Usuario E7), magro e branco (Usuario E11), insosso (Usuario E20). De
caracteristicas psicologicas e de personalidade, que ele é metddico e rotineiro (Usuario
E5); "Seu modo de andar da a impressdo de que ele pode ser um pouco frustrado com
sua vida mediocre." (Usuario E4); sempre estd atrasado e com pressa (Usuario E3);

"Conformado com a vida, com as pessoas, com o mundo, a0 mesmo tempo parece
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cansado de tudo, por isso a tentativa de mudar, prestar atengdao em algum pequeno
detalhe." (Usudrio E6); apatico e sem sentimento (Usudrio E9); "[...] Provavelmente deve
sentir muito tédio e ser depressivo." (Usudrio E11); "[..] parece apatico e sem muito
carisma." (Usuario E20).

Um ponto interessante surgido dentro das caracteristicas fisicas foi a
utilizacdo de termos préximos, mas para mostrar duas ideias diferentes. Em uma
resposta, foi dita a caracteristica de que € um homem branco, usando o termo "branco"
como uma descri¢do: "O personagem principal € um homem hétero, cis34, magro, branco
e que trabalha o dia inteiro. Provavelmente deve sentir muito tédio e ser depressivo."
(Usudrio E11). Ja em outra resposta, o termo "branco”, junto a outros termos, foram
utilizados para tratar de uma padronizag¢do do fisico, como pode ser visto em: "Pessoa
humilde, de casa (apartamento) simples, com um fisico, digamos, "padrao”: homem
branco, cabelo curto, magro. Estressado e cansado, por isso sempre acorda atrasado
para o trabalho, mas que busca algo diferente na vida." (Usuario E7). Assim, sdo vistas
duas visdes diferentes sobre uma mesma caracteristica do personagem, sendo que uma
delas é uma visao talvez estereotipada de preconceito social, do homem padrao ser
branco, com cabelo curto e magro.

Ja nas caracteristicas psicolégicas, duas respostas trouxeram um ponto

interessante a respeito da constru¢do do personagem:

Suas caracteristicas psicoldégicas ndo sdo muito desveladas ao longo do jogo
(nem acho que poderiam ser, afinal, creio que o objetivo do jogo é representar
um padrao, o trabalhador comum, sua rotina igual ndo sé para si, mas igual a de
todos os outros trabalhadores comuns). Ele se mostra sensibilizado, porém, ao
interagir com elementos que fogem de sua rotina, como a folha que cai da
arvore e a vaca. Fora isso, é um trabalhador comum.

Esta "padronizacdo” do trabalhador comum esta presente até na sua aparéncia
e vestudrio (e na dos outros trabalhadores, seus colegas de trabalho): cabelo
penteado, terno, gravata e maleta. Nao possui feicdes, nem mesmo um rosto de
fato. (Usuario E1)

O personagem parece pensado para ser o mais vazio possivel, para ser um
avatar para o jogador se projetar. Por isso, ndo sdo colocadas para ele muitas
caracteristicas. Pessoas falam com ele, mas ele nunca fala, apenas aponta para
noés quem sao as pessoas (o chefe, a esposa), o que ajuda a dar essa indefini¢do
que parece atender aos propdsitos dessa projecdo do jogador. Ndo temos itens

** 0 termo "cis", assim como "cisgénero" e "cissexual", é utilizado para tratar "as pessoas que se identificam
com o género que lhes foi determinado quando de seu nascimento" (JESUS, 2012, p. 15). Ou seja, uma pessoa
gue tenha concordancia entre seu sexo bioldgico e sua identidade de género. O sexo é uma classificagdao
bioldgica, feita através de caracteristicas organicas, como cromossomos e érgaos reprodutivos. Jd o género é
uma classificagdo pessoal que independe do sexo bioldgico. (JESUS, 2012).
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definidores de personalidade no quarto ou nas roupas (apenas uma roupa
padrdo de trabalho, nada como uma camiseta de banda, por exemplo, que
poderia dar alguma definicio de personalidade). As pistas e sugestdes de
caracteristica seriam o préprio modo de vida e trabalho, mas mesmo isso
parece ndo nos dizer muito, posto que ele parece "igual a qualquer outro".

Os fatores de definicdo acabam sendo o que o jogador faz, sair do carro, ndo
colocar roupas. O Unico grande definidor fixo que vejo é o suicidio, que parece
denotar que houve um questionamento nesse personagem, um incomodo, um
descontentamento. Se nio tivesse um incomodo, continuaria vivendo essa
rotina normalmente e ndo tomaria essa decisdo consciente e nada automatica
de pular de um prédio. (Usuario E14)

De acordo com o mostrado, hd uma associacdo entre o personagem ser como
todos os outros e possuir uma personalidade vazia ou fraca, em uma associacao de
ideias muito clara: o ser comum é vazio. Além disso, esse vazio auxilia na representacao
do usuario dentro do espago diegético por meio da ideia de avatar. Além disso, o
personagem ndo interage, ou interage muito pouco com os outros presentes: "[...] Ele
quase ndo interage com os outros personagens, pois sempre esta atrasado e com pressa,
somente parando devidamente para interagir com o mendigo, a folha e a vaca." (Usudrio
E3); "As poucas vezes em que ele transmite algum sentimento de personalidade sao
quando ele interage com a vaca (a velocidade que ele toca nela, especialmente) e com a
folha." (Usuario E10).

Uma udltima caracteristica que pdde ser vista nesta questdo, é a sensacdo de
inconformismo do personagem com a sua vida, como 3 respostas apontam:
"Conformado com a vida, com as pessoas, com o mundo, a0 mesmo tempo parece
cansado de tudo, por isso a tentativa de mudar, prestar atengcdo em algum pequeno
detalhe." (Usudrio E6); "Algumas caracteristicas do gameplay, como a escolha do preto e
branco e a trilha sonora melancélica, indicam que é um homem insatisfeito com sua
condicdao atual. Resolve, portanto, fazer algo a respeito." (Usuario E19); "A principio
pode ser um ser condicionado a sociedade, mas até mesmo quando ndo temos uma
saida, podemos escolher. [..]" (Usudrio E12). Ou seja, o personagem se sente tocado
pelos elementos que ndo pertencem a sua rotina mecanica, ele vive conformado com a
sociedade, mas quer mudar.

E possivel ver que, apesar de que algumas caracteristicas terem sido dadas
apenas em uma ou duas respostas, elas podem se complementar, formando no conjunto
das respostas uma definicdo viavel do personagem principal e de como se da a sua

construcdo para o jogo e a posterior representa¢do do usuario no meio.
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3.3.3. Pergunta 3 - Sobre o Ambiente
A questao 3 foi "Na sua opinido, onde se passa a histéria do jogo?" com o
subtitulo "E um lugar real? Imaginario? Por favor, explique" e foi uma pergunta em que
as respostas tenderam a ser mais curtas que nas duas primeiras. Trouxe, ao todo, 693

palavras. Pela contagem de palavras, o resultado foi o mostrado na Tabela 6.

Tabela 6: palavras que mais apareceram nas respostas da pergunta 3 do primeiro questionario.

Palavra lugar real jogo mundo cidade personagem Sonho

Aparicoes 23 19 12 9 7 7 7

Na andlise mais detalhada das respostas, foi possivel separa-las em 5

categorias de acordo com as ideias levantadas em cada, conforme indicado na Tabela 7.

Tabela 7: categorias das respostas da pergunta 3 do primeiro questiondrio.

Lugar Quantidade de respostas

Real 6

Imaginario ou sonho
Imaginario e real

Lugar fisico (cidade)

s W o

0 dia automatico

Foi visto que 4 pessoas partiram para a ideia de lugar como localizagao fisica,
sem tratar da questdo do real e imaginario colocada no subtitulo da pergunta, ao
responder que o jogo acontece em uma cidade. As respostas foram as seguintes: "E uma
cidade, qualquer cidade, em qualquer lugar do mundo, sdo todas iguais." (Usudrio E6);
"Alguma cidade grande, poderia ser em varios lugares do mundo. Poderia ser no Rio.
Talvez o fato de ter uma vaca dé algum recorte mais especifico, mas a histéria se encaixa
em qualquer cidade grande." (Usuario E10); "Passa-se num ambiente urbano. Com
certeza uma metrépoles, dado o transito." (Usuario E12); "O jogo se passa numa tipica
cidade, um lugar que padroniza pessoas e coisas diferentes." (Usuario E16). Pode-se ver
que a ideia de cidade se encontra bem expressa dentro do jogo, como um ambiente fisico
no qual toda a narrativa acontece.

Outras respostas ja trouxeram a ideia de lugar como a distin¢do entre real e

imaginadrio. 6 respostas disseram que é um lugar real, com ideias como, por exemplo: "Se
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passa em um mundo virtual, mas que retrata fielmente o mundo real." (Usuario E13);
"Um lugar real, com personagens reais. Tudo se assemelha fortemente ao que vivemos
todos os dias." (Usuario E17); entre outros. Enquanto nas respostas de que é um espac¢o
imaginario, ou um sonho, surgiram as respostas: "E um mundo imaginario, um mundo
em que as coisas acontecem de uma maneira a ficar evidente o qudo ruim é a vida dessa
pessoa." (Usuario E9); "Num sonho muito parecido com a vida real." (Usuario E18); "E
um lugar factivel. Possui caracteristicas semelhantes ao mundo real. Cidade, prédios,
escritdrio, carros. Porém, por ser uma representacdo simples, entende-se que seja um
lugar imagindrio." (Usuario E19); entre outros.

Ja nas respostas que trataram dos dois mundos, as respostas foram: "E uma
boa pergunta. Ainda estou indeciso se primeiro se passa num lugar imaginario e depois
num lugar real (no momento em que se vé o outro "eu" pulando do prédio), ou vice-e-
versa." (Usuario E2); "[...] Pela repeticdo incessante da rotina, a realidade se mistura com
o subconsciente (ou o contrario)." (Usudrio E3); entre outras. Por fim, uma das pessoas
desenvolveu uma resposta trazendo uma ideia distinta sobre a questdo do lugar dentro
do jogo:

Penso nesse jogo mais como se passando em um dia do que em um lugar. O dia,
o dia prototipico (automatico) com suas possibilidades adjacentes (decisdes

conscientes) se espacializa e se torna o lugar onde o jogo se passa, se vocé
enxerga-lo dessa maneira. (Usudrio E14)

Apesar de ter sido uma resposta com um conceito isolado das demais, ndo
deixa de ser um ponto interessante de ser analisado, ao retomar a ideia do dia
automatico, trazido pelo mesmo usudrio nas respostas ja analisadas. Neste caso, a rotina
e as possibilidades de sua quebra, deixam de ser acdo e passam a ser o espaco, a tragar o
espaco onde a narrativa do jogo se desenvolve. Ou seja, ndo existe espago onde nao ha
uma possibilidade de acdo do personagem.

Alguns jogadores também trataram sobre o nome do jogo em suas respostas,
desde uma relacdo direta como "Pelo nome do jogo, [a narrativa se passa] em um
sonho." (Usudrio E5); até uma interpretacao mais elaborada, como a vista na resposta a

seguir:

Acredito que o jogo se passa em um lugar real, em todos os cendrios
frequentados pelo personagem no seu dia-a-dia. O Gnico momento que,
aparentemente, ndo se passa em um lugar real - quer dizer... depende do que
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vocé entende por "real" - é no ultimo percurso, que ocorre depois que o
personagem pula do prédio, sinto que este se passa em um universo
alternativo, porque o personagem morreu (no estilo de Silent Hill). Apesar de o
nome do jogo ser Every Day the Same Dream, o nome me soa mais como uma
referéncia ao distanciamento da realidade fora da sua rotina que a vida do
personagem lhe proporciona, dando-lhe contornos de algo irreal e paralelo,
como um sonho. (Usuério E7).

E interessante notar que poucos usuarios trataram de relacionar o nome do
jogo com a narrativa. O nome foi tratado por apenas 6 usudarios dos 20, principalmente
sobre a relacao com o sonho. Essa é uma caracteristica que mostra uma experiéncia mais
aprofundada nesse titulo, a partir do momento em que seu nome é relacionado com a

narrativa.

3.3.4. Pergunta 4 - Sobre a Moc¢a do Elevador
A quarta pergunta, e primeira especifica do jogo, foi sobre a moca do
elevador. Foi perguntado aos usuarios "Em uma escala de 0 a 5, na sua opinido, qual a
importancia da moga no elevador? Considere 0 como "sem importancia" e 5 como
"extremamente importante". E em seguida, "Justifique, por favor, sua resposta anterior".

Os resultados foram colocados na Tabela 8.

Tabela 8: avaliagdo de importancia da moga do elevador na pergunta 4 do primeiro questionario.

Valor de importiancia 0 1 2 3 4 5

Quantidade escolhida 0 1 4 4 3 8

A contagem de palavras significativas presentes nas justificativas dadas nessa
questdo trouxe o resultado mostrado na Tabela 9. Houve, somando todas as respostas,

844 palavras.

Tabela 9: palavras que mais apareceram nas respostas da pergunta 4 do primeiro questionario.

Palavra jogo personagem vida elevador jogador moc¢o Rotina

Aparicoes 12 9 9 8 6 6 6

Pelo visto, nenhum dos usudrios e usuarias achou a personagem sem
importancia, apesar de alguns usuarios terem demonstrado essa ideia por escrito nas
justificativas. A resposta colocada no valor 1 foi "Porque o personagem, apesar de tentar

varias vezes, ndo consegue interagir com ela." (Usuario E12), o que leva a questao da
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interacdo dentro do jogo. A tUnica interacdo que acontece entre os dois personagens é
que a moca diz ao personagem principal sobre quantos passos faltam para ele virar uma
nova pessoa, como mostrado na Figura 26. Nesta imagem se encontram os dois
personagens no espa¢o do elevador. Enquanto se espera que o elevador chegue ao
térreo, o que é indicado pela luz acima da porta, o personagem tem a op¢ao de interagir
ou ndo com a mulher. Ao interagir, ela lhe diz a frase "Mais 5 passos e vocé serd uma
nova pessoa". Conforme os passos sao feitos, o nimero que ela diz diminui. Nao ha outra
interacdo além dessa. O personagem principal, como ja foi analisado na pergunta 2, ndo
responde as outras pessoas e interage muito pouco no ambiente ou com os demais

personagens que se encontram dentro do seu espago.

"5 more steps and you will be a new person”

Figura 26: personagem no elevador com a moga lhe falando dos passos.
(Imagem extraida do préprio jogo)

Ja nas respostas com valor 2, duas tiveram contelido relevante e serao
analisadas. A primeira foi: "A moc¢a do elevador ndo tem grande importancia, uma vez
que sua previsdo de mudanca de vida ndo se concretiza." (Usuario E9). Ha uma
interpretacdo viavel do que acontece na narrativa do jogo, se considerar que depois de
que todas as agdes acontecem, o personagem chega ao final em que vé uma pessoa
pulando, e depois o jogo retorna ao inicio, no processo de loop. Desta maneira, pode-se
dizer que o personagem ndo se torna uma nova pessoa, mantendo-se na mesma vida

cotidiana de sempre. A outra resposta com valor 2 foi a seguinte:

Talvez, se ela ndo existisse, o jogo ficaria mais interessante. Talvez o jogador
ficaria cada vez mais imerso na rotina e seria obrigado a fugir dela, procurando
automaticamente pelas 5 tarefas da qual a moc¢a fala. Por outro lado, ele
correria o risco de ficar entediante e sem solugdo por parte de alguns jogadores.
(Usuario E7)
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Outra visdo interessante sobre a narrativa do jogo, pois propde que a mog¢a
seja retirada, deixando para o jogador descobrir que existe a possibilidade de quebrar a
rotina por meio de suas escolhas. Apesar de que, como é lembrado logo depois, para
alguns usudrios pode se tornar um jogo sem objetivo, em que o personagem realiza as
mesmas acdes dia apos dia. Ou seja, pode-se ver ai que a moga do elevador possui um
papel de indicar ao personagem que algo pode ser feito.

Ja as respostas de valor 3, 4 e 5 se aproximaram muito nas justificativas,
tratando da personagem como importante por mostrar ao jogador que ha outras
possibilidades além das escolhas mecanicas da rotina que ele segue. A comecar pelas
respostas que indicaram a importancia de valor 3, é dito que a personagem é importante
por esse papel de mostrar que ha outras possibilidades: "Pelo que entendi, ela é
importante na mecanica do jogo, para indicar quantas coisas ainda precisam ser
encontradas para se chegar ao final. [...]" (Usuario E15); "Ela é importante por indicar
quantas iteragdes do sonho vocé ainda vai ter que percorrer para finaliza-lo." (Usuario

E17). Além disso, ha a justificativa dela ser importante, porém ndo essencial a narrativa:

Acredito que a senhora no elevador é de alguma importancia para a narrativa,
mas nao extremamente, nem muito importante. Ela existe para indicar a quem
joga que existem possibilidades de mudanca na vida deste homem, e também é
uma das unicas personagens com as quais ele consegue interagir sem ser em
um contexto de trabalho, sendo um vinculo dele com o mundo exterior.
Entretanto o jogo seria possivel de ser jogado e compreendido sem a existéncia
desta personagem. (Usuéario E3)

Selecionei um ndmero intermedidrio, 3, porque acho que essa figura da mulher
no elevador é mais interessante que importante. Ela ndo influencia a aciao do
jogo diretamente. Na pratica, funciona como um reldgio em contagem
regressiva. Mas é ela que traz o onirico ao jogo. [...] (Usuario E14)

Outros pontos encontrados nas respostas foram dela servir como um
elemento de estranhamento ao personagem principal, principalmente ao ser associada a
um sonho, ja que é uma personagem que possui um relativo dominio da narrativa:
apesar dela estar presente no espaco diegético, sabe exatamente quantas escolhas ainda

devem ser feitas para se chegar ao final. Isso é visto nas respostas:

[..] A interacdo com ela é o que traz um estranhamento tipico de sonho, que

quebra o clima de uma rotina real. Faz isso quebrando o que se esperaria de

uma interagdo rotineira de elevador. Nao interage com o personagem dizendo

"bom dia" ou falando do clima. Diz algo enigmatico que pode nos levar a pensar
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na constru¢ao daquilo como um sonho ou no préprio carater de jogo. (Usudrio
E14)

[..] Também serve como um elemento de estranheza no jogo, pra aumentar a
atencgdo as reflexdes que ele pode gerar sobre rotina e liberdade. (Usuario E15)

[..] Além disso, a frase de 'X passos para se tornar uma pessoa melhor' é a
maneira explicita que o autor teve de indicar que a vida ndo deveria ser s6 essa
rotina comum. (Usudrio E17)

Nas respostas de importancia com valor 4, as mesmas ideias apareceram,

como pode ser visto na resposta a seguir:

A moca do elevador é o primeiro sinal de que entre um dia e outro a agdo
tomada foi diferencial e somatéria. Além disso, indica uma continuidade e

3

quantas etapas sdo. A auséncia dela ao final do jogo é suficiente para
compreender que nao se chegou ao final.

No meu primeiro dia eu pulei do prédio, e logo reparei que ela ja nao dizia 5, e
sim 4. Todo o resto parecia igual. Eu sabia que havia mais 4 coisas a serem
descobertas por causa da fala dela. (Usuario E10)

Além disso, outras ideias foram trazidas sobre a importancia da personagem,
ao tratar que "Ela é importante para manter as relagdes interpessoais. Garante que as
comunicacdes entre as pessoas ndo se acabe." (Usuario E13); e também que "[..] esta
sempre instigando o funcionario do escritério a buscar por uma mudanga, uma virada
especial em sua vida que nunca acontece. Ela lhe da falsas esperancas, prolongando sua
vida vazia." (Usuario E16). Nesta ultima resposta, retorna a ideia de que o personagem
possui uma vida comum e vazia, como foi apontado na analise da Pergunta 2.

As respostas que indicaram o valor de importdncia 5 trouxeram também a
mesma ideia da moga do elevador servir como indicadora de que o personagem precisa
mudar alguma coisa, conforme pode ser visto nas respostas: "Embora enigmatica, ela é a
Unica fonte de informacdo a dispor do jogador sobre o desenrolar da trama. [..]"
(Usudrio E1); "Sem ela o jogador estaria num loop infinito." (Usuario E2); "Ela que indica
quando o jogo esta de fato avancando ou parado no mesmo estado, dizendo quantos
passos faltam para vocé quebrar a rotina de vez." (Usuario E18); "sem ela eu demoraria
mais para tentar fazer algo diferente” (Usuario E20). A mesma ideia de personagem

onisciente apareceu de novo, como pode ser visto na resposta a seguir:

Ela parece ser um indicativo do grau de libertagio que o personagem
conquistou sobre sua vida e rotina macantes, jA que ela contabiliza a
quantidade de pequenas a¢des que o jogador tomou para mudar sua vida. Ela

99



também pode representar algum tipo de presenca onisciente, ja que ela é capaz
de saber quantas pequenas a¢des o personagem ja realizou para mudar sua
vida e quantas ainda serdo realizadas. (Usudario E4)

E possivel ver que mesmo avaliando a personagem do elevador com graus
diferentes de importancia, as justificativas foram muito préximas entre as respostas,
trazendo sempre ideias comuns sobre o seu papel no jogo de ser um elemento indicador
das mudangas e de quantos passos ainda faltam para que chegue ao momento final. Esse

momento é tratado na Pergunta 5.

3.3.5. Pergunta 5 - Sobre o Pulo no Final do Jogo
A quinta e dltima pergunta relacionada ao jogo foi "Do seu ponto de vista, por
que o jogo termina com um personagem pulando do prédio?" e teve um total de 799
palavras ao somar as respostas. As palavras que mais apareceram foram as mostradas

na Tabela 10.

Tabela 10: palavras que mais apareceram nas respostas da pergunta 5 do primeiro questionario.

Palavra personagem  jogo sonho prédio rotina dia final Sempre

Aparicoes 22 11 11 9 9 5 5 5

Pela contagem de palavras mostrada na Tabela 10, pode-se ver que as
palavras "sonho" e "rotina" estiveram presentes entre as mais utilizadas, o que esta de
acordo com as respostas que foram dadas. A ideia que mais apareceu em respostas,
expressa de diversas maneiras, foi a de que o pulo, ou suicidio, é uma solugdo que ha
para o personagem sair da rotina de trabalhador comum, como pode ser visto em: "Ele
mudou a realidade dele, quebrou a rotina." (Usuario E5); "O jogo, alids apresenta esta
como sendo a alternativa definitiva para a quebra da rotina de tédio do personagem,
qualquer outra tentativa - por mais que, de certa forma, o reconecte com a sua realidade
fora do trabalho - acaba sempre voltando ao estagio inicial." (Usuario E3); "Pular do
prédio significava para aquele personagem fugir da rotina massacrante que ele estava
submetido. Poderiam ter outros escapes, certo, mas nao seriam ligados ao cemitério
("um lugar tranquilo") ao qual o personagem é exposto mais cedo." (Usuario E10); "
Acredito que termine assim para quebrar radicalmente o ciclo estabelecido pelo dia
prototipico e suas decisdes automaticas [..]" (Usuario E14). Também houve respostas

que trouxeram o suicidio como uma maneira de acordar do sonho, como mostrado em:
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"Termina assim porque é o Unico jeito de acabar com esse sonho que é sempre igual."
(Usudrio E9); "Considerando que é necessario explorar todas as possibilidades do jogo
antes de chegar ao final, o personagem pulando poderia ser um elemento num sonho do
protagonista, significando uma chance de se libertar de uma rotina magante em que ele

se vé preso." (Usuario E15). Trés respostas que merecem atenc¢do foram as seguintes:

O pular do prédio, ato que, muitas vezes, é imaginado e realizado somente em
sonhos durante o sono, pode ser uma metafora do desejo de libertacdo do
trabalhador comum de classe média de sua rotina extremamente repetitiva e
magcante - outro sentido da palavra "sonho", ou "dream", presente no titulo do
jogo. (Usuério E1)

Acredito que ele pudesse estar olhando uma versdo de si mesmo que nao foi
capaz de tomar as pequenas atitudes que o jogo sugere que o jogador tome,
levando ao destino tragico do personagem. (Usudrio E4).

Ele se tornou uma nova pessoa. Talvez nao tenha se matado literalmente, mas
sim matado quem ele era, abandonando a rotina e a vida passadas para um
novo caminho. Talvez por isso que ele (o novo ele) se encontra com ele (o ele
antigo) antes de pular. (Usuario E7)

Nas trés respostas é possivel ver mais explicita uma visdo metaférica da acdo
do suicidio, mostrando uma outra possivel compreensao do final do jogo, com uma
mudanca do personagem, uma possivel transformacdo. Enquanto que em outras
respostas a acdo foi colocada como um fim para o personagem: "Acho que ele nao
termina af, mas é meio que uma solu¢do pessimista pro problema dele, isso meio que
resolve o conflito." (Usuario E8); "[..] ndo vé um solucdo feliz para o impasse do
personagem. (Usuario E11); "Diante de todo o ciclo vicioso, ele se cansa, em seguida
entra em um estado de depressao e acha o suicidio uma solugdo." (Usuario E13). Além
disso, em algumas respostas a questdo do sonho apareceu de novo: "Porque nao existe
saida além dessa. E tudo que ele viveu foram no fim apenas sonhos, pensamentos sobre
como poderia fazer diferente." (Usuario E6); "Porque a rotina é vazia e deprimida, € um
meio do personagem sair dela de uma vez por todas. Pelo nome do jogo sugerir que tudo
se passa em um sonho, pular do prédio poderia significar acordar." (Usuario E18).

Enquanto alguns jogadores disseram que o personagem que salta se trata do
proprio personagem principal, outros trataram da possibilidade de ser um outro
personagem e 0 que isso acarreta na interpretacdo da narrativa. Por exemplo, "Outra
possibilidade é que no final se tem controle de um outro personagem que mora em um

outro andar/apartamento do mesmo prédio do anterior, e que vé o suicidio do anterior."
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(Usudrio E2); "Pelo meu entendimento, o jogo termina com um personagem pulando do
prédio, porque alguém mais além do personagem principal pulou do prédio, por isso ele
consegue veé-lo." (Usudrio E3); "Acho que representar a universalidade do que ele esta
passando, por isso outro personagem que é exatamente igual a ele também comete
suicidio” (Usuario E20). Esta ultima resposta mostra a situagdo como algo coletivo,
tornando o personagem apenas uma representacdo de muitos que vivem a mesma
situacdo. Uma outra resposta também tratou da relacdo do individuo com a sociedade:
"Porque o incomodo desse personagem ao ver sua individualidade cair por terra é muito
grande, sentimento comum em muitos centros urbanos." (Usuario E16).

Dois usuarios responderam que esse nao ¢ o fim do jogo, o que retoma a ideia
de que ndo ha realmente um final, ja que o personagem sempre retorna para o inicio: "O
jogo nunca termina. Mesmo com o "suicidio”, o personagem acorda no mesmo lugar de
sempre." (Usuario E12); e "Acredito que o jogo ndo termine com o personagem pulando
do prédio pois existem alternativas para o término do dia. Isso cabe ao personagem
decidir [..]" (Usuario E19).

Outras ideias apareceram, como pode ser visto nas respostas: "Na minha
opinido, é a ideia de que por mais que essa rotina comum que o personagem passa nos
seja vendida como um sonho, quem a alcanga acaba tendo que 'morrer' dentro de seus
ideais para poder 'acordar'." (Usudrio E17) e "A primeira coisa que pensei foi que o
personagem principal ficou com arrependimento no limbo por ter se suicidado. [..]"
(Usudrio E2); "[..] é apenas nesse momento que vemos 0 personagem expressar algo,
que entendo como um incomodo, e reage a ele de forma que definitivamente quebra o

ciclo." (Usuario E14). Por fim, uma resposta analisou a relagdo do jogo com o nome:

[..] Nao se sabe se o "todo dia 0 mesmo sonho" se refere ao sonho que se tem
durante o sono, portanto sendo o jogo a repeticdo deste sonho todos os dias (ou
noites), ou se a palavra sonho se refere ao desejo do personagem principal (e de
qualquer trabalhador comum) de libertar-se, sendo o jogo o passar dos dias da
personagem sempre da mesma forma, preso a sua rotina sempre igual (algo
como "every day the same nightmare"). (Usudrio E1)

Assim, é possivel constatar que, mesmo que 0s usudrios apresentem visoes
distintas sobre os jogos e tragam ideias diferentes, muitas dessas ideias sdo préximas e

se complementam na compreensao do jogo.
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3.3.6. Elaboracio de categorias para analise geral no CHIC

As respostas dadas no primeiro questiondrio trouxeram muitas questdes
interessantes sobre a narrativa do jogo, principalmente sobre as caracteristicas do
personagem principal, como foi visto na analise separada de cada uma das respostas. A
classificacdo das respostas dadas trouxe como resultado 36 categorias de ideias, que
foram separadas em 5 grupos: narrativa (n), personagem (p), lugar (1), moca do elevador
(m) e final do jogo (f). Os nomes entre parénteses foram usados para ajudar no
momento de observar as categorias nas imagens produzidas pelo software CHIC. A
separacdo nesses grupos ndo foi feita exatamente de acordo com as 5 perguntas,
principalmente porque varias ideias de um grupo foram dadas na pergunta de outro
grupo. Ou seja, foi trabalhada uma estrutura um pouco distinta das perguntas. Neste
caso, houve varias ideias sobre o personagem principal e sobre o final do jogo quando foi
perguntado sobre a narrativa dele, o que classificou algumas categorias como (p) ou (f)
ao invés de (n). Além disso, como as ideias foram classificadas por usudario, caso um
usudrio tenha tratado da mesma ideia em duas respostas, foi considerada apenas uma
aparicao dessa ideia. As 36 categorias sdo mostradas na Tabela 11, separadas pelos
topicos das 5 perguntas, com os nomes entre parénteses indicando como as categorias

foram colocadas no arquivo para analise:

Tabela 11: grupos e categorias encontrados no primeiro questiondrio, do jogo Every Day the Same Dream.

Grupos Categorias de Ideias Quantidade
E citada a moca do elevador (n_moca_elevador) 3
Sao citados os 5 passos (n_5_passos) 2
Ha uma critica a sociedade (n_critica_sociedade) 3
Narrativa Nao acontece mudanca na vida do personagem 3
(7 categorias) (n_mudanca_nao_acontece)
A narrativa é sem fim (n_sem_fim) 3
Possui um viés pessimista (n_pessimista) 3
Relaciona a narrativa ao nome do jogo (n_nome_jogo) 6
Trabalhador comum, padronizado (p_trabalhdor_comum) 14
Realiza mudanga (p_realiza_mudanca) 15
Vive um uma rotina (p_rotina) 18
Trabalha em um escritério (p_trabalha_escritorio) 7
Personagem .
(10 Quer apreciar a natureza (p_natureza) 1
. E casado (p_casado) 7
categorias) — —
Mostra sensibilidade em algum momento (p_mostra_sensibilidade) 5
Sem rosto/expressao (p_sem_rosto) 6
Nao responde aos outros (p_nao_responde) 3
Permite uma representacao do jogador (p_representacao_jogador) 5
Lugar Real (I_real) 7
(7 categorias) Imaginario (1_imaginario) 6
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Real e imagindrio (I_real_imaginario)
Lugar sem identidade ou uma identidade genérica (I_sem_identidade)
0 ambiente muda com o pulo (I_pulo_muda_ambiente)
E um lugar fisico (I_lugar fisico)
Ideia do dia (I_ideia_do_dia)

Serve como fonte de informagao (m_fonte_informacao)
Moca do Serve para contagem dos 5 passos (m_contagem)
elevador Nao tem importancia (m_sem_importnacia)
(5 categorias) Nao é essencial (m_nao_essencial)
Causa a sensagao de estranheza (m_estranheza)

WIN N WO O s Wb W

E outro personagem que pula (f_outro_pula)
Nao deixa claro quem pula (f_nao_diz_quem_pula)
E o personagem principal que pula (f_personagem_pula)
Ha um desejo de libertagao (f_desejo_libertacao)
0 pulo é um arrependimento (f_arrependimento)
A opg¢ao dada é a inica opg¢ao (f_unica_opcao)
E a solugio para um conflito (f_solucao_conflito)

—_
—_

Final do jogo
(7 categorias)

WN L, DN O

Um ponto interessante da utilizacdo do CHIC para esta analise foi a ligacao
entre ideias de conceitos diferentes, que seriam dificilmente percebidos em uma analise
de leitura das respostas, principalmente pela grande quantidade de dados que esse
primeiro questionario trouxe. A primeira ferramenta usada do software foi a arvore de

similaridade, como sera visto nos proximos tépicos.

3.3.7. Analise dos Grupos pela Arvore de Similaridade
Em um primeiro momento, foi de interesse para a pesquisa que fosse feita a
analise das categorias conforme os seus grupos. Foram encontradas ligacdes relevantes
nas arvores elaboradas com cada um dos 5 grupos de categorias: sobre a narrativa (n),
sobre o personagem (p), sobre o lugar em que tudo acontece (1), sobre a moga do
elevador (m) e sobre o final do jogo (f). Comegando pelo grupo da narrativa, com as

categorias que possuem a letra "n" no comeco, o software gerou a seguinte arvore de

similaridade, mostrada na Figura 27.
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Figura 27: Arvore de similaridade com as categorias sobre a narrativa do Questionario 1.

Essas categorias foram separadas pelo software em duas classes3®, sEnl e
sEn2. Na Classe sEn2 existe uma relagdo em vermelho, considerada mais relevante pelo
software do que as outras relagdes, entdo sera analisada primeiro. Diz sobre as
categorias n_sem_fim e n_vies pessimista. Essas categorias se referem as ideias da
narrativa ndo ter um fim, e de acontecer sob um viés pessimista. Apesar de nao terem
sido ideias utilizadas por usuadrios diferentes, ndo ha divida de que ha uma relacao entre
elas, considerando que a narrativa foi vista por alguns usuarios como nao tendo um fim,
mais uma vez a ideia de um loop na vida do personagem, o que é uma caracteristica
pessimista para uma narrativa como a que é analisada.

Ja na Classe sEnl, foi feita uma associacao, mas de menor relevancia, entre as
outras categorias: n_5_passos, que se refere aos 5 passos serem citados com importancia
na descricao da narrativa; n_nome_jogo, em que a narrativa foi associada ao nome do
jogo, principalmente sobre o sonho; n_critica_sociedade, em que a narrativa traz, de
alguma maneira, uma critica social; e n_mudanca_nao_acontece, que se refere a ideia de
que nao acontece nenhuma mudanga na vida do personagem.

Ao selecionar as categorias de ideias referentes ao personagem, as categorias
que possuem a letra "p" no comego do nome, o software trouxe a arvore de similaridade

mostrada na Figura 28.

* Para facilitar a analise das classes, foram utilizadas 3 letras no nome. A primeira letra, em mailsculo, para se
referir ao tipo de arvore: a letra S para as arvores de similaridade, e a letra C para as arvores coesitivas. A
segunda letra em maiscula se refere ao jogo: nos casos em que é tratado o jogo Every Day the Same Dream, a
letra E; nos casos em que é tratado o jogo The Company of Myself, a letra C. A terceira letra do nome de cada
classe, em minusculo, é relacionada aos grupos, n de narrativa, p de personagem, | de lugar, entre outros.
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Figura 28: Arvore de similaridade com as categorias sobre o personagem do Questionario 1.

O software separou as categorias em duas classes. A primeira classe a ser
analisada é a sEp1, por possuir ligacdes mais relevantes, o que é demonstrado pelo CHIC
pelos destaques em vermelho. A Classe sEpl estd dividida em duas sub-classes. A
primeira delas, a Sub-classe 1, divide-se em duas partes menores. Na primeira delas, ha a
similaridade entre as 3 categorias: p_trabalhador_comum, p_mostra_sensibilidade e
p_sem_rosto. Essas categorias se referem as ideias do personagem ser um trabalhador
comum, padronizado; mostrar sensibilidade em alguns momentos especificos da
narrativa como, por exemplo, quando encontra a vaca; e de ndo ter um rosto ou uma
expressao facial. A relacdo estabelecida entre a segunda e a terceira categoria traz uma
composicdo do personagem que foi mostrada por alguns usudrios, ao tratar que ao
mesmo tempo em que é um personagem sem expressao, demonstra uma personalidade,
ou se expressa, em alguns momentos. Ou seja, ndo é a todo momento um personagem
sem expressao que segue sua rotina todos os dias até o escritério, sempre realizando as
mesmas escolhas no cotidiano. Depende das escolhas do jogador para que o personagem
mostre essas expressoes. Essa ideia vinda das duas categorias é associada com a ideia do
personagem ser um trabalhador comum. Mais uma vez, apesar de o personagem seguir
um padrdo de trabalhador que sempre faz a mesma coisa, pode mostrar sua expressao
em alguns momentos especificos do jogo, conforme as escolhas do jogador.

Na segunda parte foi feita a associagdo de similaridade entre as categorias

p_natureza e p_nao_responde. Sao referentes as ideias do personagem ter como objetivo
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querer apreciar a vida e a natureza; e do personagem nao responder aos NPCs do jogo.
Depois, essas duas categorias sdo associadas juntas a p_representacao_jogador, que se
refere ao personagem servir como uma representacdo do jogador, ou uma identificacao
dele dentro da narrativa. Apesar da ideia da natureza ter sido utilizada por apenas um
usuario, essa relacdo entre as 3 categorias mostra que ndo foi uma resposta desconexa
das outras. Essas duas partes sdo associadas a segunda sub-classe da primeira classe de
categorias, a Sub-classe 2. Nela, estd a similaridade entre p_trabalha_escritorio e
p_casado, que se referem ao personagem principal trabalhar em um escritério e ser
casado. Essas duas caracteristicas tém muito em comum, por serem sobre o personagem
dentro do ambiente diegético, e ndo nas suas acdes ou objetivos. Assim, essa primeira
classe traca um perfil interessante do personagem principal, o que vai de acordo com as
respostas dos usuarios, como foi visto na andlise semantica.

Enfim, a Classe sEp2, com menos associacdes de similaridade e menor
relevancia, ja que ndo foi marcada em vermelho, é entre as categorias p_realiza_mudanca
com p_rotina. Referem-se ao fato do personagem realizar uma mudanga na sua vida e de
viver em uma rotina, uma monotonia cotidiana. Essas duas ideias podem ser associadas
em uma complementacdo de agdes dentro do jogo, pois 0 personagem comec¢a em uma
rotina e é necessario quebra-la, como foi lembrado por alguns usuarios. Por exemplo,

pode ser retomado um trecho da resposta do Usuario E3, quando diz que:

[..] A rotina deste personagem consiste em acordar, trocar de roupa, falar com a
esposa, descer o elevador (onde encontra sempre a senhora), pegar o carro,
dirigir até o trabalho apesar do transito, receber bronca do chefe e caminhar
até o seu cubiculo para trabalhar, para que isto ndo se repita eternamente, o
personagem deve, de alguma forma, quebrar com esta rotina. (Usudrio E3)

Nessa resposta fica clara a ideia de que o personagem principal vive em uma
rotina e precisa quebra-la. Essa ligagdo também pode ser confirmada ao verificar mais
uma vez a andlise semantica feita, verificando que a ideia de rotina apareceu nas
respostas de 18 usudrios e a ideia de mudanga em 15.

A terceira arvore gerada, com as categorias sobre o lugar em que o jogo

acontece, marcadas com a letra "I" no comec¢o do nome, é a mostrada na Figura 29.
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Figura 29: Arvore de similaridade com as categorias sobre o lugar do Questionario 1.

Desta vez, as categorias foram separadas em duas classes, sEl1 e sEl2. Como a
Classe sEI2 possui uma ligagdo em vermelho, a andlise comega por ela. Assim, na Classe
sEl2, foram estabelecidas duas sub-classes. Na segunda, a Sub-classe 2, que possui a
relacdo em vermelho, houve a similaridade entre as categorias [ real imaginario e
[_pulo_muda_ambiente, que se referem ao jogo se passar tanto em um lugar real quanto
um lugar imagindario, e de que o pulo dado no final é o que separa os ambientes entre
real e imagindario ou vice e versa. Essa é uma relacdo de complementacdo entre as duas
ideias, como pode ser visto na resposta do Usuario E2, quando diz que: "Ainda estou
indeciso se primeiro se passa num lugar imaginario e depois num lugar real (no
momento em que se vé o outro "eu" pulando do prédio), ou vice e versa". Na segunda
sub-classe, a Sub-classe 2, ha a relagdo entre [_imaginario e [_ideia_do_dia. A primeira se
refere ao jogo se passar em um ambiente imaginario, como um sonho do personagem. A
segunda se refere a uma resposta que foi Unica, dada pelo Usudrio E14, que disse que
"Penso nesse jogo mais como se passando em um dia do que em um lugar. [..]". Apesar
do usuario nao ter deixado claro em sua resposta se é um ambiente imaginario ou real,
por meio da similaridade, pode-se dizer que se trata de um ambiente mais préximo do
imaginario que do real. Essas duas sub-classes se associam na segunda classe de
categorias, porque tratam sobre o ambiente imaginario.

Na Classe sEl1, ha uma associacdo de similaridade entre as categorias
[_sem_identidade, que se refere ao jogo se passar em um ambiente genérico, sem uma
identidade definida; e [ lugar fisico, que veio das respostas em que os jogadores

disseram que o jogo se passa em um lugar fisico como, por exemplo, uma cidade grande.
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Essas ideias tém uma relagdo que faz muito sentido, pois traz o conceito de que o lugar
fisico do jogo ndo possui uma identidade. Isso pode ser confirmado pela resposta do
Usuario E6, quando diz que "E uma cidade, qualquer cidade, em qualquer lugar do
mundo, sdo todas iguais.". Existe ai essa ideia do lugar ndo possuir uma identidade, de
ser um ambiente genérico. Depois, essas duas ideias sdo associadas em uma similaridade
com [_real, que indica as respostas em que os usudrios falaram que o jogo se passa em
um lugar real, e ndo imaginario, considerando a perspectiva do personagem. Essa
associag¢do trabalha com ideias exclusivas, porque os jogadores disseram que a narrativa
se passava, entre as varias op¢des, em um ambiente real, ou um ambiente fisico, sem
especificar se é real ou imaginario. Apesar disso, por meio dessa similaridade, é possivel
ver uma associacdo entre os dois conceitos, como se as respostas em que foi dito que se
passa em um lugar fisico tratassem de um lugar real. Diferente da Classe sEl2, que tratou
do ambiente como sendo imaginario, a Classe sEl1 teve maior enfoque no ambiente
tratado como um lugar real.

A quarta arvore gerada pelo software CHIC foi com as categorias sobre a

moca do elevador (m), sendo mostrada na Figura 30.
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Figura 30: Arvore de similaridade com as categorias sobre a moga do elevador do Questionario 1.

Comecando pela Classe sEm1l, ha wuma relacio relevante entre
m_fonte_informacao e m_nao_essencial. Essa é uma relacdo relevante, marcada em
vermelho. Refere-se a moca servir como uma fonte de informacao ao personagem e a ela
ndo ser essencial a narrativa. Essa é uma relacado complexa, porque ao mesmo tempo que
a moga serve ao jogador como uma fonte de informacdo, ela ndo é de extrema

importancia para que o jogador consiga informag¢des dentro do jogo. Como foi tratado
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pelo Usuario E3, ao dizer que "[..] o jogo seria possivel de ser jogado e compreendido
sem a existéncia desta personagem." (Usudrio E3). Em outras palavras, se ela nao
existisse, o jogo ainda poderia acontecer. Depois, essas duas categorias foram
relacionadas, em uma ligagdo com menor relevancia, com a categoria
m_sem_importancia. Essa categoria é da ideia de que a moca do elevador ndo tem
importancia para o jogo. Ou seja, ela pode servir como fonte de informacdo, o que,
conforme alguns usuarios trataram, ndo é algo essencial. Talvez por ndo ser essencial
para o jogador chegar a essas informagdes, ela ndo é importante para o jogo, o que
mostra uma das visoes possiveis sobre essa personagem.

A Classe sEm2 traz uma relacdo entre m_contagem e m_estranheza, que se
referem a moga contar os 5 passos, e de que a moga traz uma sensacao de estranheza ao
jogo. Essa relacdo possui sentido, considerando o fato da personagem estar sempre
presente no elevador e de ter conhecimento de quantos passos faltam ao personagem
principal. O conhecimento dos passos é uma informagdo que causa estranheza por dois
motivos. O primeiro é que traz uma ideia de onisciéncia da personagem na narrativa,
como se soubesse tudo que acontece na vida do personagem principal. O segundo §é,
como lembrou o Usudrio E14, que ela quebra a rotina com uma interacdo fora do
habitual, pois "Nao interage com o personagem dizendo 'bom dia' ou falando do clima".

A quinta arvore gerada é mostrada na Figura 31. Foi elaborada com as

categorias do grupo (f), que corresponde ao final do jogo.
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Figura 31: Arvore de similaridade com as categorias sobre a moga do elevador do Questionario 1.
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A Classe sEfl é composta da relacdo entre duas relagdes menores, ou sub-
classes. A primeira delas, Sub-classe 1, marcada em vermelho, é entre f outro_pula e
f arrependimento, que se referem ao personagem que pula do prédio no fim do jogo nado
ser o personagem principal, e o personagem se arrepender de ter pulado. As duas

apareceram ao mesmo tempo na resposta do Usudrio E2:

A primeira coisa que pensei foi que o personagem principal ficou com
arrependimento no limbo por ter se suicidado.

Outra possibilidade é que no final se tem controle de um outro personagem que
mora em um outro andar/apartamento do mesmo prédio do anterior, e que vé
o suicidio do anterior. (Usuario E2)

Sdo duas interpretacdes possiveis para o final do jogo, que podem dar
entendimentos diferentes a relacdo do personagem principal com o ambiente em que
vive.

A segunda relacdo estabelecida na Classe sEfl, a Sub-classe 2, é entre
f-nao_diz_quem_pula e f unica_opcao. Referem-se a ideia de que o jogador nao
especificou quem pula no final, ou ndo deixou essa informacdo clara em sua resposta, e a
ideia de que o pulo foi considerado a tnica op¢ao disponivel ao personagem para se
resolver algum conflito, ou sair de um sonho, como é mostrado em uma das respostas
dadas no Questiondrio 1: "Termina assim porque é o Unico jeito de acabar com esse
sonho que é sempre igual." (Usuario E9). Em outras palavras, ha varias maneiras de se
entender esse pulo, ndo necessitando saber exatamente quem é o personagem que
realizou a acgao.

Ja na Classe sEf2, ha a relacdo entre f personagem_pula e f solucao_conflito,
que se referem as ideias do personagem principal ser aquele que pula do prédio, e de
que o pulo sirva como a solu¢ao para um conflito do personagem principal. Essa relacao
faz sentido, considerando uma relacdo de motivo entre uma ideia e outra: o personagem
principal pula para solucionar seu conflito. Essas duas categorias sdo relacionadas com
f desejo_libertacao, que se refere a ideia do pulo vir de um desejo de libertacdo do
personagem. Essa ideia se relaciona com as outras, também dentro da motivagdo para o

pulo.
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3.3.8. Analise Geral pela Arvore de Similaridade

Em um segundo momento, foi interessante analisar as possiveis relacdes
estabelecidas entre todas as 36 categorias, ja que todas estdo relacionadas ao mesmo
contexto narrativo dentro de um mesmo jogo, porém visto por usuarios diferentes.
Assim, foram selecionadas todas as categorias para analise do CHIC. Pode-se ver que as
categorias foram separadas em 4 grandes classes. A primeira classe abrange 7
categorias, a segunda abrange 5, a terceira 12 e a quarta também 12, como pode ser
visto na Figura 32. As classes serdo analisadas, mais uma vez, pela ordem de relevancia

das relagdes entre as categorias.

& @ 2@ o@o
& > ¥ ?
& > o P £ o & @ &£ F Ky
3 o 5 of Pis
& & Lot o K 0 & 00 B & o7 &
N, F &L VA e P LS P S I2) i > &
& PP P Sy N Sl R e S & & F o
Y @ & PTXFEL s O 0/ F o P S F & g 20 s P E 0 & o &
& o EEE S F SO S S H S 0 9 1 o7 S P FEF gl T
,59@,3} &\0@ o&’;:z;"’/iq"a '}@’ o&e Q@ # /@0\ é.‘:’@,@o@;\féo /\9/0 @.\0‘ 'adag@/ \i‘%&\@/e‘s@@%,@‘? < /\)b’}\d}/'&‘ = /é‘> o/o@era‘fra&/
PP P TIEE ol PP DI F o o TP T PP @ L 2
QNS QIS ETR QI ET S QFOINS NS QI QIO NS STQIQITT NS QN S I &
. . . . |
L Classe sEgl—l Lclasse sEgZJ L —Classe sEg3 I Classe sEg4

Figura 32: Arvore de Similaridade gerada pelo software CHIC com todas as categorias do Questionario 1.

Essa arvore gerada com todas as categorias de ideias foi dividida em 4
classes, indicadas pela letra "g", de geral. As Classes sEg3 e sEg4 tiveram 3 relacdes em
vermelho, que sdo mais relevantes, por isso serdo analisadas primeiro. As classes foram
divididas nas Figuras 33, 34, 35 e 36 para facilitar a leitura e analise, comecando pela

Classe sEg3, mostrada na Figura 33.
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Figura 33: recorte da Classe sEg3 da Arvore de Similaridade mostrada na Figura 32

A Classe sEg3, mostrada na Figura 33, pode ser dividida em duas sub-classes.
Na Sub-classe 2, a primeira similaridade, considerada a mais relevante de toda a arvore,
foi entre p_natureza com f arrependimento, que se referem a ideia que surgiu do jogo ser
sobre o personagem querer apreciar a vida e a natureza, e a ideia de que ele pula no final
como arrependimento de ter pulado em um dos 5 passos. Essa associacao foi, por sua
vez, associada com p_nao_responde, que é relativa a ideia do personagem principal ndo
responder aos outros personagens. Essa ligacdo mostra que, apesar da resposta de que o
personagem quer apreciar a natureza estar fora das respostas que eram esperadas,
ainda esta ligada em outras questdes, como o que acontece no final do jogo. Assim, essa
resposta se relaciona com as respostas de outros usudrios. Outras similaridades
existentes nesse sub-grupo sao entre n_critica_sociedade e f solucao_conflito, referentes
a narrativa trazer uma critica a sociedade e ao final do pulo ser visto como a resolu¢do
para um conflito do personagem; e entre [ ideia_do_dia com m_estranheza, que se
referem a ideia de que o jogo segue a ideia de um dia com suas inimeras possibilidades,
e a ideia da moga do elevador servir como elemento de estranheza para a narrativa. Essa
sub-classe, em sua totalidade traz varios conceitos que trabalham com varios pontos
importantes da narrativa do jogo e suas possiveis interpretacdes.

J& na Sub-classe 1, ha uma associagdo entre n_moca_elevador e
[real_imaginario, que se referem ao fato da moca do elevador ter sido citada pelos

jogadores como um elemento da narrativa, e a ideia de que o jogo se passa tanto em um
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lugar real quanto em um lugar imaginario. Uma segunda associacdo é entre f outro_pula
e [ pulo_muda_ambiente, ou seja, entre as ideias de que no final do jogo é outro
personagem que pula do prédio, e que esse pulo do final altera o ambiente do jogo:
passando do real para o imaginario ou vice e versa. Essas duas associagdes formam uma
similaridade em vermelho com p_trabalha_escritorio, que se refere ao personagem

principal trabalhar em um escritorio.
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Figura 34: recorte da Classe sEg4 da Arvore de Similaridade mostrada na Figura 32

Ja a Classe sEg4, mostrada na Figura 34, pode ser dividida em 2 sub-classes.
Na Sub-classe 1, a relacdo de similaridade mais relevante é entre as categorias p_casado
e p_mostra_sensibilidade, que se referem ao personagem principal ser casado e de
mostrar sensibilidade em alguns momentos da narrativa. Essas sao duas caracteristicas
importantes sobre o personagem principal. Essas duas categorias se encontram em uma
similaridade com n_sem_fim, que se refere a interpretacdo de que a narrativa do jogo nao
possui um final. Depois, ha a relacdo de similaridade entre n_mudanca_nao_acontece e
f-unica_opcao, que se referem a ideia de que ndo acontece nenhuma mudanga na vida do
personagem, e que o pulo que acontece no fim é a Uinica opgdo existente para ele. Essas
caracteristicas formam similaridade com [ lugar fisico, que se refere ao jogo se passar
em um lugar fisico, como uma cidade. Essas trés categorias estdo relacionadas em uma
similaridade com p_sem_rosto e [_sem_identidade, que se referem ao personagem nao

possuir um rosto nem expressao, e do lugar ndo ter uma identidade, ser um lugar
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genérico. Todas essas caracteristicas podem ser relacionadas em uma possivel
interpretacdo do jogo, de que o personagem ndo tem opc¢ao, e que a mudanc¢a que é
pretendida ndo acontece.

J& na Sub-classe 2, hd a similaridade entre f nao_diz_ quem_pula e
n_nome_jogo, que se referem a ideia de que nao fica claro na resposta dos usuarios quem
é que pulou no final do jogo, e que as respostas trataram de associar a rotina do
personagem, ou os acontecimentos, ao nome do jogo. A outra similaridade é entre
[_imaginario e m_sem_importancia, que se referem ao lugar em que o jogo acontece ser
imaginario e a moc¢a do elevador ndo ser importante para a narrativa, o que é uma
interpretacao valida do que acontece no jogo.

Em geral, nessa quarta classe, essas ideias podem ser relacionadas por
trazerem ideias de diferentes interpretacdes da narrativa desse jogo, além de

caracteristicas do personagem principal.
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Figura 35: recorte da Classe sEg1 da Arvore de Similaridade mostrada na Figura 32

A Classe sEg1, mostrada na Figura 35, pode ser dividida em duas sub-classes.
Na primeira delas, a Sub-classe 1, a primeira similaridade colocada é entre as categorias
p_trabalhador_comum e [ real, que se referem as categorias do personagem ser um
trabalhador comum, padronizado, e do lugar da narrativa ser um lugar real. Essa
associagdo entre as duas ideias possui similaridade com a categoria p_rotina, relacionada

ao fato do personagem viver em uma rotina. Essa associa¢do, apesar de ter sido
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mostrada como fraca, o "U" das ligacdes é grande, mostra uma relacao direta entre o
trabalhador comum, padrao, estar em um lugar real e ter uma rotina "extremamente
repetitiva e magante" (Usuario E1) ou "mondtona vida cotidiana" (Usuario E4).

Ja a segunda sub-classe é composta de duas similaridades menores. Uma
delas é entre as categorias f personagem_pula e m_contagem, que se referem a
interpretacao de que o personagem que pula é o personagem principal, e que a moc¢a do
elevador tem a fung¢do de contar os passos que faltam para o final do jogo. Assim, associa
a contagem até o final a uma das interpretacdes desse fim. A outra é entre
n_vies_pessimista e p_representacao_jogador. Refere-se a visdo da narrativa ter um viés
pessimista e de que o personagem pode servir como uma representacao do jogador ou,
melhor dizendo, uma identificacao entre os dois. Ou seja, a identificacdo do jogador com
o personagem principal pode ser uma visao pessimista, levando a uma representacao
dele proéprio pulando no final do jogo.

A similaridade entre essas duas sub-classes traga uma relacdo em vermelho,
0 que mostra que formam uma relagdo importante entre as categorias. Isso mostra que
as ideias de rotina, do personagem principal ser padronizado, comum, sem expressao,
tem a ver com a identificacdo do jogador com esse personagem. Essa ideia vai de
encontro com a critica feita pelo jogo sobre o ato de trabalhar, e é confirmada pela

analise que foi feita, principalmente, nas questdes 1 e 2 do Questionario 1.

LS ub—cl'.asseJ I. Sub—;]assej

Figura 36: recorte da Classe sEg2 da Arvore de Similaridade mostrada na Figura 32
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Por fim, a Classe sEg2, mostrada na Figura 36, pode ser dividida em duas sub-
classes. Na Sub-classe 2, ha a similaridade, mais forte que as outras, entre n_5_passos e
m_nao_essencial. Sao as variaveis referentes ao usudrio ter tratado da existéncia dos 5
passos na narrativa e da ideia da moga do elevador ndo ser essencial ao jogo. Essa é uma
ligacdo de ideias complicada, pois ao mesmo tempo em que alguns usuarios disseram
que a mo¢a do elevador é importante justamente por dizer sobre esses 5 passos,
inclusive servindo para contad-los e saber quantos ainda faltam, outros usudrios
disseram que ela nao é essencial pois esses passos podem ser descobertos sem a
existéncia dela no jogo. Depois, hd uma relacdo com a classe f desejo_libertacao, que se
refere ao pulo vir do desejo do personagem se libertar de sua vida.

Ja a Sub-classe 1 é composta da relagdo entre p_realiza_mudanca com
m_fonte_informacao. Essas variaveis se referem as categorias do personagem principal
realizar mudancgas em sua vida e a mog¢a do elevador servir como uma fonte de
informacdo para o personagem. Essa relacdo faz sentido, jA que a mocga oferece
informagdes para o personagem de que ele pode mudar a sua vida, através dos 5 passos.

Essas ideias sdo relacionadas por uma similaridade em vermelho, o que da
relevancia para ela, segundo a metodologia do CHIC. Pode-se dizer que ha uma relagao
entre todas essas ideias, principalmente por tratarem da moc¢a do elevador e das
escolhas do personagem, o que tem uma ligacdo direta com os 5 passos que ele deve dar

dentro da narrativa do jogo.

3.3.9. Anilise pela Arvore Coesitiva

Uma segunda ferramenta do CHIC que foi usada é a arvore coesitiva. Em um
primeiro momento, foi feita a analise das categorias de cada um dos grupos. Depois foi
elaborada uma arvore com todas as categorias desenvolvidas. Serao tratados a seguir os
grupos que mostraram questdes relevantes para a pesquisa: personagem (p) e final do
jogo (f). Os outros grupos de questdes ndo serdo analisados em arvores individuais,
porque ndo trouxeram relacdes entre as categorias que fossem relevantes para a
pesquisa. Comecando pelo personagem, o software trouxe a arvore mostrada na Figura

37.
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Figura 37: Arvore coesitiva com as categorias sobre o personagem do primeiro questionario

A categoria p_rotina é uma categoria neutra, o que quer dizer que ndo implica
em outras e nem é implicada por elas. Isso pode acontecer devido a grande quantidade
de vezes que essa ideia se repetiu nas respostas. Como ja foi dito anteriormente, essa
ideia apareceu em 17 das 20 respostas. Além disso, o software gerou 3 classes que
lembram muito as similaridades encontradas na arvore de similaridade sobre o
personagem, como foi visto no topico anterior. Pela ordem de importancia, devido as
relacdes em vermelho, as classe serdo analisadas a partir da cEp3.

Na Classe cEp3, diz que a ideia p_trabalhador_comum implica na ideia
p_sem_rosto, o que tem a ver com a relacdo entre as ideias colocadas na arvore coesitiva.
Com essa regra satisfeita, had a tendéncia de aparecer a outra ideia
p_mostra_sensibilidade. Em outras palavras, dizer que o personagem é um trabalhador
comum, implica em dizer que ndo tem rosto ou expressdo facial o que, por sua vez,
implica em dizer que o personagem mostra sensibilidade em alguns momentos
especificos da narrativa.

A Classe cEp2 diz que ha uma regra de tendéncia da ideia p_nao_responde
aparecer quando existe a ideia p_representacao_jogador. E depois disso, em um nivel
hierarquico maior, a tendéncia de que quando ha essa regra, ha a tendéncia de aparecer
aideia p_natureza, o que se caracteriza como uma meta-regra.

Ja na Classe cEpl, houve a implicacdo mutua entre as categorias
p_trabalha_escritorio e p_casado, que podem acontecer caso apare¢a a ideia
p_realiza_mudanca. Essa relacdo mostra apenas uma tendéncia das respostas, sem um

significado relevante para a narrativa do jogo. Isso quer dizer que, nas respostas em que
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é dito que o personagem realiza uma mudanc¢a em sua vida, geralmente é dito também
que ele trabalha em um escritoério e que é casado.
0 segundo grupo de categorias analisado é sobre o final do jogo, em que ha

um pulo. A arvore coesitiva é a mostrada na Figura 38.

0.288
0.224

0.174
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Figura 38: Arvore coesitiva com as categorias sobre o final do jogo do Questionario 1.

Nessa arvore, a categoria f desejo_libertacao é neutra. Além disso, ha 3
implicagdes, que podem ser divididas em 3 classes. A Classe cEf3 é a mais relevante,
tanto pelo tamanho do "U" ser menor, quanto estar destacada em vermelho, que diz que
f-personagem_pula implica em f solucao_conflito. Essa é uma informacgao relevante, pois
diz a respeito de uma sequéncia de interpretagdo sobre o final do jogo. Nesse caso, é o
personagem principal quem pula, e ndo outro trabalhador, como outras interpretacdes
mostraram. E ele pula para resolver um conflito.

Além disso, na Classe cEf2, ha a relacdo de que f nao_diz_quem_pula implica
em f unica_opcao. Essas duas classes se referem a nao ser dito na resposta quem é que
pula e de que o pulo se mostra como tnica opg¢do para sair de um conflito. Mostram uma
relacdo de tendéncia de escolha ao responder as questdes, de pular ser a Ginica coisa que
o personagem pode fazer, porém, sem especificar quem é esse personagem.

Por fim, hd as relacbes na Classe cEfl, de f outro_pula implica em
f arrependimento. Essa relagdo se refere a quando é outro personagem que pula, que nao
o personagem principal, o pulo pode ser visto como um arrependimento da acao de

pular.
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Depois de analisar as categorias por grupos, foi gerada uma arvore coesitiva
com todas as 36 categorias. O resultado é mostrado na Figura 39. As classes que
trouxeram ligacdes relevantes serao mostradas separadamente para facilitar a leitura e

analise, nas Figuras 40 a 52.
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Figura 39: arvore coesitiva, elaborada pelo CHIC com os dados do Questionario 1.

Nessa analise, algumas categorias se mostraram neutras. Ou seja, essas
caracteristicas ndo dependem nem interferem em outras: p_rotina, f personagem_pula e
m_sem_importancia. Sdo referentes ao personagem seguir uma rotina, pular do prédio no
final do jogo e a moc¢a do elevador ndo ter importancia. A principal delas é a primeira,
que foi a caracteristica mais apontada em respostas, em um total de 18 respostas das 20,
considerando as apari¢coes dessa ideia nas 5 perguntas, ndo somente na primeira.

A andlise tem inicio a partir das classes com ligacdes mais relevantes,
considerando também as mais altas, que mostram uma implicagdo maior. Em outras

palavras, as que possuem o "U" menor.
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Figura 40: recorte da Classe cEg10 da arvore coesitiva mostrada na Figura 39

A primeira delas é a Classe cEg10, mostrada na Figura 40. Nela, ha a relacao
m_fonte_informacao e p_realiza_mudanca, que é uma relacdo interessante de ser notada,
ainda mais por ter sido considerada relevante pelo CHIC. Ela pode ser interpretada
como: o personagem realizar mudancas no seu cotidiano implica que a mog¢a do
elevador é uma fonte de informagdes ao personagem. Essa regra estabelecida pelo

software reforga a importancia da moga do elevador para a narrativa.
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Figura 41: recorte da Classe cEg1l1 da arvore coesitiva mostrada na Figura 39

A segunda a ser analisada é a Classe cEgl1, mostrada na Figura 41. Nesta
classe ha outra relagdo relevante, entre n_5_passos e m_nao_essencial. Essa relagdo é
mutua, e pode implicar na compreensao de que os 5 passos sdo importantes dentro da

narrativa, mas a mo¢a do elevador ndo é essencial para conseguir alcanca-los, até
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porque ela ndo da alguma dica concreta de quais sdo os passos, apenas dizendo quantos

ainda estdo faltando. Algo interessante de ser notado é que essa regra mudtua implica em

f desejo_libertacao, do personagem pular como uma tentativa de se libertar de algo. Esse

pulo acontece depois dos 5 passos, e se refere ao momento final do jogo.
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Figura 42: recorte da Classe cEgé6 da arvore coesitiva mostrada na Figura 39

Depois, ha a Classe cEg6, melhor mostrada na Figura 42. Nessa classe, a

relagdo entre p_trabalhador_comum, p_sem_rosto e p_mostra_sensibilidade se manteve

com todas as categorias, igual a relacdo apontada na arvore coesitiva elaborada apenas

com as categorias do personagem, a drvore mostrada na Figura 37, mudando apenas a

relevancia de uma das duas implicagdes para a outra.
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Figura 43: recorte da Classe cEg3 da arvore coesitiva mostrada na Figura 39
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Na Classe cEg3, mostrada na Figura 43, aparece a regra da categoria
[_imaginario, que implica em f solucao_conflito, que implica em n_critica_sociedade. 1sso
pode representar a ideia de que o ambiente do jogo ser imaginario pode fazer com que o
pulo seja uma resolugdo para um conflito do personagem, o que se relaciona com uma
critica social do mercado de trabalho. Ou seja, o conflito do personagem é dentro do

trabalho.
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Figura 44: recorte da Classe cEg7 da arvore coesitiva mostrada na Figura 39

Ja na Classe cEg7, mostrada na Figura 44, ha a relacdo m_contagem implica
em p_representacao_jogador. Essa relacdo se mostrou apenas uma tendéncia de se
responder as perguntas. Ja a implicacdo dessa regra em p_nao_responde foi considerada
relevante pelo CHIC, e pode ser interpretada como a representacao, ou identificacao, do
jogador com o personagem implica na importancia do fato que é observado do
personagem ndo responder aos NPCs do jogo. Isso pode trazer uma possivel

caracteristica de identificacdo do jogador ou jogadora com o personagem.
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Figura 45: recorte da Classe cEg1 da arvore coesitiva mostrada na Figura 39

A tultima classe que mostrou ligacdes relevantes foi a Classe cEgl, melhor

mostrada na Figura 45. Nela, ha uma implicagdo mudtua entre p_natureza e

f arrependimento, que tende a acontecer se ocorre outra implicagdo mutua, entre

n_moca_do_elevador e [ real imaginario. Apesar de que na questdo do personagem

querer apreciar a natureza ser uma ideia fora do esperado para o jogo, esta de acordo

com o final do pulo ser um arrependimento deste personagem. Essa ideia tende a

aparecer quando aparece a interpretacdo do lugar em que a narrativa se passa ser em

um momento real, e em outro imaginario, além da relevancia para a moga do elevador.
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Figura 46: recorte da Classe cEg2 da arvore coesitiva mostrada na Figura 39

Na Classe cEg2,

p_trabalha_escritorio, que

mostrada na

implica em

Figura 46, houve a relagdo

[_pulo_muda_ambiente, que implica

124

de

em



f outro_pula. Essas sdo ideias que podem ser consideradas muito distantes dentro da

narrativa, mostrando apenas uma tendéncia de se responder as questdes.
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Figura 47: recorte da Classe cEg13 da arvore coesitiva mostrada na Figura 39

A Classe cEgl3, mostrada na Figura 47, trouxe a regra de que
n_mudanca_nao_acontece implica em f unica_opcao, o que pode ser interpretado como: a
ideia de que o personagem ndo consegue realizar nenhuma mudan¢a em sua vida e

possui o pulo do prédio como Unica op¢ao para acabar com essa rotina.
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Figura 48: recorte da Classe cEg12 da arvore coesitiva mostrada na Figura 39

Depois, a Classe cEgl12, mostrada na Figura 48, mostrou a regra de que
f-nao_diz_quem_pula, que implica em n_nome_jogo. Essa ligacao pode trazer uma possivel
relagdo entre o fato dos jogadores ndo dizerem exatamente quem é que pula no fim do
jogo, como se fosse um fato que ndo precisa ser considerado, ao mesmo tempo que

trataram do nome do jogo nas respostas.
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Figura 49: recorte da Classe cEg8 da arvore coesitiva mostrada na Figura 39

A Classe cEg8, mostrada na Figura 49, traz a relacdo que é colocada entre
[_sem_identidade e I_lugar fisico. Essa relacdo seguiu a ideia vista na analise da arvore de
similaridade das categorias de lugar. Ha uma relacdo mutua de coesao entre essas duas
caracteristicas, associando o lugar fisico a um lugar genérico sem uma identidade
definida, o que faz sentido para esse jogo. Essa relacdo foi feita pelos usuarios 6 e 10,
como pode ser visto em suas respostas, em que tratam de um lugar fisico que nao possui
uma identidade: "E uma cidade, qualquer cidade, em qualquer lugar do mundo, sio
todas iguais." (Usuario E6); "Alguma cidade grande, poderia ser em varios lugares do
mundo. Poderia ser no Rio. Talvez o fato de ter uma vaca dé algum recorte mais

especifico, mas a historia se encaixa em qualquer cidade grande." (Usuario E10).
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Figura 50: recorte da Classe cEg9 da arvore coesitiva mostrada na Figura 39
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A Classe cEg9, exibida na Figura 50, mostrou a categoria m_estranheza, que
implica em [ ideia_do_dia. Essa relacdo pode ser interpretada como: o fato da moca do
elevador causar estranheza pode remeter a uma interpretacdo do jogo se passar em um
lugar que serve como metafora de um dia prototipico, e ndo um lugar em especifico. Em
outras palavras, a estranheza causada pode ser relacionada com o lugar ndo se tratar de

um lugar comum, independente de real ou imaginario, mas metaférico.
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Figura 51: recorte da Classe cEg5 da arvore coesitiva mostrada na Figura 39

Na Classe cEg5, mostrada na Figura 51, houve a relacdao de que [_real implica
em n_vies_pessimista, o que pode trazer a ideia de que quando se diz que o ambiente em

que o jogo acontece é real, e ndo imaginario, a narrativa possui um viés pessimista.
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Figura 52: recorte da Classe cEg4 da arvore coesitiva mostrada na Figura 39
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Por fim, a Classe cEg4, que é exibida na Figura 52, mostrou apenas uma
tendéncia de se responder as questdes pelos jogadores, sem um significado maior

aparente, com a relacdo p_casado implica em n_sem_fim.

3.3.10. Sintese da analise do Questionario 1

Por meio do que foi analisado sobre as 5 perguntas do Questionario 1, foi
possivel ver que ha uma linha geral da narrativa do jogo Every Day the Same Dream,
com situagdes pontuais que o personagem precisa sempre explorar, para que a narrativa
tenha prosseguimento.

Nesse jogo, a narrativa se desenvolve por meio das personagens, dos objetos
e cendrios e a exploracao desses lugares pela personagem principal, além de uma parte
textual pequena, que surge na interacdo com objetos e NPCs. Isso acontece também nos
outros jogos que foram analisados: Apples in The Tree (MASTERMEROL, 2010),
Endeavor (ZILLIX, 2010), e Coma (BRUSH, 2010). Nesses jogos, a narrativa vai se
desenvolvendo com a exploracdo do ambiente e da interagdo com outros personagens.
Os trechos da narrativa vao se construindo com cada objeto encontrado ou interacao
feita. No caso do Every Day the Same Dream, a narrativa se constro6i principalmente
quando o personagem consegue realizar cada um dos 5 passos que precisa para chegar
ao final do jogo.

Como foi dito anteriormente, ndo ha uma maneira "correta" de se entender a
narrativa, mas sim, diversas maneiras possiveis. Apesar de algumas diferencas nas
interpretacdes, uma grande parte dos jogadores compreendeu essa narrativa de uma
maneira préxima.

Essas interpretacbes mostram também que, apesar de ser um jogo
considerado de narrativa impositiva, ha uma narrativa emergente que pode variar. H3,
assim, um equilibrio entre o que o desenvolvedor quis mostrar e o que cada um dos
jogadores entendeu ao jogar. Isso acontece a partir do momento em que cada jogador
explora o espaco da sua maneira, e interpreta a narrativa pela sua visdo particular de
mundo, a partir de sua proépria visdo subjetiva.

Essas diferentes visdes podem ser vistas em alguns pontos relevantes para a
narrativa. O primeiro deles é sobre o lugar. Surgiram interpretacdes de que o jogo pode
se passar em um lugar real, imaginario, ou real e imaginario. Também houve usudrios

que trataram apenas do espaco fisico, sem dizer explicitamente se é um lugar real ou
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imaginario, apesar de que na analise com o CHIC foi visto que houve uma tendéncia de
tratar como real nesses casos. Essas diferencas mostram que, em um mesmo jogo, o
espaco pode ser apreendido de varias maneiras pelos jogadores. Apesar disso, essas
diferengas nao impedem que se jogue o jogo, nem que se tenha um entendimento da
narrativa que acontece.

Um segundo ponto foi sobre a importancia da mog¢a do elevador. Houve
respostas que a colocaram como de extrema importancia para seguir o jogo, como uma
indicacdo de que ha algo para ser feito pelo personagem, além de sua rotina de acordar,
dirigir até o escritério e sentar em seu cubiculo. Ao mesmo tempo, outras respostas
trataram da mog¢a como um elemento sem importancia. Por exemplo, o Usudrio E7, ao
dizer que o jogo poderia ficar mais interessante sem a presenca dela no elevador, pois
traria maior imersdao ao jogador. Desta maneira, é possivel ver pelo menos duas
maneiras de se jogar esse titulo. Na primeira, a moga do elevador serve como guia, ao
indicar que ha agcdes que podem ser feitas, além de quantas a¢des ainda faltam. O
jogador segue uma espécie de roteiro para pensar nas acdes. Na segunda, hd um carater
mais exploratdrio, em que o jogador se encontra no ambiente e precisa descobrir o que
pode fazer por conta prépria. Nessa segunda visdo, caso nao existisse a mog¢a do
elevador, certamente seria uma maneira mais exploratéria de se jogar. Porém, como
lembrou o mesmo Usuario E7, alguns jogadores poderiam ndo saber o que fazer. Um
exemplo dessa exploracao é encontrado no que é descrito pelo Usuario E20, quando diz

que:

0 jogo comega com o personagem principal se arrumando para ir ao trabalho e
depois cumprimenta a esposa, pega o elevador, depois o carro, chega ao
trabalho se senta e trabalha. Depois da segunda que fiz isso e nao vi mudancas
comecei a explorar o cendrio. Assim descobri q ele pode cometer suicidio, sair
do carro e fazer carinho em uma vaca, sair de casa nu, conversar com um
mendigo e pegar uma folha ao vento.Depois de ter feito tudo isso o personagem
percebe que ele esta s6 e que ha outros fazendo a mesma coisa. (Usudario E20)

O exemplo do Usuario E20 mostra uma maneira de se jogar, primeiro,
seguindo a rotina do personagem, sem tentar explorar o ambiente. Depois, ao perceber
que ndo ha variagdes no jogo, comeca-se a explorar o cendrio.

O terceiro ponto que foi visto é sobre a interpretacdo do pulo no fim do jogo.
O personagem que pula usa as mesmas roupas de trabalho, e mesma maleta, além da
mesma apareéncia fisica que o personagem principal. Mas, como ja foi tratado, ndo fica
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claro se ele é outro personagem que pula, ou se é uma representagcdo do personagem
principal. Essa diferenca foi encontrada nas respostas dos usuarios: enquanto alguns
disseram que era o préprio personagem principal, outros disseram que se tratava de um
colega de trabalho. Além desses usudarios, outros acabaram por nao tratar dessa questao.
Além disso, o pulo foi entendido de varias maneiras pelos jogadores: como a resolucdo
de um conflito do personagem, como uma morte metaférica, entre outras opcdes. Mais
uma vez, diversas interpretacdes foram analisadas, ndo havendo, como ja foi dito, uma
interpretagao correta.

Através dessa anadlise, pode-se ver que esse jogo foi uma escolha interessante
e proveitosa para a pesquisa. Isso se deveu tanto as questdes que foram levantadas
especificamente sobre a sua narrativa, quanto ao entendimento que essas questdes

podem trazer para o estudo das narrativas em jogos de maneira geral.

3.4.Analise dos dados coletados em The Company of Myself
Do mesmo jeito que foi feito no primeiro jogo, a analise foi separada por
topicos seguindo a ordem das perguntas do Questionario 2. Comega-se pela primeira
pergunta, que trata da narrativa do jogo. Em seguida, sdo analisados os outros temas,
relativos as outras 4 perguntas: sobre o personagem, o lugar em que a narrativa
acontece, os textos que aparecem durante as fases e as caixas verdes que aparecem nas
fases. Depois ha a analise feita por meio do software CHIC. Por fim, ha a andlise geral das

respostas. Nesse segundo questionario, os usudrios foram classificados de C1 a C10.

3.4.1. Pergunta 1- Sobre a Narrativa
A comecar pela primeira pergunta feita: "Do seu ponto de vista, qual é a
histéria do jogo?". Essa pergunta teve como subtitulo "O que acontece, como comeca, se
desenvolve, termina etc.". As respostas trouxeram um total de 1011 palavras. A relacdo
de palavras que mais se repetiram é mostrada na Tabela 12, o que inclui o nome do
personagem principal e o nome da personagem secunddaria Kathryn, que aparece no jogo

durante algumas fases.

Tabela 12: palavras que mais apareceram nas respostas da pergunta 1 do segundo questionario.

Palavra jogo personagem histéria Final jornada Jack Kathryn fim psiquiatra

Aparicoes 18 16 9 8 8 8 7 5 5
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Algumas respostas foram extremamente simples, enquanto outras foram
mais elaboradas e trouxeram elementos importantes que sao encontrados nesse jogo.
Entre as respostas simples, encontram-se: "um ermitdo que resolve desvendar os
mistérios perto de seu lar" (Usuario C1); "[..] Pelo que entendi o jogo foi desenvolvido
porque o criador se sente muito sozinho." (Usuario C6); "E alguém sozinho jogando"
(Usudrio C8). Outras respostas ja trouxeram elementos da narrativa de modo a
explicarem de modo mais detalhado o que acontece com o personagem, como € visto
em: "0 jogo trata de uma jornada de auto conhecimento de uma personagem, que sofre
com o fim de um relacionamento e que passa a tentar perceber que ele é a tinica pessoa
com a qual pode contar." (Usuario C3); "E a histéria de um homem que, tendo sido de
alguma forma responsavel pela morte da esposa, enlouqueceu e, em confinamento, criou
pra si uma nova histéria sobre como a perdeu." (Usuario C9). Apesar de sucintas, essas
respostas trazem elementos importantes da narrativa, em especial o fato de o
personagem principal ser solitario, e sobre a morte de sua amada, que pode ser
apontado como uma metafora para o fim de um relacionamento. Porém, ndo tratam da
narrativa em sua totalidade.

Ja as respostas mais elaboradas trouxeram descrigdes contendo muitos

elementos do jogo, como pode ser visto em:

The Company of Myself conta a histéria de um homem que trabalhava com
algum tipo de espetdculo e agora vive em isolamento, interagindo somente
consigo mesmo; o jogo explora indagagdes internas do personagem sobre os
motivos de ele estar isolado, as técnicas que ele foi obrigado a desenvolver por
ndo ter mais ninguém com quem contar e os eventos que o levaram até aquele
momento de sua vida, que incluem uma mulher ja falecida de nome Kathryn -
que ele considera o grande amor de sua vida. O jogo é narrado pela visdo do
proprio personagem e é contado na forma de alegorias, ja que, como ele mesmo
diz, a sua vida de verdade é muito sem graca e ele prefere conti-la de uma
forma mais interessante. Em todas as fases, o personagem (ou os personagens,
quando o jogo passa a incluir Kathryn) parte(m) de uma flor e tem (tém) como
objetivo chegar a uma caixa verde, precisando da ajuda, ou de suas réplicas ou
de Kathryn para alcang¢a-la. Na ultima fase em que Kathryn aparece, o
personagem é obrigado a mata-la para prosseguir, o que mostra que, de alguma
forma, ele foi culpado pela morte da mulher; e no ultimo nivel, percebemos pelo
texto que ele, na verdade, estava contando a sua histéria a alguém este tempo
todo, pois ele diz algo como: "Ndo va embora, eu ainda tenho muito para
contar...".

No final, pode-se ler um texto na tela, onde se descobre que o personagem
principal - chamado Jack, s6 descobrimos através deste texto - esta preso na
solitaria de uma clinica psiquiatrica por ter assassinado Kathryn e que a pessoa
para quem o personagem principal estava narrando estes fatos é o seu
psiquiatra (a quem se atribui a autoria deste texto final), ele diz que esta foi a
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ultima consulta, pois ele ndo acredita que a condi¢do de Jack ird melhorar e ele
ainda representa perigo para si mesmo e para a sociedade, além de sempre
contar a mesma histéria em todas as visitas, o0 que demonstra também que ele
também ndo tem memorias de suas consultas. Entretanto, depois dos créditos
aparece uma frase final, dita por Jack: "O meu terapeuta sai e, novamente, eu
ndo tenho mais ninguém para quem contar a minha histéria"; o que mostra que,
na verdade, ele tinha consciéncia da presenca do psiquiatra e das visitas
constantes. (Usudario C2)

Creio que a histéria do jogo pode ser dividida em duas partes, ou ainda, em
duas perspectivas: a do protagonista, Jack, predominante ao longo de quase
todo o jogo, e a de seu psiquiatra.

A segunda faz com que o jogador pondere a primeira: Jack, que primeira e
constantemente se apresenta como um homem muito sé, triste e de certo modo
arrependido pelo enigmatico fim de seu relacionamento com Kathryn, é, na
verdade, um assassino e um paciente de um hospital psiquiatrico cujo quadro
psicolégico ndo apresenta melhora, ali confinado justamente por ter
assassinado Kathryn.

Por toda a participacdo "ativa" do jogador se concentrar na perspectiva de Jack
(a perspectiva do psiquiatra é apresentada somente ao final, ao final de todas as
fases), cremos que a histéria do jogo seja uma "jornada" dentro da mente de
Jack, criada a partir de sua perspectiva dos fatos, "jornada" esta que se repete a
cada visita do psiquiatra, ha oito anos. (Usuario C10)

Essas respostas mostram que o jogo pode ser dividido em dois momentos
fundamentais: o jogo em si, com todas as fases e desafios, e o final quando é revelado
que o personagem Jack estd internado e recebe as visitas do psiquiatra, que é um
momento explicado no que foi chamado de texto de epilogo. Considerando que a
presenca do psiquiatra é revelada no texto final do jogo, é possivel ver que alguns
usudrios jogaram sem ler ou prestar atencdo nos textos, tornando o ato de jogar algo
puramente mecanico. Além disso, o nome do personagem principal s6 é mostrado no
final. Isso mostra uma separagdo clara entre o desafio das fases e a narrativa geral do
jogo, o que possibilita que alguém consiga chegar ao final do jogo sem se dar conta de
toda a significagcdo explorada pela narrativa existente.

Uma outra resposta trouxe uma visao diferente da narrativa, de maneira mais

critica, como é mostrado abaixo:

Inicialmente o jogo parece se passar na mente do personagem principal, ou
melhor, no seu psicolégico do personagem. Em momentos, o jogo em si parece
fazer uma critica a maioria dos outros jogos, especialmente aqueles que
utilizam a mitologia da jornada do herdi. Jogos que consistem de um
personagem "escolhido" que precisa enfrentar uma jornada impossivel que
apenas ele pode completar, e apesar de surgirem personagens secundarios, sem
os quais ele ndo pode completar algumas tarefas, ele permanece sendo o
principal e sem ele ndo existem jogo, ou mundo. Posteriormente no jogo o
personagem menciona uma parceira que com o decorrer do jogo morre, que
também pode ser relacionada ao hero6i e sua jornada, sendo a parceira o grande
sacrificio que ele precisa fazer em prol do "seguir em frente" a fim de completar
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o desafio. Por fim chegamos a uma fase que é quase impossivel de se completar
e para tal é necessario se sacrificar infinitas vezes em uma tentativa de vencer o
jogo que pode ser relacionado com o estado emocional do personagem no fim
do jogo, um desgaste tdo grande que vencer quase ndo importa mais, uma vez
que vocé ndo se encontra mais inteiro. O jogo parece uma critica, uma vez que
nunca esse lado é mostrado do her6i, ele simplesmente é bravo e completa a
tarefa por sem ele o mundo esta perdido. (Usuario C7)

De fato a personagem Kathryn morre em uma fase, sendo este o inico modo
que Jack tem de passar nesta fase, pois a fase foi estruturada de maneira que obriga o

jogador a perder a personagem, como é mostrado na Figura 53.

Figura 53: tltima fase de Kathryn no jogo. (Imagem extraida do préprio jogo)

Nesta fase, obrigatoriamente o jogador deve levar Kathryn até a alavanca
roxa com o chdo cinza, para liberar o espaco para que Jack chegue a alavanca cinza. Ao
puxar esta alavanca cinza, o chao abaixo de Kathryn some e ela cai. Além dessa perda, na
ultima fase do jogo, hd um espago muito largo que Jack precisa passar para ir da flor até

0 quadrado verde, como é mostrado na Figura 54.
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Figura 54: tltima fase do jogo, com Jack pulando por cima dos demais. (Imagem extraida do préprio jogo)

Para chegar do outro lado, é necessario que se produzam diversas cépias do
personagem principal para que Jack pule por cima delas até alcangar o outro lado.
Enquanto Jack consegue chegar, essas copias acabam caindo em um buraco em uma
suposta morte. Tais sacrificios necessarios no jogo chamaram a atenc¢ao do usuario, que
trouxe destaque para esses acontecimentos em sua resposta, além de associar esses atos
a "jornada do her6i", método de desenvolvimento de narrativas exposto por Campbell
(1968) ao tratar de narrativas miticas.

Através dessa primeira pergunta, ja é possivel ver 3 maneiras de se vivenciar
a narrativa desse jogo: com a aten¢cdo mais voltada para os desafios; com o
entendimento de alguns elementos narrativos; e com a leitura de todos os textos,

principalmente o final, que vai explicar a situacdo do personagem.

3.4.2. Pergunta 2 - Sobre o Personagem
A segunda pergunta feita foi "Como vocé descreve o personagem principal?”
com o subtitulo "Aspectos da personalidade, caracteristicas fisicas e psicolégicas etc.".
Trouxe um total de 655 palavras e teve contagem de palavras mais utilizadas conforme é
mostrado na Tabela 13. Porém, a contagem de palavras ndo mostrou nenhuma
informacdo relevante, com excecdo, talvez, do nome "Jack", que s6 é revelado no texto

final, e da repeti¢do da palavra "solidao", que mostra uma caracteristica do personagem.

134



Tabela 13: palavras que mais apareceram nas respostas da pergunta 2 do segundo questionario.

Palavra Jack personagem jogador jogo si solidio atuacdo Cartola imagens tristeza

Aparicoes 7 7 6 4 4 4 3 3 3 3

Ao analisar as respostas, foi possivel ver mais uma vez uma diferenca muito
grande entre respostas muito sucintas e outras bem elaboradas. Em geral, nessa
pergunta foram trazidas ideias diversas sobre a personalidade de Jack. As respostas
mais curtas foram as seguintes: "uma pessoa tranquila, estudiosa, parece um lorde."
(Usudrio C1); "Muito triste e dramatico." (Usuario C6); "parece alguém solitario."
(Usuario C8). E possivel ver na primeira resposta caracteristicas diferentes das
lembradas nas outras respostas. Nas outras se manteve as ideias de solidao ja
apresentadas na pergunta anterior.

Outras respostas um pouco mais elaboradas lembraram sobre a perda, ou
assassinato, da personagem Kathryn e da condicdo de saide mental do personagem
como, por exemplo, em: "E um homem adulto, branco, de idade indefinida, muito
emocionalmente dependente de pessoas préximas, propenso a momentos de
autopiedade, talvez apenas devido ao trauma da perda da esposa.” (Usudrio C9). Outras

respostas que trouxeram essas ideias foram:

O personagem principal é um homem, que usa uma cartola e terno (um
magico), ele se sente sozinho por estar em constante isolamento, porém, ao
mesmo tempo, é auto-suficiente, devido a técnicas desenvolvidas para suprir
suas condi¢bes especiais, ele sofre de algum tipo de doenga mental ndo
especificada pelo jogo, que o deixa instavel, violento e com uma visao um tanto
deturpada da realidade. Ele sente a falta da mulher que amou e se culpa
constantemente por sua morte, ao ponto de dizer que preferia que ela nunca o
tivesse conhecido. (Usuario C2)

E um personagem que usa vestimentas elegantes e parece bastante seguro
psicologicamente, pelo menos antes de come¢armos a poder acompanhar sua
memdria e ver como ele ainda sofre com o fim de um antigo relacionamento.
(Usuario C3)

O jogo ndo apresenta nenhuma indicagdo de caracteristicas fisicas do
personagem. Porém, no aspecto psicolégico, ele é bem rico. Aparentemente o
personagem passa por problemas mentais sérios, a ponto de supostamente ter
cometido assassinato de sua companheira. (Usuario C4)

E possivel constatar que, mais uma vez, mesmo de diferentes maneiras, ha

caracteristicas que sdo lembradas mais de uma vez, como é o caso da perda que o
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personagem tem de Kathryn e o quanto Jack sofre com isso. Para alguns usudrios, foi
apenas uma perda, para outros, um assassinato cometido pelo personagem principal.

Uma outra resposta trouxe a ideia de dualidade presente no personagem, ao dizer que:

Jack é um personagem solitario que possui sentimentos tanto melancélicos
quanto de esperanga. H4 em si uma ambiguidade. Devido ao motivo
apresentado para o sentimento de soliddo do personagem, os desafios que ele
mesmo monta para resolver envolvem sua proépria sombra ajudando-o.
(Usuario C5)

Uma outra ideia que surgiu, seguindo o mesmo conceito mostrado na
primeira pergunta, foi do personagem ser um tipo de herdi, comparando-o a

personagens fantasticos do universo literario, como é visto na resposta:

O personagem principal se parece bastante com os personagens fantasticos que
podemos encontrar hoje em dia na literatura. Um hero6i, escolhido que carrega
em si um fardo de salvar o mundo, e como isso o afeta, como apesar de cumprir
o seu "papel", ele se perde de uma certa maneira em sua jornada, ao ponto de
mesmo tendo completado sua tarefa, o mundo que ele "salva" ndo se torna mais
adequado para ele. (Usuario C7)

Pode-se ver uma visdo diferente da predominante, ao colocar o personagem
como um herdéi com o fardo de salvar o mundo, talvez de maneira metaférica,
considerando a condi¢do mental na qual o personagem se encontra.

E, por fim, da mesma maneira que na primeira pergunta, houve uma resposta
bem elaborada que trouxe diversos elementos ja mostrados nas outras respostas, como

pode ser visto a seguir:

Ao longo de todo o jogo, Jack reitera sua soliddo e como aprendera a viver sem
qualquer companhia que nido a de si mesmo. Como mencionado no item
anterior, ele também expressa com constancia sua tristeza e arrependimento
em relacdo a Kathryn, sua amada.

Para o jogador que se concentra apenas nesses dados e se comove com sua dor
e soliddo, sua aparéncia é enigmatica: por que ele usaria uma cartola? Teria
sido ele um magico? Ou a cartola e a alusdo a magia se dao pelo fato de ele
poder fazer "truques”, criando projecdes de si que o ajudam nas fases?

Contudo, no comego do jogo, Jack apresenta suas duas paixdes: Kathryn,
obviamente... e 0 amor pela atuacdo. Ele diz: "Even today, when I find that I
can't relate to others, I can still stand in front of them and make them laugh or
surprise them.3¢"

A histéria contada por Jack e as imagens apresentadas ao jogador podem ser,
portanto, nao s6 uma triste distor¢do das imagens e memorias reais causadas

36 . o~ . .
"Mesmo hoje, quando eu descubro que ndo posso me relacionar com outros, eu ainda posso permanecer na
frente deles e fazé-los rir ou surpreendé-los" (tradugdo livre)
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pela loucura de sua mente arrependida, mas somente produto de suas
habilidades como ator. O relato feito ao psicanalista e ao jogador, ou seja, aos
espectadores, e as imagens, memorias e fases apresentadas ao segundo podem
ser s6 fruto de sua atuagdo, que, segundo o préprio protagonista, é capaz de
comover os outros até mesmo "hoje", quando ele ndo mais tem contato com
terceiros.

Caso esta seja uma hipotese valida, o jogador que se deixa comover pelo relato
de soliddo e tristeza de Jack pode estar sendo manipulado pelo protagonista,
reagindo como ele deseja.

Mesmo que, para nds, o mencionar de seu amor pela atuacdo e de suas
habilidades como ator despertem no minimo alguma curiosidade ou suspeita,
nada impede que o jogador adote a perspectiva adotada por Jack, e creia
realmente que a mente de Jack ndo esteja mais si, e que tudo o que é
apresentado ao jogador e ao psicanalista é o produto de sua loucura, tristeza,
arrependimento e dor. (Usuario C10)

Apesar de trazer ideias que nao foram tratadas por outros usudrios, essa
resposta trabalha com elementos interessantes de serem analisados na narrativa, a
comecar pela questdo da atuagdo, que é mostrada no texto de prélogo do jogo. Talvez
ndo tenha sido muito lembrada nao apenas pela importancia dada a informagdo, mas
também pela possibilidade que ha de se pular o texto inicial ao clicar na tela, o que leva
diretamente a primeira fase do jogo. Mais uma vez entra a questao das maneiras de se
jogar um mesmo jogo, 0 que mostra, neste caso, que o usudrio da ultima resposta
mostrada leu os texto e interpretou o jogo conforme as informag¢des dadas nessa
primeira parte textual. Ou seja, ele pode aproveitar mais o conteido narrativo

disponivel no jogo.

3.4.3. Pergunta 3 - Sobre o Ambiente
A terceira pergunta foi "Na sua opinido, onde se passa a histéria do jogo?"
com subtitulo "E um lugar real? Imaginario? Por favor, explique" e teve um total de 386
palavras, com as que mais apareceram mostradas na Tabela 14. Pela contagem de
palavras, é possivel ver que as que mais se repetiram foram "imaginario", "mente" e
"real", o que esta de acordo com as respostas que foram dadas e vdo ser analisadas de

acordo com as ideias que trouxeram.

Tabela 14: palavras que mais apareceram nas respostas da pergunta 3 do segundo questionario.

Palavra jogo imaginario mente real lugar Jack

Aparicoes 13 7 5 5 4 4
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Todas as respostas, de uma maneira ou outra, situaram a narrativa em um
ambiente imaginario, na mente do personagem principal, com excecdo de uma que
apontou o jogo como se passando "em uma floresta" (Usuario C1), como é mostrado na

Tabela 15.

Tabela 15: quantidade de respostas divididas nos tipos de lugares.

Lugar Quantidade de respostas
Imaginario 6
Real 0
Real e Imaginario 3
Floresta 1

Em relagdo a resposta da floresta, pode ser relacionada ao aspecto visual do
jogo. E possivel associar a um ambiente natural, pois o cenario é simples e bem
estilizado: além da flor e da caixa verde, possui apenas um céu, grama e uma textura
préxima de pedra que preenche o chao e o contorno das fases. Porém, considerando os
aspectos psicologicos da narrativa, essa resposta mostra-se distante das demais, mais
uma vez, mostrando a possibilidade de se jogar sem dar atencdo aos textos e o
significado que eles oferecem. Assim, torna-se apenas um jogo com mecanica de
plataforma em uma possivel floresta. Houve também outras respostas mais sucintas,
mas que trouxeram a questao psicolégica, como € visto em: "Imaginario. O jogo se passa
na mente da protagonista, representando primeiramente seus pensamentos, e em
alguns dos niveis sua memoria." (Usuario C3); "Imagindrio, na mente do protagonista”
(Usudrio C4); "O jogo se passa na mente do personagem. Logo no comeco ele explica que
monta desafios mentais para resolver e ensina o jogador como fazé-lo, quais teclas
apertar e qual dire¢do seguir por exemplo." (Usuario C5); "acho que imaginario, pois os
fantasminhas ndo sdo reais" (Usuario C8).

Algumas respostas trataram de aspectos tanto imagindrios quanto reais
dentro do mundo do personagem, como pode ser visto em: "O jogo parece se passar na
cabeca do personagem, ao mesmo tempo que os efeitos no seu psicolégico acontecem na
vida real." (Usuario C7); "Aparentemente é um lugar imaginario, a animacao do cendrio
ndo deu pistas (até onde joguei) se o cenario havia sido baseado num espaco fisico além
jogo ou ndo. Logo conclui-se que é um lugar totalmente baseado na imaginacdo do
criador do cendrio." (Usuario C6); "Fisicamente, o protagonista estaria num hospital
para doentes mentais. Mas, o jogo se passaria nas memdrias reconstruidas dele com a
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esposa e nas imagens mentais de como ele enxerga a prépria vida atualmente.” (Usuario
C9). Novamente, uma resposta trouxe a questdo do texto que surge no final do jogo, que
possui elementos que podem mudar a interpretacdo que é criada de onde se passa a

narrativa:

Gragas as palavras finais do jogo, descobrimos que as falas de Jack ao longo do
jogo sdo um relato ao seu psiquiatra, e que este relato condiz com o que de fato
aconteceu durante sua vida. A ultima fala de Jack, por exemplo, comprova que o
texto ao longo do jogo ndo é, por exemplo, um mondlogo que ocorre dentro da
mente de Jack ("What? Don't leave yet. | have more to say. [ really do.37")

Deste modo, podemos talvez dizer que o local do jogo esta entre o imaginario e
o real: conforme Jack relata sua histéria ao psiquiatra (textos no decorrer do
jogo), imagens vao sendo criadas, relembradas ou reestruturadas em sua mente
(as fases do jogo, elementos como as flores, as caixas verdes, a presenca de
Kathryn em algumas fases, etc.).

Pelo relato/ato de fala (mundo real) ser o provocador/incitador das imagens e
memorias (mundo imagindrio, virtual), ndo podemos descartar a importancia
do primeiro. (Usuario C10)

A figura do psiquiatra é mais uma vez lembrada. Pode-se ver que essas
informagdes que surgem no final do jogo, no texto de epilogo, trazem uma interpretagdo
diferente do jogo, ao constatar que as falas do decorrer da narrativa sdo do personagem
Jack falando com o psiquiatra, e ndo apenas falas para o jogador acompanhar. Uma
ultima resposta tratou dos elementos visuais que marcam os pontos de inicio e de fim de
cada uma das fases, a flor e a caixa verde, e trouxe uma possivel interpretacdo para esses
dois elementos, principalmente sobre a caixa, questdo que sera melhor detalhada na

Pergunta 5:

0 jogo se passa em um lugar imaginario, entretanto, este lugar possui aspectos
pertencentes ao mundo real (como a caixa verde onde ele enterrou Kathryn e
as flores do inicio do jogo, que representam as flores que ele deixou ao lado do
caixdo improvisado), funcionando como um labirinto mental, uma alegoria da
histéria real que aconteceu com o personagem. (Usudrio C2)

Pelas respostas, pode-se ver que a ideia de que a narrativa acontece na mente
do personagem é uma ideia bem estruturada e compreensivel aos jogadores e jogadoras,

contanto que a experiéncia de jogar envolva ler os textos e interprete seus elementos.

7o que? N3o va ainda. Eu tenho mais para falar.Eu realmente tenho" (tradugdo livre)
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3.4.4. Pergunta 4 - Sobre os Textos
Essa questdo da experiéncia, principalmente com os textos, ficou clara ao ler
as respostas para a questao 4, ja que ela tratou justamente dos textos. A pergunta foi
"Em uma escala de 0 a 5, na sua opinido, qual a importancia dos textos que aparecem no
decorrer do jogo? Justifique." A quantidade que cada valor de importancia recebeu de
respostas é mostrada na Tabela 16. As respostas das justificativas trouxeram um total de
378 palavras e as palavras mais usadas sdo mostradas na Tabela 17. A contagem de

palavras mostra o termo "narrativa” entre os mais utilizados.

Tabela 16: avaliacdo de importancia dos textos, na pergunta 4 do segundo questionario.

Valor de importiancia 0 1 2 3 4 5

Quantidade escolhida 0 0 1 0 4 5

Tabela 17: palavras que mais apareceram nas respostas da pergunta 4 do segundo questionario.

Palavra jogo textos narrativa fases histéria  importantes

Aparicoes 12 8 5 4 4 4

A justificativa dada da resposta no valor de importancia 2 foi que a presenca
dos textos "é importante para desenvolver o enredo, e entender como funciona o jogo.
No entanto, se for uma pessoa habituada a jogar, provavelmente nao ira ler todo o
texto." (Usudrio C1). Essa resposta resume um comportamento possivel em muitos
jogos, em que os jogadores ndo léem textos e explicacdes. E dada importancia apenas
para a mecanica do jogo, sem dar importancia para os aspectos narrativos. Nesses casos,
o entendimento narrativo € muito menor do que nos casos em que se presta aten¢do nos
textos. Talvez a Unica atencdao dada seja aos textos que explicam os comandos que o
jogador deve utilizar para controlar o personagem, como pular ou mover uma alavanca.
Nas respostas em que foi dada a importancia de valor 4, houve uma resposta mais
sucinta: "Nao apenas guiam o jogador, como dao pistas do que acontece por fora do

jogo." (Usuario C7); e outras mais elaboradas, colocadas abaixo:

Eu acredito que os textos sejam muito importantes, pois a jogabilidade torna-se
muito dificil caso vocé ndo leia os textos, pois em alguns casos eles dizem quais
os comandos que desencadeiam certas agdes (por exemplo, a barra de espago
faz passar para a préxima fase ou criar uma réplica; a tecla A faz o personagem

apertar o botdo..) e sem estas informacdes é muito dificil passar as fases
(embora nao impossivel); também sdo importantes para que vocé acompanhe a
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narrativa do jogo, porque sem eles ndo saberiamos quem sdo os personagens
ou o que os elementos de cena representam, entretanto, pode-se jogar o jogo
sem que se preste atencdo a narrativa, embora a experiéncia fique reduzida
neste caso. (Usuario C2)

Sdo muito importantes para que possamos conectar a mecanica do jogo a
narrativa que este deve passar. Nao se trata, no entanto, da inica solugao para
isso, talvez um diferente trabalho no grafico do jogo, na trilha ou em uma
pequena apresentacdo inicial poderiam ser uma diferente (ndo
necessariamente melhor) solugdo. (Usuario C3)

Os textos orientam fortemente a interpretagdo narrativa do jogo, dando as fases
e a cada elemento, como as sombras, portas e flores, significados melancélicos.
Sem eles, as interpreta¢des seriam mais vastas e vagas, assim como o jogo, a
excecdo das fases com a mulher, poderia parecer apenas um puzzle sem uma
historia tao especifica. (Usuario C9)

Ja as respostas que trouxeram a importancia de valor 5, maior valor posto na
escala, foram: "Sem os textos, o jogo se tornaria mais um 'plataformer’ genérico. Os
textos sdo cruciais para o desenvolvimento da historia e para dar sentido as acgdes
tomadas." (Usuario C4); "Os textos sdo uma mistura da narrativa da historia com dicas
para resolver as fases." (Usuario C5); "Os textos sdo importantes pois informam ao
decorrer do jogo informagdes sobre como passar da "fase", como teclas do teclado
responsaveis pela movimentacdo mais aprimorada do personagem, que sao
desconhecidas pelo jogador antes." (Usuario C6); "Eles mostram todos os controles e
tal." (Usuario C8); "Como cremos que a histéria do jogo se baseia sobretudo na
perspectiva de duas "personagens”, que sdo expressadas por textos ao longo do jogo,
para nos, eles sdo evidentemente importantes.” (Usuario C10).

As respostas foram todas similares na ideia geral de importancia que os
textos possuem ao realizar duas func¢des: explicar ao jogador os controles essenciais
como, por exemplo, apertar o botdo "a" para pressionar uma alavanca; e mostrar a
narrativa do jogo. Assim, como foi lembrada por alguns usudrios, os textos dao sentido
para as acdes tomadas dentro do jogo, de maneira que nao se torna apenas um jogo
mecanico de resolucao de desafios para se chegar ao final da fase. Ou, como foi posto na
resposta do Usudario C3, para conectar a narrativa com a mecanica, situagao que ja foi
trabalhada nas questdes anteriores e é bem vista com jogadores demonstrando
entendimentos diferentes.

Analisando as ideias principais que surgiram em cada uma das respostas, foi

possivel ver uma tendéncia, de tratar a importancia dos textos como uma importancia
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narrativa ou uma importancia para a jogabilidade ou para os dois conceitos. Assim, as

respostas puderam ser separadas em 3 categorias, como é mostrado na Tabela 18.

Tabela 18: quantidade de respostas divididas na importancia.

Importancia Quantidade de respostas
Narrativa 4
Jogabilidade 2
Narrativa e Jogabilidade 4

E possivel ver que foi dada grande importancia narrativa para os textos,
considerando 8 respostas. E importante tratar sobre as duas respostas que trataram
apenas da importancia para a jogabilidade. Em uma delas, foi dito que as caixas possuem
uma importancia afetiva para o personagem (o que se trata de uma importancia para
narrativa), mas além disso, ndo foi vista importancia para esses objetos, como é
apontado pelo Usudrio C9. Na outra resposta, foi dito que as caixas possuem a
importancia de instigar o jogador a continuar no jogo e a resolver os desafios que sao
propostos, em uma leitura que ndo demonstrou preocupacao com as possibilidades

narrativas do jogo, apenas com as possibilidades de desafio.

3.4.5. Pergunta 5 - Sobre as Caixas Verdes

A quinta, e ultima, questdo foi relacionada aos quadrados verdes que
aparecem no final de cada uma das fases, ao perguntar "Em uma escala de 0 a 5, na sua
opinido, qual a importancia das caixas verdes que o personagem encontra? Justifique". A
distribuicdo de importancia foi colocada na Tabela 19 e as justificativas que, ao todo,
trouxeram 505 palavras, possuem as mais utilizadas mostradas na Tabela 20. Uma das
palavras que sdo mostradas, com 4 repeticdes é o nome da personagem "Kathryn", o que
tem a ver com as caixas verdes, como sera visto na andlise de cada uma das respostas

dadas.

Tabela 19: avaliacdo de importancia dos textos, na pergunta 4 do segundo questionario.

Valor de importiancia 0 1 2 3 4 5

Quantidade escolhida 0 0 1 1 2 6
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Tabela 20: palavras que mais apareceram nas respostas da pergunta 4 do segundo questionario.
Palavra caixas fase(s) verde Jogo  personagem Kathryn Final jogador

Aparicoes 10 10 9 6 5 4 4 4

As caixas sdo um elemento presente em cada uma das 20 fases, e Jack precisa
alcanga-las para avangar no jogo e, consequentemente, na narrativa. No comego do jogo,
0 personagem se questiona sobre esse objeto, como é mostrado na Figura 55 e ensina ao
jogador, por meio dos textos que aparecem na tela, que ao chegar a eles e pressionar a

barra de espacgo, ele avancga de fase.

The square does not react to my
approach. Does it not notice me? Oris
it only pretending not to notice me?

Which would be worse?

Figura 55: Jack falando a respeito do quadrado verde. (Imagem extraida do préprio jogo)

A resposta com importancia 2 na escala trouxe a justificativa "As caixas
verdes parecem ter alguma importancia afetiva para o personagem no inicio do jogo,
mas ndo entendi nenhuma importancia maior nelas." (Usuario C9). J4 com importancia

3, foi elaborada a seguinte resposta:

As caixas verde parecem representar os desafios que ele vence, como ele as
descreve como amigaveis e a maneira como ele diz querer se aproximar delas,
parecem conclusdes de um ciclo, principalmente uma vez que ao chegar nela,
vocé é transportado para uma nova fase. (Usuario C7)

Para importancia de valor 4, uma das respostas foi simples e tratou

puramente da mecanica do jogo, deixando de lado o aspecto narrativo. Para este usudrio,
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"é o objetivo final, serve pra passar pra préoxima room" (Usuario C8). A outra resposta foi

mais elaborada, como pode ser visto a seguir:

As caixas verdes que, a principio, sio somente um mecanismo das fases, como
um portal que transporta o protagonista do fim de uma fase ao comego de
outra, sdo, na perspectiva do psicanalista (e do mundo real), a representacdo da
caixa em que Jack escondeu o corpo de Kathryn.

Levando isso em consideragdo numa andlise posterior ao fim das fases, e
considerando que as fases se passam dentro da mente de Jack, ele parece,
entdo, sempre se direcionar ou ser direcionado a este evento, ou ainda, a uma
memoria distorcida deste evento, num ciclo vicioso, até o final de seu relato
semanal ao psicanalista: ao assassinato de Kathryn, ao esconder e enterrar de
seu corpo. Este ciclo e este acontecimento parecem ser tao fortes que ele até
cria, ao longo das fases, varias projecdes de si mesmo, que o auxiliam a chegar
ao ponto final, o portal, ou ainda, as caixas verdes.

(Talvez seja este o motivo pelo qual seu quadro psicolégico ndo melhora. Mas
todas essas especulagdes surgem num momento pds-jogo, e ndo durante a
experiéncia de jogo, o que talvez torne as caixas verdes menos importantes do
que elementos que geram uma reagdo ainda no decorrer do jogo.) (Usudrio
C10)

Essa resposta trouxe os dois lados da importancia do objeto, tanto a
importancia mecanica (de servir para avangar as fases), como a importancia narrativa,
de ser o objeto utilizado por Jack para esconder o corpo de Kathryn, fato que é revelado
no texto final, ao ser explicada a perspectiva do terapeuta sobre o caso de Jack.

Nas justificativas de importancia com valor 5 também foram encontradas
respostas que trataram da importancia mecanica, como pode ser visto em: "na minha
opinido as caixas verdes funcionam mais a nivel de mecanica - evidenciando para o
jogador quais sdo os objetivos - do que em nivel narrativo." (Usuario C3). Uma outra
resposta tratou da instigacao que podem oferecer ao jogador, porém, sem tratar de uma

possivel importancia narrativa:

As caixas verdes sdo responsaveis pelo desenvolvimento do jogo, pela mudanga
de nivel e de fase, entdo sdo extremamente importantes para instigar o jogador
a continuar jogando e a enfrentar novos desafios. A instigacdo do jogador é
muito importante, sem ela é bem dificil o jogador continuar jogando. (Usudario
C6)

Também foi respondido que "As caixas verdes simbolizam os objetivos da
fase/personagem." (Usudario C5); e "é importante, para o desenvolvimento da histdria, e
continuidade do jogo." (Usuario C1). Essas duas respostas, mesmo sucintas, foram um
pouco mais adiante além da importancia mecanica. Duas respostas trataram do fato

revelado no texto final, como pode ser lido em:
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As caixas verdes representam ndo somente o elemento final ao qual o
personagem precisa chegar para passar para a préxima fase, mas também a
caixa onde Kathryn foi enterrada e, portanto, um dos elementos que possui
ligacdo com a realidade dentro da alegoria criada na mente do personagem - os
outros sendo as duas flores das quais saem o personagem principal e Kathryn
no inicio das fases - tendo importancia tanto para a jogabilidade quanto para a
criacdo da narrativa. (Usuario C2)

Apesar de a principio as caixas verdes serem tidas como um 'amigo’ e serem
referenciadas como portas, elas representam o elo entre um problema e outro.
Além disso, no fim do jogo ha o relato do psicélogo que explicita que a caixa é
uma referéncia ao local onde foram colocados os restos mortais da
companheira do protagonista. (Usuario C4)

Essas duas ultimas respostas mostram claramente que esses dois usudrios
tiveram uma experiéncia com o jogo que incluiu a leitura dos textos, e consequente
ligacao deles com os desafios mecanicos do jogo.

Da mesma maneira que aconteceu na pergunta anterior, sobre os textos,
nesta dltima questdo sobre as caixas foi possivel ver uma tendéncia em se responder
sobre a importancia das caixas dando a elas uma importancia narrativa, uma
importancia para a jogabilidade, ou as duas ideias. Assim, as respostas puderam ser

classificadas em 3 categorias, como é mostrado na Tabela 21.

Tabela 21: quantidade de respostas divididas na importancia dada para as caixas.

Importancia Quantidade de respostas
Narrativa 3
Jogabilidade 5
Narrativa e Jogabilidade 2

E possivel ver que é considerada uma importancia maior das caixas para a
mecanica do jogo, por meio da jogabilidade, do que da narrativa, ou dos dois conceitos
ao mesmo tempo. A partir dessa informacdo, é esperado que as pessoas que aceitaram
jogar este titulo, em sua maioria, tiveram maior preocupacdo com a mecanica do que
com a narrativa, desconsiderando o texto final, que explica o motivo das caixas

aparecem no jogo.

3.4.6. Categorias de ideias para analise do CHIC
As respostas trazidas pelo segundo questionario trouxeram pontos importantes

sobre a relacdo entre a mecanica do jogo e as suas possibilidades narrativas, como foi
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visto nas respostas anteriores. Além disso, a maioria das ideias, independente da
pergunta que foi feita, sdo voltadas ao personagem principal, como pode ser visto na
classificacdo das ideias que surgiram nas respostas, com 14 categorias relacionadas ao
personagem. Um ponto que foi também importante foi sobre os jogadores terem lido o
ultimo texto do jogo. Para essa questao, foi criada uma categoria a parte das outras, onde
foram colocados os usudrios que mostraram, de alguma maneira, que tiveram essa
experiéncia no jogo. As categorias em que as ideias foram colocadas sdo as mostradas na
Tabela 22, em um total de 30 categorias, divididas em 5 grupos: narrativa (n),
personagem (p), lugar (1), textos no meio das fases (t) e caixas no fim das fases (c). Mais
uma vez, os nomes entre parénteses sdo os nomes que foram colocados no arquivo para

ser analisado pelo CHIC.

Tabela 22: grupos e categorias encontrados no segundo questiondrio, do jogo The Company of Myself.

Grupos Categorias de Ideias Quantidade

Tudo acontece perto do lar do personagem (n_perto_lar) 1
O jogador leu o texto final (n_texto_final)
Jornada de auto-conhecimento (n_auto_conhecimento)
E uma critica a outros jogos (n_critica_jogos)
Possui duas perspectivas (n_duas_perspectivas)

Narrativa
(5 categorias)

0 personagem é um ermitdo (p_ermitao)
Sozinho (p_sozinho)
Cria uma nova visao (p_nova_visao)

Sente-se responsavel pela morte de Kathryn (p_responsavel_morte)
Esta internado em uma clinica ou demonstra distirbio mental
(p_internado)

Sente a perda da amada (p_perda_amada)

Sente-se triste (p_triste)

Auto-suficiente (p_auto_suficiente)

Parece, em um primeiro momento, seguro (p_parece_seguro)
E um personagem ambiguo (p_ambiguo)

Mostra-se dependente dos outros (p_dependente)

Tem amor pela atuagao (p_amor_atuacao)

Lembra personagens fantasticos (p_fantasticos)

B N NP R RN

Personagem
(13 categorias)

Imaginario (1_imaginario)

Lugar
(4 categorias)

Real e imagindrio (I_real_imaginario)
Floresta (I_floresta)
E uma alegoria do real (I_alegoria_real)

Textos no meio
das fases
(3 categorias)

Tem importancia para a narrativa (t_narrativa)
Tem importancia para a jogabilidade (t_jogabilidade)
Tem importancia para os dois (t_narrativa_jogabilidade)

Caixas no fim
das fases
(5 categorias)

Tem importancia para a narrativa (c_narrativa)
Tem importancia para a jogabilidade (c_jogabilidade)
Tem importancia para os dois (c_narrativa_jogabilidade)
Serve para instigar o jogador (c_instigar_jogador)
Ndo tem importancia além de afetiva ao personagem
(c_sem_importancia)

R R NULWES NDBRRRPRPDNNRP R R R R REPEDNDS
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3.4.7. Analise geral por meio da Arvore de Similaridade

Foram elaboradas duas arvores de similaridade para esse jogo. A primeira foi
feita para analisar o personagem, ja que esse teve grande importancia aos jogadores.
Essa importancia é mostrada pela quantidade de ideias trazidas nas respostas, em um
total de 13 categorias sobre o personagem principal. Foi elaborada, assim, a arvore de
similaridade com o grupo de categorias (p). Nao foram feitas arvores para os outros 4
grupos de categorias: narrativa (n), lugar (1), textos no meio das fases (t) e caixas no fim
das fases (c). Isso se deve porque esses grupos ndo trouxeram relacdes relevantes para a

pesquisa, quando analisados individualmente. A Figura 56 mostra a primeira arvore de

similaridade.
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Figura 56: arvore de similaridade com as categorias sobre o personagem do Questionario 2.

Essa arvore foi elaborada pelo CHIC com duas classes, sCp1 e sCp2. A Classe
sCp2 é composta de uma relagdo relevante entre 2 sub-classes, por isso sera analisada
primeiro. Depois, serd vista a Classe sCp1, composta apenas de duas categorias.

Na Sub-classel da Classe sCp2, ha trés ligacdes em vermelho. Comegando a
analisar pela ligacdo mais relevante, ha a similaridade entre p_responsavel morte e
p_internado, que se referem ao personagem se sentir responsavel pela morte de sua
amada, ou ser acusado disso, e ao fato dele estar internado em uma clinica psiquidtrica,
ou apresentar indicios de algum distirbio mental. Essa é uma relacao importante de
sequéncia: ele estd internado porque é responsavel pela morte. Essas duas
caracteristicas sdo colocadas em uma similaridade também relevante com p_nova_visao,

que se refere ao personagem criar uma nova visao dos acontecimentos. Essa ideia
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continua na sequéncia de acontecimentos, do personagem se sentir culpado, ser
internado e criar uma nova maneira de ver o mundo real. Por fim, essas ideias estdo
associadas em outra similaridade relevante com p_dependente, que quer dizer que o
personagem se mostra dependente de outras pessoas, talvez pelo fato de estar internado
em uma clinica psiquiatrica. Essas categorias sdo colocadas em uma similaridade com a
relacdo entre p_sozinho e p_ambiguo, que se referem ao personagem ser solitario e
ambiguo, o que pode ser uma relacdo interessante que da sentido para o
comportamento do personagem.

Ja na Sub-classe 2, ha a associagdo entre p_perda_amada e p_auto_suficiente,
que se referem ao personagem sentir a perda de sua amada e de se mostrar auto-
suficiente. Essas duas categorias sao colocadas em uma similaridade com
p_parece_seguro, que se refere ao personagem parecer, em um primeiro momento,
alguém seguro. Essas caracteristicas se relacionam no estado emocional do personagem:
mesmo sendo auto-suficiente, ou apenas demonstrando isso, ele sente pela perda de sua
amada e tenta parecer alguém seguro, ideia que é desconstruida com o decorrer do jogo.
Além disso, essas categorias se encontram em similaridade com a relagdo de
similaridade entre p_triste e p_amor_atuacao. Essas duas categorias se referem ao
personagem ser alguém triste e ter amor por atuar, caracteristica pouco reparada pelos
usudrios, apesar de aparecer escrito na narrativa. Essa conexdo faz sentido,
considerando a situa¢do do personagem e sua solidao.

Assim, a Classe sCp2, traca uma sequéncia de agdes entre assassinar e ser
internado, com seu estado emocional. Isso mostra uma ligacdo relevante entre as
respostas dos usudrios. Além disso, pode ser vista uma separa¢do entre as duas sub-
classes em relagdo a experiéncia narrativa dos jogadores. Na primeira sub-classe, a
maioria das categorias dao uma visdo mais profunda do personagem, geralmente sendo
respostas vindas dos usudrios que demonstraram ler os textos e, assim, tiveram uma
experiéncia narrativa mais profunda. Enquanto isso, as categorias da segunda sub-
classe, com excecao da ultima, p_amor_atuacao, mostram uma visao mais superficial,
com caracteristicas que podem ser vistas sem a necessidade de ler os textos.

Ja a Classe sCpl é composta apenas pela similaridade entre p_ermitao e
p_fantasticos, com uma relevancia menor que a Classe sCp2. Essas categorias se referem
ao personagem ser um ermitdo e lembrar personagens de contos fantasticos, que foram

caracteristicas que apareceram poucas vezes nas respostas dos usuarios.
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A segunda arvore foi elaborada com 3 grupos de categorias: narrativa (n),
personagem (p) e lugar (I). As categorias sobre os textos (t) e as caixas verdes (c)
também nao foram utilizadas nessa arvore. Isso porque foram ideias mais voltadas para
uma relagdo de importancia entre narrativa e mecanica, sem trazer muitas ideias que
pudessem ser aproveitadas ao serem relacionadas com as outras categorias de ideias na
analise do CHIC. Por isso, foram deixadas de lado na segunda arvore. Essa arvore é

mostrada na Figura 57.
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Figura 57: arvore de similaridades elaborada pelo CHIC com os 3 grupos de categorias

Desta vez, as categorias foram divididas em 4 classes. Para um melhor

entendimento da analise, as classes foram recortadas nas Figuras 58 a 61.

Figura 58: recorte da Classe sCg1 da arvore de similaridade mostrada na Figura 57

A primeira delas, a Classe sCg1, mostrada na Figura 58, traz uma similaridade
significativa entre n_perto_lar e [_floresta, que se referem a narrativa acontecer perto do
lar do personagem e de ser em uma floresta. Essa relagdo pode ser explicada por essas

categorias terem sido usadas por apenas um jogador, Usuario C1, que disse que o jogo se
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passa em uma floresta e o personagem é "um ermitdo que resolve desvendar os
mistérios perto de seu lar" (Usudrio C1). Essas duas categorias possuem uma
similaridade significativa com p_ermitao, que se refere ao personagem principal ser um
ermitdo, alguém que vive isolado. Além desse usuario, outros usaram o termo "ermitdo".
Essa palavra estd presente na descricdo do jogo dada pelos desenvolvedores, o que
mostra que esses usuarios leram essa descricdo e acharam a informacdo relevante, ja

que o personagem se diz, e se mostra, em um estado de solidao.
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Figura 59: recorte da Classe sCg4 da arvore de similaridade mostrada na Figura 57

Depois dela, por ordem de relevancia, ha a Classe sCg4, mostrada na Figura
59, que pode ser dividida em duas sub-classes. A primeira dessas sub-classes possui uma
relacdo entre n_duas_perspectivas e p_amor_atuacao, que se referem ao jogo mostrar
duas perspectivas sobre a narrativa e ao personagem ter amor por atuar. Essas duas
perspectivas surgiram nas respostas mais atentas, de pessoas que tiveram a experiéncia
narrativa mais completa, incluindo o texto final. Isso se deve porque é no texto final, do
epilogo, que sera mostrada uma segunda perspectiva sobre o que acontece no jogo. Ja a
caracteristica de amor por atuar é mostrada no texto de prologo, texto que todos os
usudrios tiveram que ver no come¢o do jogo. Mas, como foi uma ideia pouco lembrada, é
possivel ver que ndo foram todos que leram essa parte. Relacionado também a essa
maior atengdo com o jogo, e essa experiéncia narrativa mais ampla, é estabelecida uma
relacdo de similaridade com n_texto_final, que se refere justamente aos usuarios
mostrarem indicios de que leram o texto de epilogo. Assim, essas 3 caracteristicas se

relacionam pela experiéncia narrativa mais ampla do jogo. Depois, essas categorias sao
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postas em uma similaridade com p_triste, que se refere ao personagem ser triste. Essa ja
foi uma caracteristica que deveria ser mais visivel, mas foi lembrada por apenas dois
usudrios, um deles que mostrou ter lido o texto final. Enfim, todas essas categorias sao
associadas com a similaridade entre p_auto_suficiente e |_alegoria_real, que se referem
ao personagem se mostrar auto-suficiente e ao lugar em que o jogo se passa ser uma
alegoria do mundo real. Essas duas categorias podem ser relacionadas por uma negacao:
0 personagem apenas se mostra auto suficiente. No fundo, precisa colocar elementos do
mundo real na historia que conta, por ter uma ligagdo forte com o mundo real.

J& na segunda sub-classe da Classe sCg4, hd a similaridade entre
n_auto_conhecimento e p_parece_seguro, que se referem a narrativa ser uma jornada de
auto conhecimento e ao personagem parecer ser seguro. Essa relacdo faz sentido,
considerando que o personagem demonstra ndo ser tdo seguro, enquanto conta a sua
histoéria e o jogador vai interpretando os fatos. Depois, essas duas categorias sao
relacionadas com p_perda_amada, que se refere ao personagem sentir a perda de sua
amada, o que mostra também que ndo é realmente alguém seguro. Essas duas sub-
classes sao relacionadas pelas caracteristicas que trazem de personalidade, do
personagem se mostrar seguro e auto suficiente, mas na verdade ser triste e sentir a
perda de sua amada, sem estar relacionado diretamente com as ideias dele estar

internado ou de ser considerado o assassino dela.

Figura 60: recorte da Classe sCg3 da arvore de similaridade mostrada na Figura 57

A Classe sCg3, mostrada na Figura 60, também pode ser dividida em duas

sub-classes. A primeira come¢a com a mesma associacdo feita na arvore elaborada
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apenas com as caracteristicas do personagem: ha similaridade entre
p_responsavel_morte e p_internado, que possuem similaridade com p_nova_visao. Essas
trés categorias, desta vez foram associadas em similaridade com p_ambiguo, que se
refere ao personagem se mostrar ambiguo, relacionando diversos tragos de sua
personalidade. Ja a segunda sub-classe envolve n_critica_jogos e p_fantasticos, que se
referem ao jogo ser uma critica a outros jogos, e ao personagem principal lembrar os
personagens de contos fantasticos. Essa é uma relacdo que traz duas interpretacdes
possiveis relacionando o jogo com algum objeto externo a ele, como outros jogos e
contos fantasticos. Essas duas categorias sdo relacionadas em uma similaridade
significativa com [_real imaginario e p_dependente, que se referem ao jogo se passar em
um lugar tanto real quanto imaginario e ao personagem se mostrar dependente de
outras pessoas. Mais uma vez, é estabelecida uma relacdo entre as categorias que mostra
mais um pouco da identidade do personagem principal. Além disso, pode-se dizer que ha
uma perspectiva do jogo na Classe sCg3 e outra na Classe sCg4, considerando as

categorias que entraram em cada uma dessas classes.
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Figura 61: recorte da Classe sCg2 da arvore de similaridade mostrada na Figura 57

Por ultimo, a Classe sCg2, que é a mais curta e é mostrada na Figura 61, trata
da similaridade entre duas categorias, p_sozinho e [imaginario. Referem-se ao
personagem ser uma pessoa solitaria, e ao lugar em que a narrativa acontece ser
imaginario. Essas duas caracteristicas podem ser relacionadas, considerando o ambiente

imaginario como um reflexo da solidao real do personagem.
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3.4.8. Analise pela Arvore Coesitiva
Para a andlise de regras e meta-regras, foram feitas 3 drvores coesitivas: uma
para as categorias do personagem, outra para as categorias da narrativa, e a dultima com
as categorias de narrativa, personagem e lugar, da mesma maneira que foi feita na

arvore de similaridade. A primeira delas, do personagem, é mostrada na Figura 62.
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Figura 62: Arvore coesitiva com as categorias sobre o personagem do segundo questionario.

Por meio dessa imagem, pode-se ver que foram geradas apenas duas classes,
deixando as categorias p_ermitao, p_sozinho, p_auto_suficiente, p_parece_seguro,
p_ambiguo, p_fantasticos e p_dependente neutras.

A Classe cCp1 possui uma ligacdo com relevancia, com uma relagdo muatua
entre p_responsdvel_morte e p_internado. Ha, mais uma vez, uma ligagdo clara entre essas
duas ideias, o que traz uma interpretacdo valida sobre o jogo, confirmada pelo texto final
do psiquiatra: o personagem se sente responsavel pela morte de sua amada e se
encontra internado em uma clinica, ou da pistas para o jogador de que possui algum
distarbio mental. Essas duas caracteristicas sdo implicadas pela categoria p_nova_visao.
Ou seja, quando o usudrio trata do personagem criar uma nova visdao, ou uma nova
maneira de interpretar o mundo, a tendéncia é que venham também as duas categorias
anteriores, p_responsavel_morte e p_internado, em uma meta-regra. Além disso, ha outra
tendéncia: quando essa meta-regra se cumpre, ha a tendéncia da categoria
p_perda_amada, do usuario entender que o personagem sente a perda de sua amada.

Depois, na Classe cCp2, surge a regra de que p_triste implica p_amor_atuacao,

que se trata de uma caracteristica pouco tratada nas respostas, mas presente no jogo,
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durante o primeiro texto de proélogo. Ha assim, uma relagdo entre a tristeza do
personagem e o fato dele gostar de atuar para outras pessoas.
A segunda arvore traz as categorias sobre a narrativa do jogo, sendo

mostrada na Figura 63.
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Figura 63: Arvore coesitiva com as categorias sobre a narrativa do segundo questionario.

A andlise dessa arvore é simples, porém traz uma relacdo interessante,
mostrada pela Classe cCnl. As categogrias n_perto_lar, n_auto_conhecimento e
n_critica_jogos sdo neutras. Ja na Classe cCn1, ha a regra de que n_texto_final implica em
n_duas_perspectivas. Ou seja, quando o usudrio leu o texto final, a tendéncia foi que visse
o jogo em duas perspectivas, uma do personagem em seu mundo imagindrio, e a outra
do psiquiatra que s6 surge no texto final. Essa arvore é mais uma informag¢do que
confirma as varias maneiras de experienciar um mesmo jogo, como ja foi tratado na
analise semantica desse titulo.

Por fim, a dltima arvore a ser analisada é a com as categorias de narrativa (n),
lugar (1) e personagem (p), que é mostrada na Figura 64. Mais uma vez, as categorias
sobre os textos (t) e as caixas verdes (c) ndo foram utilizadas nessa arvore, porque
foram ideias mais voltadas para uma relacdo de importancia entre narrativa e mecanica,
0 que ndo trouxe questdes interessantes ao serem relacionadas com as outras categorias

de ideias.
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Figura 64: Arvore coesitiva gerada pelo CHIC com as respostas das 3 categorias.

Na arvore coesitiva formada, podem ser vistas ideias que ndo implicam em
outras nem sdo implicadas por outras. S3o as representadas apenas por uma linha que
vai até o fim, sem se ligar a nenhuma outra. No caso, foram as ideias p_ambiguo e
p_dependente. Essas sdo ideias neutras. Além delas, foram formadas 7 classes, que serdo

melhor vistas nas Figuras 65 a 71.
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Figura 65: recorte da Classe cCg3 da arvore coesitiva mostrada na Figura 64
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A Unica em que apareceram ligacdes relevantes, as ligagdes marcadas em
vermelho, foi a Classe cCg3, melhor mostrada na Figura 65. Nela, ha a regra e as meta-
regras entre p_responsavel_morte, p_internado e p_nova_visao, da mesma maneira que foi

tratado na arvore apenas com categorias sobre o personagem. Porém, nessa arvore foi
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adicionada a implicagdo com n_texto_final. Isso quer dizer que a aparicao dessas ideias
sobre o personagem pode implicar no usudrio ter lido o texto final. Além disso, ha uma
regra maior com p_perda_amada. Assim, tratar da perda da amada pode trazer essas

outras categorias para a resposta dos usuarios.
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Figura 66: recorte da Classe cCg2 da arvore coesitiva mostrada na Figura 64

Depois, por ordem de relevancia, ha a Classe cCg2 mostrada na Figura 66,
com a ligacdo que acontece entre p_sozinho e |_imaginario. Essa relagdo segue a mesma
ideia posta na arvore de similaridade geral, na Classe sCg2: o ambiente imaginario pode

ser tratado como um reflexo da solidao real do personagem.
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Figura 67: recorte da Classe cCg7 da arvore coesitiva mostrada na Figura 64

Na Classe cCg7, mostrada na Figura 67, ha mais uma relacdo entre duas

categorias que se repete da 4arvore de similaridade, entre p_auto_suficiente e
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Lalegoria_real, em uma relagdo mutua. Pode ser interpretada como uma ligacao entre o
personagem se mostrar auto-suficiente e o jogo se passar em um ambiente que é uma
alegoria do real. Ou seja, em um lugar que lembra a realidade, o personagem demonstra

uma caracteristica que, durante a narrativa, se percebe que nao é totalmente verdadeira.
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Figura 68: recorte da Classe cCg6 da arvore coesitiva mostrada na Figura 64

Na Classe cCg6, mostrada na Figura 68, ha a relacdo de coesdao mutua entre
n_duas_perspectivas e p_amor_atuacao. Essa relagdo pode ser interpretada como: a
narrativa ser vista como duas perspectivas mostra que o personagem ama atuar, sendo
uma dessas perspectivas a criada por sua atuacdo. Essas duas categorias sao implicadas
por p_triste. Ou seja, o personagem ser triste pode trazer as ideias da narrativa ser feita
em duas perspectivas e do personagem amar atuar para outras pessoas, talvez como

uma forma de lidar com a sua tristeza.
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Figura 69: recorte da Classe cCg5 da arvore coesitiva mostrada na Figura 64

A Classe cCg5, mostrada na Figura 69, traz uma relagcdo de coesdo mutua,
proxima da encontrada na arvore de similaridade entre n_critica_jogo e p_fantasticos,
que sdo implicadas pela categoria [real imaginario. Novamente, ha a possibilidade de
duas interpretacdes possiveis relacionando o jogo com algum objeto externo a ele, como
outros jogos e aos contos fantasticos. Além disso, essas questdes podem surgir quando o
lugar do jogo é tratado como tanto real, quanto imaginario, aproximando-se do contetdo

de outras narrativas exteriores a esse jogo.
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Figura 70: recorte da Classe cCg4 da arvore coesitiva mostrada na Figura 64

Na Classe cCg4, mostrada na Figura 70, ha mais uma vez uma relagdo entre
n_auto_conhecimento e p_parece_seguro, o que segue a mesma ideia interpretada na

arvore de similaridade. Nessa relacao de coesdo mutua entre as duas categorias, pode-se
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dizer, mais uma vez, que essa relacao faz sentido. Isso acontece porque o personagem
demonstra ndo ser tdo seguro quanto tenta demonstrar, enquanto conta a sua historia e
o jogador vai interpretando os fatos, em uma jornada de auto-conhecimento do

personagem.
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Figura 71: recorte da Classe cCg1 da arvore coesitiva mostrada na Figura 64

Por tultimo, a Classe cCgl, mostrada na Figura 71, que mostra a relacao de
coesdo mutua entre n_perto_lar e I_floresta. Essas duas ideias sdo implicadas pela ideia
p_ermitao. Acontece o0 mesmo que foi tratado na arvore de similaridades, entre essas
caracteristicas. Cria-se assim a meta-regra que se aplica a apenas esse usuario, de tratar

do personagem ser um ermitdo e das caixas terem importancia narrativa.

3.4.9. Sintese da analise do Questionario 2

Nesse jogo, mesmo com os textos, foi possivel ver que a narrativa pode ser
compreendida de varias maneiras. Ha um texto no comec¢o do jogo, um texto no final, e
varios textos menores em cada uma das 20 fases. A quantidade de textos lidos pelos
usuarios mostrou diferenca nas interpretagdes da narrativa, em especial o dltimo texto,
em que surge a figura do terapeuta e a situacdo do personagem principal é explicada.

A narrativa nesse jogo se utiliza muito dos textos para se desenvolver. Ha
poucos elementos visuais no ambiente, diferente do primeiro jogo, Every Day the Same
Dream, que auxiliam no desenvolvimento da narrativa. E possivel pensar em uma
narrativa emergente a partir disso, considerando os elementos que se encontram no
jogo, como os dois personagens, a flor e a caixa verde. Porém, com a camada de narrativa
explicando os motivos do jogo, hd uma interpretacdo mais profunda sobre o personagem
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principal e suas motivagdes. Essa utilizacdo de textos também existe em outros jogos
que foram analisados: em Pretentious Game (KEYBOL, 2012) e One and One Story
(MATX, 2011). Nesses jogos, a narrativa se mostra em textos que vdo surgindo na tela,
por cima do proéprio cenario, conforme o jogador avanca nas fases. Tratam-se de jogos
que, desconsiderando o componente estético narrativo, focam mais no componente
estético do desafio do que no da exploracgao.

Esse tipo de utilizacdo de textos possui duas questdes a serem tratadas. Por
um lado, pode ser ruim para a narrativa, porque os jogadores deixam de ver alguns
elementos que podem ser importantes. Em alguns casos isso pode dar uma visao
completamente diferente da narrativa, em comparacdo ao que o desenvolvedor tinha
pensado. Por outro lado, também pode ser bom, justamente por possibilitar varios niveis
de aproveitamento da narrativa do jogo. Ou seja, hd& uma maior flexibilidade para se
jogar, ja que o jogador pode escolher o que vai ler ou ndo. Caso queira jogar de maneira
mais mecanica, é possivel deixar a maioria dos textos de lado e se focar apenas nos
desafios. Assim, o jogador deixa de lado o componente estético narrativo e se foca nos
componentes estéticos do desafio e da exploracao. Caso queira apreciar a narrativa em
todos os seus aspectos, pode ler todos os textos dentro do jogo. Nessa possibilidade,
seria interessante aos desenvolvedores pensarem em uma maneira de mostrar a
narrativa, de um modo que o jogador tome conhecimento de todos os pontos
importantes, sem a necessidade de ler varios textos. Uma opc¢do é de trabalhar algumas
das caracteristicas por meio da interacdo com objetos no cenario, da mesma maneira
que acontece no primeiro jogo analisado, Every Day the Same Dream. Nesse caso, nao ha
um texto dizendo que o personagem acordou e pode andar pelo ambiente, desligar o
despertador ou se vestir. As informagdes sdo simplesmente dispostas no ambiente.
Poucos pontos, como a fala da moga do elevador, sdo colocados em formato de texto.

Essa separacdo da narrativa e dos desafios pode ser vista de maneira
explicita nas respostas dadas no Questiondrio 2. Algumas pessoas tiveram muito mais a
experiéncia do desafio, desconsiderando o texto final do jogo. Ao serem perguntadas
sobre a narrativa do jogo, tiveram respostas simples e sem muita profundidade na
histéria, como foi visto, por exemplo, na resposta: "E alguém sozinho jogando" (Usudrio
C8). Ja outras pessoas tiveram as duas experiéncias estéticas, proporcionando uma
experiéncia mais profunda no jogo. Isso pode ser constatado nas respostas que trataram

do psiquiatra, que é um personagem da narrativa que sé aparece no texto final. Ou seja,
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esse é um jogo que pode mostrar diversos niveis de interpretacao, conforme os trechos
dele que sao experienciados, indo desde uma interpretacao superficial, em que o jogo é
tratado apenas como um plataformer genérico, até uma narrativa com um enredo
elaborado e cheio de pegas a serem encaixadas como acontece no primeiro jogo
analisado.

Neste titulo, a narrativa ainda traz, como foi visto, explicacdes sobre a
mecanica do jogo, além da histéria de Jack, o personagem principal. O personagem
explica como se mover pelo ambiente, pular os obstaculos, entre outras agdes. Ja em
outro jogo, como por exemplo, One and One Story (MATX, 2011), é possivel ignorar
totalmente os textos. Por meio da exploracdo, a mecanica do jogo pode ser entendida e,
assim, pode-se avancar em todas as fases, em um perfeito exemplo de experiéncia
apenas do desafio. O jogo deixa de ser sobre um casal apaixonado e seu relacionamento
e se torna apenas um boneco que precisa alcangar o outro em varias fases, cada uma
com a sua possibilidade de experiéncia de desafio.

Em geral, esse jogo se mostrou de grande proveito para a pesquisa, por causa
dessas questdes que surgiram em relagdo a sua narrativa. Sem duvidas, é um bom
exemplo para se pensar em métodos para se colocar uma narrativa dentro de um jogo,
além de pensar em maneiras de fazer com que o jogador passe por esses trechos
narrativos.

Assim, pode-se dizer que os dois jogos foram importantes para a pesquisa,
devido as diferencas existentes entre eles, principalmente sobre as maneiras diferentes
que as narrativas se desenvolvem. Como cada jogo mostra a sua narrativa de um jeito,
foi possivel analisar questdes diferentes em cada um deles. Um exemplo é em relagdo a
diferenca de que a narrativa se mostra mais pela exploracdo do que pelo desafio no jogo
Every Day the Same Dream, e o contrario no The Company of Myself, mais pelo desafio
do que pela exploracdo do ambiente. Outro exemplo é da composicdo do personagem
principal: no primeiro jogo, ele foi visto por alguns jogadores como uma representacao
do jogador; no segundo jogo, essa ideia ndo apareceu nas respostas. Outro fator de
diferencga é o fato de um ter uma narrativa mais imagética e o outro uma narrativa mais
textual. No entanto, em ambos os casos, o comportamento dos usudarios foi mais ou

menos 0 mesmo.

161



4. Consideracoes Finais
Algumas consideracdes merecem ser feitas sobre o trabalho que foi realizado,
comegando por tratar dos objetivos. Depois sdo tratadas as reflexdes sobre esse estudo.

Por fim, é falado sobre a continuidade da pesquisa.

4.1.Sobre o objetivo

O objetivo proposto para essa pesquisa foi de analisar a relacdo entre o
jogador de jogos digitais e a narrativa que existe neste meio, procurando entender como
os jogadores compreendem esta narrativa. Pode-se dizer que, de modo geral, esse
objetivo foi alcangado. Durante a pesquisa, considerando que a narrativa pode ser
interpretada de varias maneiras, conforme a visdo subjetiva e experiéncia que cada
jogador possui, foram verificadas as varias experiéncias narrativas que um mesmo jogo
pode oferecer. Também foi visto como os jogadores tendem a trabalhar com a narrativa
em um mesmo jogo, trazendo varias ideias semelhantes, mas de maneiras diferentes. Um
ponto importante de ser lembrado é que também foi visto que, apesar dessas diferentes
interpretacdes, os jogadores conseguiram passar pelos pontos necessarios para as
narrativas terem andamento e, assim, o jogo chegar ao fim.

Ou seja, a questao ndo € se o jogador entende ou ndo a narrativa, mas o grau
de profundidade com que ele experiencia a narrativa do jogo. Nesse sentido, vale
entender a visdo do desenvolvedor do jogo sobre o quanto ele cria margens para
diferentes interpretacdes. A riqueza dos jogos pode estar justamente nas brechas
criadas de modo que o jogador pode variar desde um mergulho profundo na narrativa

até uma visao mais superficial, concentrando-se em aspectos mecanicos.

4.2.Reflexoes sobre a pesquisa

Um primeiro ponto a ser considerado é sobre as dificuldades encontradas
durante a pesquisa teérica. Apesar dos estudos académicos sobre jogos serem recentes,
ja existem materiais diversos entre livros, pesquisas e artigos que tratam dos jogos
digitais como objeto central de estudo. Porém, ao se focar na area narrativa, ainda nao
ha tanto material diversificado sobre esse tema. Espera-se que, com esse projeto que foi
desenvolvido, seja feita uma contribuicdo, mesmo que pequena, para esse campo do
conhecimento, e ajude também a outras pesquisas se desenvolverem, tanto pesquisas

tedricas, quanto praticas. Essa contribuicao é esperada nao s6 pela andlise feita com os
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dois jogos, mas pelos métodos que foram aplicados, os procedimentos para se
desenvolver os questiondrios e, talvez o mais importante, o foco, que foi dado durante
toda a pesquisa, na visdo que os jogadores possuem sobre a narrativa em jogos.

Além de uma contribuicdo académica, espera-se que essa pesquisa possa ser
usada na producdo de jogos, na possivel criagdo de uma ferramenta para auxiliar no
desenvolvimento. No mercado de jogos, alguns titulos sdo produzidos com foco na
experiéncia do jogador, como o titulo Journey (THATGAMECOMPANY, 2012), que foi
utilizado como exemplo na pesquisa. Porém, sdo poucos os jogos que possuem aten¢do
sobre a visdo do jogador sobre a narrativa. Espera-se assim, contribuir com essa visao.
Por exemplo, em um jogo em desenvolvimento, esse tipo de analise pode ser usado para
entender as diferentes possibilidades interpretativas que podem surgir sobre um
personagem ou um elemento dentro do jogo, como a moca do elevador do Every Day the
Same Dream, ou as caixas verdes do The Company of Myself. Assim, a narrativa pode ser
elaborada e modificada conforme a interpretacdo dada pelos jogadores, em um tipo de
sistema de desenvolvimento narrativo iterativo38. Isso pode auxiliar na producao de
jogos com viés mais narrativo, com narrativas mais elaboradas e com maior
profundidade psicoldgica, e também jogos educativos, em que é necessario trabalhar
com conteudos especificos com o usudrio. Isso pode acontecer devido as possiveis
interpretacdes dos jogadores serem melhor entendidas e analisadas, além da
possibilidade de implementar no jogo, durante o desenvolvimento, interpretacdes dos
jogadores que ndo foram pensadas pelos desenvolvedores.

Um segundo ponto a ser considerado é sobre os trabalhos académicos que
tratam da impossibilidade de desenvolver narrativas por meio de jogos. Os exemplos
analisados deixaram claro que isso é sim possivel, ndo servindo apenas como uma
ferramenta de marketing, como trata Eskelinen (2001). No caso da presente pesquisa
foram analisados apenas jogos curtos, que dispdem de um sistema linear do modelo
narrativo de colar de pérolas, com carater mais progressivo que emergente. E mesmo

com o tempo curto de jogo e as poucas possibilidades de exploracao do espago diegético

*® 0 desenvolvimento iterativo é uma metodologia para producdao de softwares, muito utilizada em jogos
digitais. Trata-se de "um método em que as decisdes de design sao tomadas como base na experiéncia de jogar
um jogo durante o seu desenvolvimento." (SALEN; ZIMMERMAN, 2012b [2004], p. 27). Em outras palavras, por
meio desse método, é desenvolvida uma parte do jogo. Essa parte é testada, e ja sdao feitas mudangas. Depois,
é feita mais uma parte, essa parte é testada, em um ciclo até o jogo ser concluido. Difere de muitos métodos
de produgdao em que o jogo é desenvolvido inteiro e depois é testado por completo, o que dificulta a corregao
de erros na programacao e de equilibrio nas fases.
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pelo personagem, ndo ha duvidas que realmente existe ali uma histdria a ser contada
pelo desenvolvedor, e interpretada pelo jogador.

Um terceiro ponto, que foi muito bem visto na pesquisa com jogadores, foi
das diferencas na interpretacdo do que acontece no jogo. Varias pessoas jogaram 0s
mesmos jogos de narrativa linear, passaram pelos mesmos desafios, presenciaram os
mesmos personagens. Mesmo assim, tiveram experiéncias distintas. Mesmo em Every
Day the Same Dream (MOLLEINDUSTRIA, 2009), que a narrativa esta implicita nas acdes
e no ambiente, algumas pessoas tiveram uma experiéncia mais simples, enquanto outras
tiveram uma experiéncia mais profunda e analitica, o que é verificado na diferenca de
tamanho das respostas. Isso é mais um ponto a favor do argumento de que jogos
permitem uma experiéncia critica aos jogadores, além de subjetiva, cada um com sua
visdo e maneira de entender as mensagens que lhe sdo passadas. Os dois jogos trazem
ideias explicitas e de facil entendimento para quem joga e, apesar disso, ha outras
possibilidades de interpretagdo, mesmo que aparegam em menor quantidade. Assim, os
dois jogos conseguiram transmitir a mensagem central de suas narrativas, mostrando
como 0s jogos sdo uma midia que pode transmitir mensagens aos seus usuarios. Desta
maneira, é possivel afirmar que os jogos possuem um importante sistema retérico que
merece ser melhor estudado futuramente.

Finalmente a pesquisa procurou focar a questido da interpretacdo das
narrativas na visao do jogador, saindo um pouco do esquema de analisar as narrativas
do ponto de vista de concep¢des mais tedricas como a semidtica ou os métodos de

analise do discurso aplicados a jogos.

4.3.Continuidade da pesquisa

Além de uma possivel aplicacao no desenvolvimento de novos jogos, como foi
tratado nas reflexdes sobre a pesquisa, pretende-se continuar essa pesquisa, expandindo
a andlise para outros tipos de jogos. Como foi dito, foram analisados apenas jogos de
duracdo curta, com uma narrativa impositiva. Jogos com uma narrativa baseada em um
sistema linear do modelo do colar de pérolas, tendo carater mais progressivo que
emergente. Assim, ha a possibilidade de se ampliar este estudo para jogos que possuem
narrativas expressivas. Além disso, jogos que sigam outras estruturas narrativas, em

especial o modelo de parque de diversdes e o modelo de blocos de montar, levando em
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consideracdo as suas possibilidades mais amplas de se trabalhar com narrativas
emergentes.

Por fim, levando em consideragdo que os jogos analisados se encontram no
meio digital, outra possibilidade é de utilizar a metodologia desenvolvida para analisar
ndo apenas jogos digitais, mas narrativas desenvolvidas em meio digital que trabalhem
com a interacdo do usudrio com a histéria como, por exemplo, os textos interativos e
aplicativos de realidade virtual. Além disso, apesar dessa pesquisa ter feito um caminho
diferente de pesquisas relacionadas a semiética ou as teorias de andlise do discurso, é
interessante trabalhar futuramente na unido com essas outras metodologias. Essa
juncdo entre métodos pode resultar em trabalhos académicos mais significativos para a

area.
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Apéndice A: Questionario 1 (parte 1 de 3)

Every Day the Same Dream - Pesquisa
sobre Jogos Digitais

Essas informacéies serdo utilizadas no projeto de mestrado do aluno Felipe Martinelli, pertencente
ao Instituto de Artes da Unicamp (Universidade Estadual de Campinas). Ao preencher o
questionario, vocé autoriza o uso das respostas de maneira anénima na pesquisa de mestrado, e
em textos que surgirem dela, como artigos académicos.

Caso n#o tenha jogado Every Day the Same Dream, esta disponivel gratuitamente no site do
desenvolvedor, & um jogo rapido:
httpf www.molleindustria.org/everydaythesamedream/everydaythesamedream.html

*Dbrigatdrio

Um pouco sobre vocé

N&o divulgaremos para ninguém seu nome nem seu email. Serdo usados apenas para entrarmos
em contato sobre a pesquisa.

Nome *

E-mail para contato *

Para fins estatisticos

Essas informagfes serdo usadas apenas para o levantamento de perfil das pessoas que
participarem da pesquisa

Idade *
Cidade em que mora *

Nivel escolar *

™ Ensino Fundamental incompleto

Ensino Fundamental completo

Ensino Médio incompleto

Ensinc Médio completo

Ensino Superior incompleto

Ensino Superior completo

Pds Graduagdo incompleta

Pés Graduagdo completa
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Apéndice A: Questionario 1 (parte 2 de 3)
Tempo que joga por semana *
Somando todo o tempo que vocé passa jogando, tanto jogos digitais como néo digitais
i menos de 1 hora
™ de1ab5horas
™ de 5a10 horas

™ mais de 10 horas

Sobre 0 jogo Every Day the Same Dream

fique & vontade para escrever o quanto quiser nas respostas

Do seu ponto de vista, qual é a histéria do jogo? *
0 que acontece, como comega, se desenvolve, termina, etc

Como voce descreve o personagem principal? *
Aspectos da personalidade, caracteristicas fisicas e psicoldgicas, etc.

Na sua opiniao, onde se passa a histéria do jogo?*
E um lugar real? Imaginario? Por favar, explique.

174



Apéndice A: Questionario 1 (parte 3 de 3)

Do seu ponto de vista, por que o jogo termina com um personagem pulando do prédio? *

Em uma escala de 0 a 5, na sua opinido, qual a importancia da moga no elevador? *
Considere 0 come "sem importincia” e 5 como "extremamente importante’

o1 2 3 4 5

Justifique, por favor, sua resposta anterior *

Nunca envie senhas pelo Formularos Google.

Powered by Este conteddo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.
E Gmgle Forms Denunciar abuso - Termos de Service - Termos Adicienais
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Apéndice B: Questionario 2 (parte 1 de 3)

The Company of Myself - Pesquisa sobre
Jogos Digitais

Essas informagdes serdo utilizadas no projeto de mestrado do aluno Felipe Martinelli, pertencente
ao Instituto de Artes da Unicamp (Universidade Estadual de Campinas). Ao preencher o
questionario, vocé autoriza o uso das respostas de maneira andnima na pesquisa de mestrado, e
em textos que surgirem dela, como artigos académicos.

Caso néo tenha jogado The Company of Myself, esta disponivel gratuitamente no site do
desenvolvedor:

http/2darray.itch.io/the-company-of-myself

QOu em qualquer um dos sites:
http/ armorgames.com/play/4918/the-company-of-myself

http/fwww kongregate.com/games/2DArray/the-company-of-myself

*Obrigatdrio

Um pouco sobre vocé

MN&o divulgaremos para ninguém seu nome nem seu email. Serdo usados apenas para entrarmos
em contato sobre a pesquisa.

Nome *

E-mail para contato *

Para fins estatisticos

Essas informagfes serdo usadas apenas para o levantamento de perfil das pessoas que
participarem da pesquisa

Idade *

Cidade em que mora *

Nivel escolar *

7 Ensino Fundamental incompleto

) Ensino Fundamental completo

@ Ensino Médio incompleto

) Ensinc Médio completo

) Ensino Supericr incompleto

™ Ensino Superior completo

) Pds Graduagdo incompleta

™ Pds Graduacdo completa
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Apéndice B: Questionario 2 (parte 2 de 3)

Tempo que joga por semana *

Somande todo o tempo que vocé passa jegande, tanto jogos digitais como ndo digitais
i©) menos de 1 hora

@ de1a5horas

) de 5a 10 horas

@) mais de 10 horas

Sobre o jogo The Company of Myself

fique & vontade para escrever o quanto quiser nas respostas

Do seu ponto de vista, qual é a histéria do jogo? *
O gue acontece, como comeda, se desenvolve, termina, efc

Como voce descreve o personagem principal?
Mspectos da perscnalidade, caracteristicas fisicas e psicolégicas, etc.

Na sua opinido, onde se passa a histéria do joge? *
E um lugar real? Imaginario? Por favor, explique.
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Apéndice B: Questionario 2 (parte 3 de 3)
Em uma escala de 0 a 5, na sua opiniao, qual a importancia dos textos que aparecem no decorrer

do jogo?*
Considere 0 come "sem importancia” e 5 como “extremamente importante’

01 2 3 4 5

Justifique, por faver, sua resposta anterior *

Em uma escala de 0 a 5, na sua opiniao, qual a importancia das caixas verdes que o personagem
encontra? *

Considere 0 como "sem importancia” e 5 como “extremamente importante’

01 2 3 4 5

Justifique, por faver, sua resposta anterior *

MNunca envie senhas pelo Formuldrios Google.

Powered by Este conte(do néo foi criado nem aprovado pelo Google.
E Gmgle Forms Denunciar abuso - Termos de Servigo - Termos Adicionais
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