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Abstract. O presente artigo pretende tratar da utilizacdo das narrativas encontradas nos
jogos eletrénicos informatizados, uma vez que a narrativa ja & consagrada como uma
estrutura de enorme importancia para o desenvolvimento dos mesmos. Para tal, comecard
tratando das possiveis definicdes de narrativas em suas vdérias formas de utilizacdo, em
seguida serdo definidos os possiveis elementos das narrativas que sao utilizados em varios
suportes e por ultimo uma sugestao da definicao das narrativas que sao encontradas nos
jogos eletronicos informatizados.

Key Words: narrativas, elementos das narrativas, narrativas nos jogos eletronicos
informatizados.

1 Introducao

As narrativas estdo presentes em todos os tempos, em todos os lugares, em todas as sociedades.
Elas comecam com a prépria histéria da humanidade e ndo ha povo que ndo tenha uma histéria
narrada de alguma forma [1].

Historicamente, a narrativa € uma forma encontrada pela sociedade de construir comunidades,
desde uma tribo agrupada em volta de uma fogueira até uma comunidade global reunida diante
de um aparelho de televisdo. Elas podem ter a funcdo de comunicar, solidificar e até mesmo
revolucionar os padrdes sociais de uma comunidade [2].

Além de propor possiveis definicdes de elementos das narrativas, o presente artigo vai propor
também, uma definicao das narrativas que sao utilizadas nos jogos eletrénicos informatizados.
Além de ser assumido o termo jogo eletrénico informatizado, pois, para que a definicdo de jogo
como se pretende nesse trabalho seja completa, & importante que o mesmo seja de informacgao
eletronica e que a mesma informacdo passe por um suporte de informatizacao, isto &, seja
processada por um suporte conveniente para sua perfeita interacéo.
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2 Conceito de Narrativas

2.1 Defini¢oes de Narrativas

O ato de narrar estd enraizado no comportamento social dos grupos humanos antigos e
modernos. As histérias sdo usadas para ensinar o comportamento dentro da comunidade, discutir
conceitos morais, ou para satisfazer curiosidades [3]. Os homens contam histérias uns aos outros, e
compreendem-se através delas, assim sendo, a narrativa € um dos mecanismos primarios utilizado
pelos homens para a compreensao do mundo [2]. Enfim, as narrativas dramatizam relagdes sociais
e os problemas de convivio, propagam idéias ou extravasam fantasias [3].

Ferrera [4], define narrativa como o ato de narrar algo; e o ato de narrar como “relatar”, como
“expor minuciosamente” ou como “referir”. Aqui, observa-se a narrativa vinculada a acédo, ou a
acao de narrar. Segundo Comparato [5], a acdo de narrar também consiste no relato de uma
histdria, isto &, de uma sucessdo de acontecimentos, que englobam a a¢do do personagem, o
movimento e a passagem do tempo.

Em suma, existem mais elementos envolvidos, tais como a histéria, que é o principal elemento das
narrativas. A histéria pode ser descrita como uma série de eventos sucessivos que possuem uma
relacdo de “causa e efeito”, e que ocorrem em um determinado espaco de tempo e em um
ambiente delimitado, assim como as narrativas [6].

Analogamente, a complexidade da narrativa faz com que a mesma nao possa ser considerada uma
simples histéria por definicdo. Desse modo, se a histéria € uma simples sucessdao de eventos, a
narrativa é a personificacdo desses eventos através de um mediador [7], esse mediador pode ser
chamado de narrador, ou na maioria das vezes & o préprio personagem que atua na histéria
através de acgOes relatadas de alguma forma [8]. Essas acdes dos personagens acabam
desenvolvendo a narrativa e as caracteristicas dos proprios personagens [1].

A importancia do personagem na narrativa é resultado da estruturacao da informacgao da historia
relatada. A estrutura & consequiéncia da experiéncia linear de transmissdo de sucessivas
informacdes através das agdes dos personagens, logo, o personagem é o elemento principal da
narrativa [9].

As narrativas possuem uma série de elementos para serem categorizados, na préxima secdo esses
elementos sdo categorizados de forma completa.

2.2 Elementos das narrativas

Segundo Chatman [10], as narrativas possuem apenas duas partes distintas, ou dois elementos
principais: a histdria e o discurso, conforme pode ser observado na figura 1.

A histéria contém mais duas divisdes, os eventos e o existente, aqui traduzido como representagao
fisica (figura 1). Os eventos podem ser também divididos em ac¢bes e acontecimentos; enquanto a
representacao fisica também pode ser dividida em personagens e ambiente [10].

A distincdo entre histdria e discurso & muito clara, embora nado tdo simples. A histéria sdao os
elementos anteriormente citados, e o discurso se define em como a narrativa deve ser realizada,
ou seja, a forma e o suporte onde é feito [10].

Acgdes
Eventos {
o Acontecimentos
Historia

) . Personagens
Narrativa Representacdo {

Fisica

Discurso Ambiente

Fig 1 - diagrama da narrativa de Chatman (1978).
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Existem inumeros outros elementos, Syd Field [8] por exemplo, sempre associa acdo a personagem
e descreve a acdo como um ato especifico do personagem. Syd Field [8], também descreve o
personagem como alguém que pratica agcdes como forma de transpor obstaculos, assim como o
elemento com quem as acdes acontecem. E o local onde todos os elementos estdo, é definido por
ele como ambiente, ou seja, onde tudo acontece.

Sendo o personagem um elemento de grande importancia para a narrativa, pode ser descrito
também como a personificacdo da acao na narrativa e, portanto, o responsavel pelos eventos e
pelos acontecimentos, pois, a principio, tudo na narrativa gira ao redor do personagem, ou dos
personagens [8].

E importante destacar que uma das principais caracteristicas do personagem na narrativa é a
busca pela realizacdo de um desejo, para o cumprimento de uma meta particular a ele [11]. Essa
meta deve ser clara e objetiva, e condizente com o perfil das acdes do personagem, para que os
elementos estejam organizados, pois o personagem é o contato do espectador com a narrativa. E
através de seu pensamento, muitas vezes expresso por sua fala, que o espectador tem acesso a
visdo dos acontecimentos e a¢des do personagem [5].

Mas sé ha acao onde existe conflito, isto &, esforco e resisténcia entre duas coisas. De certa forma,
as acoes dos personagens so se processam pelo confronto com acées que lhes sdo opostas, e que
Ihes opdem resisténcia, Tendo isso em vista, a narrativa sé comeca onde a acdo se encadeia para
dar inicio a um conflito [1].

Segundo Comparato [5], o conflito esta intimamente ligado ao personagem e designa a
confrontacdo entre forcas distintas e o mesmo personagem [5]. Analogamente, para Howard e
Mabley [11], o conflito se concretiza na superacao de obstaculos impostos em algo que o
personagem quer e que é dificil de ele obter [11].

Muito embora o conflito possa parecer requerer um confronto fisico, essa ndo & uma necessidade
na narrativa. Os conflitos nas narrativas podem assumir formas verbais e serem muito agressivas,
pois o conflito verbal pode ter todas as caracteristicas requeridas em um embate fisico, podendo
ser bastante doloroso [12].

E possivel identificar até trés formas de o conflito se revelar ao personagem, pode ser como uma
forca humana, como uma for¢a ndo-humana e como uma for¢a interna [5]. O conflito através da
forca humana pode se revelar por meio de outro personagem que se apresente como um
obstaculo frente a meta do personagem central. O conflito através da forca ndo-humana pode se
concretizar por meio de um obstaculo fisico a ser superado pelo personagem. Por ultimo, o
conflito pela forca interna pode se revelar por meio da necessidade de superacdo de uma meta
pessoal do personagem.

Com os obstaculos para a realizacdo da meta, o personagem depara-se com os conflitos, que por
sua vez originam os eventos. Sem os obstaculos, o personagem atingiria simplesmente sua meta
sem dificuldade, tornando a narrativa um relato monétono e factual, ndo permitindo a exploracao
de mais um elemento: o drama [11].

Aristételes definiu, em sua época, o drama como a imitacdo de uma acdo eminente onde os
personagens atuam. Encadeados segundo uma ordem previamente criada, representam um
evento que é uma relacao de acbes e acontecimentos demonstrando situacdes de causa e efeito.

O drama apresenta um mundo ficcional que existe em si, como se houvesse mesmo esse outro
mundo possivel, e por alguns instantes, o espectador fosse capaz de contempla-lo fisicamente
[12].

Esses pequenos momentos da narrativa, onde o elemento de drama esta inserido, sdo
desenvolvidos como situacdes onde as possibilidades de transpor obstaculos e de enfrentar
conflitos se fazem presente no momento relatado. Por exemplo, a narrativa que descreve um pai
que leva seu filho, o qual acabou de aprender a andar, para dar uma volta no parapeito de seu
apartamento no décimo andar, estd criando uma agdo dramadtica. Quer dizer, a acdo dramatica nao
depende especialmente de saber algo a respeito dos personagens envolvidos ou da preocupacao
envolvida com ele, mas sim da situacao criada com eles através de suas a¢ées [11]. Sendo assim, a
acdo dramadtica pode ser definida como a relacdo entre as possiveis acdes do personagem frente
aos eventos apresentados para formar o elemento drama [12].

Logo, a expectativa da acdo do personagem é um forte componente da acdo dramatica. Essa
expectativa pode ser desenvolvida a partir da relacdo do tempo com as acdes e com os
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acontecimentos, o que constitui a temporizacdo das acdes e dos acontecimentos relacionados aos
personagens [5]. No presente artigo sera utilizado temporizacdo com o sentido de existéncia
temporal, ou seja, a sensacao do passar do tempo.

O tempo é um elemento especialmente importante, nas narrativas. Existem trés formas de
trabalhar com a temporizacdo nas narrativas: o tempo real, o tempo narrativo (adaptacdo do termo
utilizado do autor) e a moldura temporal [11].

O tempo real & o tempo que um evento leva para se completar. O tempo narrativo &€ o tempo que
leva para relatar um evento. A moldura temporal é o prazo de conclusdo de um evento que o
espectador possa antecipar; geralmente é representado por elementos inseridos no ambiente, tal
como a linha de chegada de uma corrida que indica o final da narrativa [11].

Analogamente, Juul [13] afirma que a temporizacao pode ser entendida em duas possibilidades
distintas: o tempo da histéria e o tempo do discurso. A primeira denota o tempo em que os eventos
aconteceram em sua ordem cronoldégica e o segundo denota o tempo necessario para transmitir
ao usudrio os eventos, na ordem em que eles estdo sendo contados [13].

Tendo em vista que nessa secao foram compilados varios autores que descrevem os elementos
das narrativas, foi desenvolvido um modelo que pudesse exemplificar melhor esses elementos de
forma graéfica (figura 2). Esse grafico € uma complementacao do modelo de Chatman [10] com os
demais elementos aqui apresentados.

Agoes {Obslziculos
Eventos {

Acontecimentos {Conﬂito

Historia Metas do personagem
Personagens {

Representagdo N
Fiql?cq ¢ { Agdes do personagem
Narrativa ’ Ambiente

Drama {Aqéo Dramatica { Antecipagdo
Discurso {

Temporizagdo

Fig 2 - diagrama desenvolvido pelos autores da pesquisa, como
sugestdo para o entendimento dos elementos das narrativas.

Todos os elementos citados nessa secdo contribuem para o desenvolvimento das narrativas,
porém, é necessario que elas disponham de uma organizacdo estrutural para que esses elementos
possam ser mais bem desenvolvidos. A secdo a seguir se propde a isso.

3 Narrativas nos Jogos Eletronicos Informatizados

3.1 Jogos eletronicos informatizados como narrativas

O conceito de narrativa é uma definicado constante, o que pode variar € em qual o suporte que sera
seu meio de expressao, ou o que esta sendo disponibilizado para utiliza-la, assim como podem se
encaixar perfeitamente no escopo do cinema, teatro dentre outras; também podem ser encaixadas
nos jogos eletrénicos informatizados [1].

Ressalta-se ainda que ha similaridades entre a narrativa do cinema e a narrativa dos jogos
eletronicos informatizados. Assim como o filme é formado por sequiéncias de cenas dispostas em
uma ordem que caracterize uma histéria previamente planejada, os jogos eletrOnicos
informatizados passam por uma série de fases e etapas que, também, se sucedem em uma ordem
previamente planejada [14]. Mesmo com o desenvolvimento de uma inteligéncia artificial
extremamente sofisticada aplicada ao jogo, ainda assim, existe um planejamento prévio.
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Aléem disso, a histéria dos jogos eletrénicos informatizados tem se direcionado para um
desenvolvimento de narrativas de tal grau de complexidade, que em alguns casos superam a
representacdo de um filme, gragas ao rapido avan¢o da tecnologia [15].

Os formatos lineares de narrativas, predominantemente da literatura, como romances, ou também
na area da dramaturgia, tal como pecas de teatro tém buscado uma forma mais participativa e
multiforme de narrativa. Analogamente, os ambientes eletrénicos que sdo naturalmente
participativos, tém desenvolvido as suas proprias estruturas narrativas baseados nesses formatos
lineares. Dentro da narrativa digital a drea que tem encontrado maiores correlacées é a area dos
jogos eletrénicos informatizados [1], pois sem duvida, é a narrativa que articula e organiza mais
elementos, como a histéria da narrativa, o evento, o conflito, assim por diante. Naturalmente, esses
elementos das narrativas existirdo e serao observadas nos jogos eletronicos informatizados [13].

O que se observa também é que as narrativas ligam-se a definicao do género que se aplicara ao
jogo, como por exemplo, uma narrativa de terror, ou de aventura. Dessa forma, os jogos
eletronicos informatizados representam uma maneira particular de expressar uma narrativa, da
mesma forma que o cinema, os quadrinhos, a televisdo ou a literatura [16].

Isso porque, nos jogos eletrénicos informatizados existe a possibilidade de interacdo e de controle
do tempo, pois nesses o usudrio pode parar e recomecar a vivenciar a histéria da narrativa a
qualquer momento de maneira inédita, diferente das outras narrativas [13]. Isso abre a discussao
dos jogos serem uma forma de narrativa por si s6, ou simplesmente estruturas que utilizam as
narrativas como uma das formas de interagdo com o usuario.

Empiricamente, existe uma relagdo entre os jogos e as histérias. Ha, no entanto, uma maneira
propria de relacionar o sistema do jogo e a histéria como constituintes de um modelo especifico
de narrativa. Mesmo que o jogo possua todos os elementos de uma narrativa, ela sé se concretiza
mediante o resultado da acdo do usuario no sistema do jogo em contato com os elementos da
narrativa [17].

Com a tentativa de organizar os conceitos de narrativa nos jogos eletronicos informatizados,
Pinheiro e Branco (2006) propdem trés diferentes dimensdes: uma dimensdo de género narrativo,
uma dimensdo luddgica e uma dimenséo tecnolégica.

Para a dimensao de género narrativo, o jogo € uma narrativa como qualquer outra, e estd sujeita a
regras e definicbes como as demais [16]. Ndo havendo, portanto diferenca dos elementos das
narrativas de um jogo eletrénico informatizado e de um filme de cinema.

Para a dimensao luddgica, os jogos eletronicos informatizados nao precisam das narrativas e tao
pouco das histérias para existirem [16], pois os jogos possuem um sistema de regras proprias que
sao suficientes para a interacdo com o usuario. A narrativa e seus elementos seriam apenas
estruturas que poderiam ser destacadas dos jogos, sem que os prejudicassem.

Para a dimensao tecnoldgica, os jogos possuem uma narrativa propria que esta reféem dos avangos
tecnolégicos de hardware e software [16], isto &, existe uma relacdo entre o avanco tecnoldgico
dos computadores e a criacdo de formas para se inserir narrativas nos jogos eletrénicos
informatizados, em especial no que diz respeito a necessidade de interrup¢des das partidas para
acompanhar uma narrativa [9]. Essa dimenséo é praticamente uma mistura das duas anteriores.

Dessa forma, se propde no presente artigo que os jogos eletrénicos informatizados estdo mais
proéximos de serem estruturas que utilizam elementos das narrativas do que serem narrativas por si
sO.

3.2 Formas de narrativas utilizadas em jogos eletronicos informatizados

Independentemente das suas defini¢cdes, as narrativas possuem a funcao de transportar o usuario,
para o mundo onde ocorre a acdo do seu personagem. Nesse local, o usuario pode julgar com
efetividade a experiéncia de jogar. A narrativa lhe fornecera os dados dramaticos, para a partida
em questao, como realce para uma experiéncia lidica baseada nas regras do jogo [9].

Os dois tipos basicos de narrativas que podem ser destacados na estrutura da narrativa de um jogo
eletronico informatizado sdao a narrativa emergente e a narrativa embutida. No entanto, Brand e
Knight [6] sugerem mais duas narrativas: as narrativas evocadas e a narrativas forcadas. No
presente artigo serdao adotados todos os quatro tipos de narrativas.
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As narrativas emergentes sdo o resultado da interacdo do usudrio com o sistema de regras criado
para o jogo. Dessa interacdo emergem novas narrativas, Unicas e exclusivas do usudrio [7]. As
narrativas emergentes tém por caracteristica ndo possuirem uma estrutura linear, nem tdo pouco
pré-organizada e serem basicamente randomicas (figura 3).

Nas narrativas emergentes, o usuario pode criar a partir de usa interacdo, a sua propria histéria do
jogo, pois essa é resultante da sua interacdo com os elementos que foram gerados anteriormente
[18]. Dessa forma & correto afirmar que a soma da interagao entre o usuario e o sistema criado com
a narrativa da histéria do jogo resulta na narrativa emergente (figura 3).

Narrativa

emergente

Fig 3 — diagrama demonstrativo das narrativas emergentes.

As narrativas podem ser também embutidas, isto & serem desenvolvidas com conteldos de
narrativa embutido. Essas narrativas sdo pré-geradas para que contenham elementos com os quais
0s usudrios irdo interagir [7] (figura 4).

Narrativa embutida

Narrativa da historia do
jogo eletronico
informatizado

Narrativa embutida  Narrativa embutida

Fig 4 - diagrama demonstrativo das narrativas embutidas.

Elas sdo projetadas para prover motivacao em eventos e a¢des especificos durante a partida, onde
0s usuarios possam perceber a narrativa embutida como parte de toda a narrativa. Elas sdo
elaboradas a partir de elementos pré-desenvolvidos como um videoclip ou uma cena programada
com esse fim [7]. Elas também sao usadas para preencher algumas possiveis lacunas existentes na
histéria da narrativa, inclusive lacunas que podem ser propositalmente deixadas para que o
usuario tenha acesso a elas [9].

Durante o transcorrer da partida de um jogo que possua narrativa embutida, onde o usuario tem
conhecimento da narrativa da histéria do jogo, existem momentos onde ele pode ter acesso a
informacoes pré-determinadas que estejam inseridas em objetos, artefatos ou mesmo espagos
configurados para que o usudrio acesse tais informacdes e uma histdria. Essas histérias inseridas
nos objetos e nas cenas sao formas de utilizagcao da narrativa embutida [6].

Nessas situacdes descritas acima, o jogador encontra fragmentos da histéria narrada que podem
ser ligados a trama principal, por meio da deducao, interpretacdo, reconhecimento, etc. Esses
elementos podem estar ligados a formacdo de ambientes reconheciveis a partir de estudos de
outras dreas das narrativas, inclusive possuir elementos das areas de estudo do cinema como
drama, acdo dramadtica, etc [18].

Em uma situacdo onde a histéria a ser narrada ja existe, ou o universo em que ela esta inserida ja
tenha sido criado e a intencao seja apenas inserir sua narrativa nessa estrutura pronta, a isso se da
o nome de narrativa evocada [6]. Essa narrativa ocorre em um ambiente ja criado anteriormente e,
em geral, desenrola apenas um episédio ou uma histéria especifica da narrativa [18]. Essa narrativa
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pode ser encontrada em trilogias cinematograficas, em continuacdao de jogos eletronicos
informatizados e assim por diante.

Universo criado e ja
utilizado em outra
situagdo

NamaBiosads

Fig 5 - diagrama demonstrativo das narrativas evocadas.

Freqlientemente ao acompanhar uma narrativa, seja ela no suporte que for, o narrador pode fazer
uso de um mecanismo que consiste em narrar uma outra histéria que pode ser um fragmento da
principal, ou até mesmo uma que a conecte a outra de alguma forma, essa narrativa é determinada
de narrativa forcada. Ela pode ser uma combinacdao com a histéria de fundo, cortes de cena,
seqliéncias pré-desenvolvidas e assim por diante [6]. Elas também podem ser micro histérias que
se desenvolvem em paralelo a histéria principal narrada [18].

Narrativa da historia do

jogo cletrénico
informatizado

Narrativa forcada

Fig 6 - diagrama demonstrativo das narrativas evocadas.

A principal caracteristica da narrativa forcada é que ela interrompe todas as demais narrativas, tais
como a narrativa da histéria do jogo, a narrativa emergente e também a interacdo entre o usuario
e o sistema, conforme pode ser observado na figura 9.

As narrativas forcadas se diferenciam das narrativas embutidas exatamente na abrangéncia da
definicdo, isto & ambas podem ser desenvolvidas como trechos de narrativas inseridos durante a
partida, mas somente as narrativas embutidas podem se aplicar também a objetos, artefatos,
personagens, etc. Enfim, a narrativa forcada pode ser considerada uma forma de narrativa
embutida, enquanto que o contrario nao se aplica.

4 Conclusao

Conforme observado no presente artigo, as narrativas nos jogos eletronicos possuem uma série de
possibilidades de utilizacdo, assim como uma grande quantidade de elemento.

Destacam-se as formas de narrativas encontradas nos jogos, pois as narrativas emergentes,
embutidas, evocadas e forcadas mesmo que presente nos jogos que possuem algum tipo de
narrativa, sao estruturas ainda de estudo recente. Dessa maneira, o presente artigo ainda requer
um levantamento para que sejam identificadas as formas empiricas de utilizacdo e a real
importancia das mesmas para o entendimento da historia de um jogo que possua uma forma de
narrativa.

Analogamente a essa publicacdo, esse estudo ja esta sendo desenvolvido pela equipe do LAI-
DI/UFPR (Laboratério de Animacao Interativa e Design da Informacéo da Universidade Federal do
Parana), conforme podera ser observado em publicagées futuras.
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