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RESUMO: A necessidade de se contar histdorias esta presente na humanidade
desde os tempos mais primodrdios, e discorria sobre diversos temas, de acordo com
seu periodo histdérico. Essa necessidade, que primeiro chegou através da comunicacgéo
oral, logo evoluiu para a escrita e atualmente existem incontaveis livros que contam
milhares de diferentes historias. Mas a narrativa no esta s6 presente na linguagem
oral e escrita como se é conhecido. A narrativa nos jogos eletronicos estava presente
desde a década de 70 e esta mesma narrativa mostra que também é possivel criar uma
boa historia em que o jogador, fazendo o papel de leitor, possa interagir e modifica-la.
Varios temas e repertdrios surgiram, acompanhando os géneros literarios: romances de
amor, aventuras histéricas, ficgdes cientificas, policiais, thrillers, e até mesmo histérias
introspectivas e poéticas.

PALAVRAS-CHAVE: Narrativas digitais; Games interativos.

ABSTRACT: The need to tell stories has been present in mankind since the
earliest times and spoke about different topics according to its historical period. This
same need, which first came through oral communication, soon evolved into writing and
now there are countless books that tell thousands of different stories. But narrative is
not only present in oral and written language as it is known. The narrative in electronic
games has been present since the 70’s and this narrative shows that it is also possible
to create a good story in which the player, playing the role of a reader, can interact and
modify it. Several themes emerged then: futuristic adventures, jungle trails or even
everyday tales were present in the emerging narrative repertoire.

KEYWORDS: Digital narratives; Interactive games.

intersemioseresvista digital



14/314

INTRODUCAO

Constituido a partir dos anos 1980, o universo dos Game Studies
ainda nio apresenta grande representatividade nas pesquisas académicas.
De acordo com Lemos e Dalvi1, através de pesquisas realizadas nos sitios
virtuais da Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(Capes), da Scientific Electronic Library Online (Scielo) e no Portal de Teses
e Dissertacoes com acesso via Dominio Publico, ainda ndo ha pesquisas no
Brasil que sejam indexadas com as palavras-chave “literatura”, “leitura” e
“videogames” simultaneamente. Com o desejo de entender esse campo de
pesquisa, as pesquisadoras realizaram um importante mapeamento que
permite entender as questdes que estdo sendo colocadas pelos estudiosos,
as pesquisas que estdo sendo desenvolvidas, e as que perguntas e respostas
que foram buscadas nessas investigacoes, no ambito das quais este artigo
foi alinhado. O emprego de narrativas complexas na construcdo de jogos
eletronicos torna-se a cada dia mais inquestionavel. Percebe-se uma
preocupacdo, por parte das equipes criativas desses produtos, de elaborar
historias cada vez mais criveis e personagens cada vez mais préximos
da realidade. Neste artigo, selecionamos quatro técnicas distintas que
identificamos na criacdo de obras eletronicas que se relacionam com o
funcionamento narrativo das obras impressas.

Os games sdo uma nova forma artistica capaz de influenciar a
maneira como produzimos literatura e outros tipos de arte. Segundo Espen
Aarseth, pesquisador nas areas de games e cibertexto e professor fundador
do Departamento de Informatica Humanistica da Universidade de Bergen
(Noruega), os jogos eletronicos servem de inspiragdo para a “literatura
ergddica”. O termo trata de obras literarias interativas e néo lineares, sem
enredo com ordem de leitura predefinida — mecanicas tipicas dos games.
Aarseth também acha que os videogames sdo um tipo de instrumento, com
o qual os jogadores fazem performances artisticas, e um tipo de metamidia,
que pode assimilar e emular poesia, pintura, musica e cinema. Incorporados
ao cotidiano, os games ja fazem parte da cultura. Por isso, o escritor que
quiser retratar com fidelidade o periodo em que vive encontrara na relagio
dos jovens com os jogos digitais um contexto fascinante.

Segundo o ultimo levantamento dos Retratos da Leitura no Brasil,

1 LEMOS, Adriana Falqueto e DALVI, Maria Amélia. Videogames, leitura e literatura:
aproximacdes bibliograficas multi e transdisciplinares. Universidade Federal do Espirito Santo.
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organizado pelo Instituto Pré-Livro, os trés principais motivos que levam
o brasileiro a se atrair pela leitura sdo o gosto, a atualizagdo cultural e a
distragdo. De acordo com esse perfil de leitor, a industria cultural busca
aproximar a literatura a outras formas de entretenimento e ao consumo. O
publico jovem, que cresce com a conectividade do mundo virtual, se interessa
facilmente por narrativas transmidiaticas, ou seja, aquelas que passam
pelas paginas dos livros e atravessam as telas do cinema e dos videogames,
ou o contrario.

Segundo Aline Akemi Nagata, a literatura gamer engloba toda a
producéo editorial baseada em videogames e esta ligada a uma estratégia de
marketing que visa ampliar as vendas do produto principal: o videogame.
Nessa ldgica, o livro é pensado de forma a complementar a experiéncia do
jogo convencional, criando universos expandidos de uma marca, isto é,
produzindo muito mais contetido sobre uma mesma historia. No Brasil, 15%
dos leitores jogam videogame e a principal forma de se adquirir um livro é
através da compra, seja em loja fisica ou virtual. Conforme mostra a pesquisa
do Insgtituto Pro-Livro, 48 milhdes de brasileiros compraram algum livro
nos trés meses que antecederam o levantamento. Para aumentar os lucros,
as empresas criam estratégias que planejam o produto da capa ao dia de
lancamento.

A Blizzard, produtora de jogos como Starcraft e World of
Warcraft — também adaptado para o cinema —, por exemplo, lancga livros
no intervalo entre os games. Outras produtoras preferem lancar os dois
produtos ao mesmo tempo ou em datas proximas. Pensando na faixa etaria
dos leitores, as capas sdo visualmente semelhantes aos jogos e possuem uma
assinatura que sinaliza que o produto é vinculado & determinado game.
Para leitores de 5 a 13 anos, a capa ¢ o principal fator que influencia a leitura
de um livro. O tema da obra passa a ser o elemento mais relevante somente
a partir dos 14 anos. Assim como os games, os livros seguem a jornada do
her6i e possuem personagens estereotipados, com tragos fortes de cada
arquétipo — o vildo é extremamente cruel e o herdi é extremamente forte,
de forma com que o leitor ndo consiga simpatizar com outro personagem
sendo o herdi. Os livros sdo longos, com capitulos curtos e linguagem
simplificada, a menos que o contexto da personagem peca algo mais
rebuscado, como acontece em Assassin’s Creed, que possui excertos em latim.
A literatura gamer funciona, assim, como um primeiro contato dos jovens
com uma longa leitura. Através dessa experiéncia, espera-se que o leitor
chegue até leituras mais “edificantes”, consideradas mais adequadas pela

escola. Por ser um produto da industria cultural, esses livros demandam
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um grande esfor¢o dos professores em fazer com que a leitura dos alunos
seja um ato critico, e ndo apenas por entretenimento, enxergando naquele
objeto aquilo que ele de fato é, um objeto de marketing, que busca prendé-lo
enquanto consumidor.

Embora essa seja a ideia dominante para uma parcela do
mundo académico, ha toda uma série de jogos produzidos, em geral, por
iniciativas individuais e desconectadas dos interesses mercadoldgicos, cujas
caracteristicas, investimento estético e elaboragido narrativa superam todas
as expectativas assinaladas pela pesquisadora. Sdo obras intraduziveis, que
escapam as armadilhas da comercializagio, e que elaboram estratégias de
grande qualidade literaria, passiveis de comunicarem experiéncias ricas e
densas, tdo validas para a formagéo de jovens e adultos quanto um bom livro.
Esta tese tenciona fazer uma breve descrigéo e analise de quatro exemplos
de games que julgamos significativos neste aspecto.

Neste artigo, buscamos estudar o que é a narrativa eletronica
e como funciona essa narrativa nos jogos eletronicos, juntamente com os
diferentes tipos narrativos analisados através das diferentes abordagens
presentes nestes textos. Para validar tal andlise, além de um breve resumo
da narrativa de jogos como The last of us, Life is strange e Gone home,
utilizamos conceitos propostos por Alexandre Leopoldino (2017), Renata
Gomes (2003), Victoria Botelho (2018) e David L. Craddock (2017), autores de
obras e de artigos bastante relevantes para o melhor entendimento do tema

e que nos apresentam um bom panorama das variadas formas de analise.

SOBRE A NARRATIVIDADE DOS GAMES

Com base em estudos como Once upon a point and click, de David L.
Craddock (2017); Regras do jogo, de Katie Salen e Eric Zimmerman, e artigos
publicados na web, como The rise of storytelling in videogames, de Steven
Petit, buscamos analisar obras eletronicas de cunho narrativo, como Journey
(2012), The last of us (2013), Tomb raider (2013), Life is strange (2015), Three
fourths home (2015) e Gone home (2015). Iniciamos a nossa pesquisa com
algumas interrogacoes: Super Mario é o “Diderot dos games”? E Morrowind,
“um animal monstruoso e dificilmente domesticado”? E que tal discutir o
“saneamento de linguagem” de Shadow of the colossus ou a “reflexdo pop
artalucinada” de No more heroes 2°?

Para os franceses da revista multimidia Chronic’Art, falar sobre

videogame é quase um compromisso filoséfico. Nas bancas desde 2001, a
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publicagdo quinzenal foi pioneira em tratar os jogos eletronicos nio mais
como simples produtos de consumo, e sim como auténticas obras de arte.
A Chronic’Art trocou os limitados testes de jogabilidade dos veiculos
especializados por elaboradas andlises sobre as possibilidades estéticas e
narrativas dos games. Tanto em sua versdo eletronica (www.chronicart.
com) quanto na impressa, seus criticos comentam o ultimo langamento de
empresas eletronicas como Sega ou Konami com a mesma seriedade com
que criticam os filmes do tailandés Apichatpong Weerasethakul, resenham
um romance de Don de Lillo ou um album da banda indie El Perro Del Mar.
O que, de inicio, poderia ser visto como uma excentricidade isolada acabou
virando tendéncia na Franca. Hoje, alguns jornais como o Libération ja
possuem os seus especialistas, e até a tradicional revista de cinema Cahiers
du Cinéma chegou a dedicar um ntimero especial ao assunto.

“Somos de uma geragdo que cresceu com os videogames, antes
mesmo da chegada da internet”, explica o editor Cyril De Graeve. “Como
é parte integrante da nossa cultura, tratamos e teorizamos os games da
mesma forma que os outros territdrios ja conhecidos, como cinema,
literatura, musica ou HQ.” A turma da Chronic’Art identifica na figura do
programador um verdadeiro artista — um criador capaz de imprimir sua
marca pessoal em cada um de seus jogos, com suas obsessoes e visoes de
mundo. Como muitos cineastas de grandes estudios, ou escritores sujeitos
as revisoes editoriais, penam para driblar as limitagdes criativas impostas
pelas convencgdes do mercado. “Os videogames sdo realizados por autores
que até hoje néo foram colocados na dianteira da politica dos editores, que
sempre privilegiou a marca e ndo os seus criadores de fato”, analisa De
Graeve. “Mas essa situagdo comeca a mudar: alguns nomes ja comecam a
ser destacados nessa industria suculenta que é o videogame.”

Os jogos eletronicos ganharam notavelmente o seu lugar de respeito.
O que comecgou a passos curtos por meados da década de 70, atualmente
move bilhdes em capital todo ano. Atualmente, a industria dos videogames
néo apenas acolhe grandes desenvolvedores como Sony, Microsoft e Square
Enix, mas também contam com empresas dedicadas a tempo integral a
analise e discussdo dos jogos eletronicos que vém sendo langados, como
IGN e GameSpot. Além disso, os videogames também contam com o seu
proprio The Game Awards, cerimdnia de premiacéo anual que reconhece os
melhores jogos eletronicos de cada ano, juntamente com grandes realizacgdes
da industria.

A partir das leituras citadas, foi possivel fazer um panorama entre

algumas obras eletronicas escolhidas e como elas podem se relacionar
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com a narrativa literaria. Dentre os grupos de caracteristicas narrativas
consideradas, elencamos, inicialmente, a linearidade, ou seja, a disposicao
de eventos numa sequéncia linear com principio, meio e fim, e a utilizagéo de
cenarios cinematograficos e didlogos fixos que limitam a interatividade do
jogador e a sua possibilidade de intervir na histéria. Essa categoria narrativa,
em suma, permite ao jogador conectar-se a historia mediante uma tenséo
forjada por ocasides de vida ou morte impostas ao personagem, onde as
habilidades do jogador estdo em constante teste, embora suas decisdes néo
sejam levadas em conta para o desenlace final da histéria. Contudo, isto néo
faz com que a narrativa perca a sua complexidade, ou esteja fora do processo
de relevancia em comparativo as outras técnicas narrativas. O publico-alvo
aqui estreita-se, se comparado ao publico-alvo de uma narrativa tradicional
impressa, apenas no sentido de familiaridade com o molde interativo em
que narrativas presentes dentro de a¢do, em que o jogador tem que interagir
em tempo real com o cenario para que a histéria prossiga, se fincam.
O resultado final, ainda que impassivel, levando em conta o teor de uma
narrativa interativa, traz um desfecho satisfatério para o interlocutor, que
inevitavelmente sente-se como presente na histéria ao seu fim.

Além da linearidade, ha jogos eletronicos que trabalham a
narratividade pelo processo da disposigdo rizomatica. Trata-se de
sequéncias narrativas que utilizam como molde as escolhas do jogador. Esta
categoria se expressa dando ao jogador uma série de caminhos e opg¢des para
que este desenvolva o final da histdria a partir de universos previamente
construidos. Nestas narrativas, ainda que o jogador nio seja livre para
criar propriamente uma histéria sem enredo, pois os desenvolvedores da
obra, assim como escritores de obras impressas, ja criam um universo com
inicio, meio e fim, as escolhas que sdo dadas aos jogadores podem mudar
consideravelmente o desenrolar da histéria, podendo fazer com que ela
tenha multiplos finais. Grande parte das obras presentes nesta categoria séo
episddicas, sendo divididas em capitulos que sdo langados ao longo do ano.
A linearidade se vé presente, pois todos os episddios tem inicio, meio e fim,
mas como dito anteriormente, o interlocutor que devera escolher como os
episodios se desenvolverdo. O publico-alvo neste caso néo é restrito, pois tais
jogos nédo exigem familiaridade do interlocutor com demais jogos eletronicos
e tampouco habilidade de interacido em tempo real. Leitura e didlogo sio
aspectos imprescindiveis para estas narrativas, pois ¢é a partir da interacio
do personagem com o ambiente e com outros personagens que as escolhas
sdo feitas.

Outro processo de utilizagdo da narratividade nos videogames séo
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as sequéncias nio lineares de uma histéria que o jogador opta sobre o que
quer experienciar primeiro, muitas vezes até podendo chegar ao desfecho
da narrativa sem ter explorado ao maximo todas as suas possibilidades. A
narrativa tende a comegar sem muita explicagdo, o jogador é posto em um
ambiente — uma casa, uma rua, uma floresta —, e a partir dai assume total
autonomia de explorar e interagir com o que quiser. A histdria é contada aos
poucos, e tende a se mover a partir das interagdes do personagem através de
gatilhos como cartas, memorias, objetos. Ndo é raro, nesse tipo de obra, que
anarrativa esteja voltada para um terceiro personagem e que o jogador esteja
14 como um mero espectador. Assim como as obras da categoria anterior,
estas ndo exigem familiaridade do interlocutor com demais jogos eletronicos
e tampouco habilidade de interacdo em tempo real, podendo ser levada ao
passo que o jogador desejar. O publico-alvo de tais narrativas sio jogadores
que buscam uma histéria onde a interagio se resume apenas a observagio e
a interagdo com determinados pontos do cenario.

A quarta categoria analisada neste projeto sdo as dos jogos que
dispéem em sua narrativa apenas do cendrio e dos lances do jogador.
Usualmente, tais narrativas possuem pouco ou nenhum dialogo, e a histéria
se conta a partir de uma sequéncia de imagens, e de como o jogador decide
se relacionar com o ambiente. Sdo obras mais curtas, em que o objetivo da
narrativa ndo envolve a premissa do viver ou morrer frente a desafios. Essas
historias tornam-se lineares a medida em que o jogador precisa completar
os objetivos predeterminados para que a narrativa acontega; mas também
podem ser levadas ao passo em que o jogador desejar, dispondo de um
cenario inteiro para exploragdo. Costumam ser atemporais, subjetivas e
filosoficas, refletindo sobre temas como soliddo, amor, tristeza. Se levadas
para o universo impresso, podem comparar-se a microcontos ou a obras

nao-verbais.
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ANALISES DAS OBRAS

) XBOXONE

RISE OF

TOMB RAIDER (2013)

Um exemplo de obra eletronica que se encaixa na primeira categoria
citada é o jogo Tomb raider. Nele, o jogador controla a personagem Lara Croft,
personagem iconica do meio digital, que teve sua primeira aparicio nas telas
em 1996. A obra de 2013, entretanto, leva consigo um elemento de renovacéo,
pois é a primeira de uma nova trilogia de jogos da série Tomb raider, que
é quando a série sofre seu segundo reboot, ou seja, quando sua historia é
renovada para ser contada novamente, a partir de um novo ponto de vista. E
importante ressaltar que a cada reboot a série também faz questio de criar
personagens mais complexos, consequéncia de uma contemporaneidade que
demanda uma producéo e consumo de obras cada vez mais significativas
do ponto de vista narrativo. Em Tomb raider, a narrativa se inicia com Lara

em sua primeira expedi¢do a bordo do navio Endurance, em busca da ilha
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perdida, Yamatai. Ap6s um naufragio que a separou do resto da tripulagio,
Lara adota o propdsito achar os companheiros e sobreviver, instante em que
0 jogador inicia a interagdo com o personagem. Durante o jogo, é possivel
encontrar varios documentos relatando caracteristicas da ilha ficticia,
juntamente com varias interagdes entre Lara e outros personagens.

O teor psicoldgico também é enfatizado no mais recente reboot.
Pela primeira vez, o interlocutor observa uma Lara Croft repleta de medos
e insegurancas, em cenas que mostram a soliddo de separar-se dos rostos
familiares num ambiente inexplorado e o desespero da personagem a ser
obrigadaamatar pelaprimeiravez. Levando em contaanarrativaimpressa, é
possivel comparar a obra digital com obras impressas que tenham a aventura
como seu foco principal, podendo misturar magia e fatos historicos, além de
poder contar com uma narrativa de reviravoltas. Sdo necessarias de 12 a
15 horas para encerrar a narrativa, podendo se estender um pouco mais,
caso o jogador deseje explorar todos os ambientes opcionais ou coletar todos
os artefatos presentes no jogo. Ao fim da narrativa, assim como em muitas
obras literarias que criadas com a intencéo de dar sequéncia a outras, o final
de Tomb raider encerra o ciclo inicial da histéria de Lara ao mesmo tempo

que explicita a continuagdo da mesma em uma obra futura.
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Ainda presente na primeira categoria de analise, esta o jogo The last

of us, obra bastante aclamada pela critica e considerada por muitos a melhor
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narrativa da histéria dos videogames. A obra tem inicio, meio e fim bem
determinados, sem que o interlocutor possa modificar a fundo o decorrer da
histéria. Entretanto, diferentemente da ob ra previamente comentada, em
que sua narrativa se desenvolve em poucos dias, The last of us se passa no
periodo de um ano aproximadamente. A passagem do tempo sendo, inclusive,
um ponto crucial para a histdria, pois é o que reforca a aproximagio entre os
dois personagens principais.

A narrativa se passa em 2013 e conta a histéria de Joel, pai solteiro
que vive perto de Austin, Texas, com sua filha de doze anos, Sarah. Uma noite,
um surto de um fungo posteriormente conhecido como o Cordyceps assola
os Estados Unidos, transformando seus hospedeiros humanos em monstros
canibais. Joel encontra-se com seu irmdo Tommy e, junto com Sarah, os
trés tentam fugir do caos, mas durante o processo Sarah é baleada por um
soldado e morre nos bracos de Joel. Esse é o primeiro de muitos momentos
de choque emocional do jogo, e é também o encerramento do prélogo.

Vinte anos depois, a maior parte da civilizacdo foi destruida pela
infecgdo. Os sobreviventes vivem em zonas de quarentena fortemente
policiadas, assentamentos independentes e grupos noémades. Joel trabalha
como contrabandista com sua amiga Tess em uma zona de quarentena de
Boston. Eles cagam Robert, um traficante de armas, para recuperar um
esconderijo roubado. Antes de Tess mata-lo, Robert revela que ele trocou
as mercadorias com os Vaga-lumes, um grupo rebelde que se opunha as
autoridades dazona de quarentena. Alider dos Vaga-lumes, Marlene, promete
dobrar tudo que foi roubado em troca de Joel e Tess contrabandearem uma
adolescente de 14 anos, Ellie. Joel, Tess e Ellie fogem a noite, mas depois de
um encontro com uma patrulha, eles descobrem que Ellie esta infectada. A
infec¢do completa ocorre normalmente em menos de dois dias, mas Ellie
alega ter sido infectada ha trés semanas e que sua imunidade pode ser a
solugdo ao caos. O trio chega ao seu destino através de hordas de infectados,
mas descobrem que os Vaga-lumes foram mortos. Tess revela que foi mordida
por um infectado durante o percurso e, acreditando na importancia de Ellie,
se sacrifica para que Joel e Ellie possam escapar.

Joeldecideencontrar Tommy, seuirmaoeex-Vaga-lume,naesperanca
de encontrar os Vaga-lumes restantes. Com a ajuda de Bill, contrabandista
que deve um favor a Joel, eles adquirem um veiculo em funcionamento.
Dirigindo para Pittsburgh, eles sdo emboscados por assaltantes e seu carro
é destruido. Um pouco depois eles se aliam a dois irméos, Henry e Sam.
Depois que escapam da cidade, Sam, que é um pouco mais novo que Ellie, é

mordido por um infectado, mas esconde do grupo. Enquanto o processo de
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transformacio acontece, Sam ataca Ellie, mas Henry mata o proprio irméo
e, desesperado, comete suicidio.

No outono, Joel e Ellie finalmente encontram Tommy em Wyoming,
onde ele montou um assentamento fortificado perto de uma represa
hidrelétrica com sua esposa Maria. Joel pensa em deixar Ellie com Tommy,
mas depois que ela o confronta sobre Sarah, filha de Joel assassinada no
inicio da histéria, ele decide continuar ela. Tommy os direciona para
um territério dos Vaga-lumes na University of Eastern Colorado. L4, eles
acham a universidade abandonada, mas descobrem que os Vaga-lumes se
mudaram para um hospital em Salt Lake City. Quando saem, sdo atacados
por bandidos e Joel é gravemente ferido. Nesse momento, o jogador toma
o controle de Ellie, que faz de tudo para salvar a vida de Joel. Procurando
comida, Ellie encontra David e James, catadores dispostos a trocar remédios
por comida. David revela que os bandidos da universidade que Ellie e Joel
mataram faziam parte de seu grupo e entdo tentam mata-los. Ellie consegue
afastar o grupo de David para longe de Joel, mas acaba sendo capturada e
David tenta recruta-la para seu grupo, revelado como canibal. Ela escapa
depois de matar James, mas David a encurrala em um restaurante em
chamas. Enquanto isso, Joel se recupera de seus ferimentos e parte para
encontrar Ellie. Ele alcanga Ellie enquanto ela mata David e os dois dividem
um encontro emocional antes de seguirem novamente com sua jornada.

Naprimavera, Joel e Ellie chegam em Salt Lake City e sdo capturados
por uma patrulha dos Vaga-lumes. No hospital, Marlene diz a Joel que Ellie
esta sendo preparada para a cirurgia: na esperanca de produzir uma vacina
para a infeccdo, os Vaga-lumes devem remover o cérebro infectado de Ellie,
sacrificando-a a favor do “bem maior”. Joel abre caminho para a sala de
cirurgia e leva Ellie inconsciente para a garagem. L4, ele confronta e mata
Marlene paraimpedir que os Vaga-lumes os persigam. No caminho para fora
da cidade e de volta para onde estava Tommy, Joel mente para Ellie sobre o
que aconteceu, dizendo a ela que os Vaga-lumes encontraram muitas outras
pessoas que sdo imunes, mas ndo conseguiram criar uma cura e pararam
de tentar, encerrando assim a histéria do jogo.

Ellie, juntamente com Joel, atua como protagonista da trama. Ao
longo da obra, nota-se uma conexdo muito forte entre os dois personagens,
e, a medida em que o jogador chega ao fim da obra, um elo de pai e filha ja
esta consolidado na relagdo dos dois personagens; seja através de dialogos
entre ambos ao longo do game, até mesmo a cena em que Ellie é obrigada a
matar pela primeira vez para salvar a vida de Joel. Naughty Dog, empresa

responsavel pela criagio da obra, confirmou, em 2017, que estavatrabalhando
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na sequéncia do game, The last of us part II, previsto para ser langado em
2020. A histdria se passara 5 anos depois do fim do primeiro jogo. Dessa vez,
o0 jogador vivera a experiéncia através da personagem Ellie, diferentemente
do que acontecera anteriormente, em que o jogador apenas controlava Joel
pela majoritariedade da narrativa. Neil Druckmann, diretor de criagdo e
roteirista da Naughty Dog, aponta que, ao contrario do primeiro jogo, que
tinha como o tema principal o Amor, através da relagio que foi construida
entre Joel e Ellie e do que o préprio Joel escolheu deixar para tras em troca da
sobrevivéncia da outra personagem, a segunda parte da narrativa tera como
tema o Odio. Ainda nio se foi revelado muito da narrativa, mas espera-se
que a personagem principal se mova através do sentimento de vinganga, que
parece ser trazido pela perda de algo ou alguém valioso para ela.

O interlocutor leva em torno de 15 a 20 horas para terminar The last
of us, podendo esse tempo se estender, dependendo do nivel de dificuldade
escolhido ou se o jogador almeja coletar tudo que é oferecido dentro da trama.
Além disso, o jogador pode optar por obter o DLC, ou seja, Downloadable
Content, conteudo extra que deve ser baixado para que se possa obter um
contetdo complementar do referido jogo. O Left Behind, extensdo do game,
conta um pouco da histéria de Ellie no dia em que foi mordida por um
hospedeiro do fungo Cordyceps. Para concluir a extensio, sdo necessarias
3 horas em média, podendo esse tempo se estender caso o jogador opte por
coletar 100% dos contetidos néo obrigatdrios.

Y (s STRANGE

i 4
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LIFE IS STRANGE (2015)
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A segunda categoria narrativa analisada neste projeto pode ser
exemplificada no jogo Life is strange, obra episddica que tem sua historia
dividida em cinco capitulos. O jogo se inicia com a personagem principal,
Max Caulfield, a quem o jogador comanda, voltando para sua cidade natal
para estudar fotografia em uma famosa escola de artes ficticia, a Blackwell
Academy. Logo ao inicio da obra, apds uma cena em que outra importante
personagem é apresentada, Max se descobre com o poder de voltar no tempoe,
consequentemente, modifica-lo. Ao longo do primeiro capitulo, o interlocutor
é introduzido a um preludio de catastrofe que pode ou nio estar ligada aos
poderes de Max. O jogo entdo se desenrola a partir de uma mistura de temas,
indo desde assuntos adolescentes, até aqueles carregados de seriedade como
sequestro e abusos sexuais. Todos os personagens do jogo apresentam
caracteristicas proprias, como tracos de personalidades e conflitos pessoais,
dando a cada um caracteristicas absolutamentes individuais e trazendo
grande profundidade a obra. Como o préprio titulo ressalta, a obra toca
assuntos realistas, sendo apenas poder de Max a aproximando de uma ficgéo
cientifica.

Uma das caracteristicas técnicas mais importantes de Life is strange
é que, mesmo que apresente um comeco, meio e fim que deve ser seguido a
partir de uma sucessdo de cenas lineares, a obra se movimenta a partir das
escolhas do jogador. Todas as escolhas devem interferir no desenrolar da
obra, podendo esta interferéncia tanto acontecer imediatamente como ao
longo do jogo. O que faz a obra ter uma narrativa singular para o género é que
o fluxo das escolhas pode ser interrompido: o interlocutor pode, a qualquer
momento, modificar suas escolhas mais recentes, consequéncia do poder da
personagem principal de voltar no tempo.

Life is strange, quando comparada a obra impressa, assemelha-se
bastante ao livro-jogo. O livro-jogo é uma obra de fic¢do, que permite que o
leitor participe da historia, fazendo escolhas a sua maneira. O género nasceu
na década de 60 e uniu seu conceito ao dos Role-Playing Games de mesa,
que sdo jogos que requerem um grupo de pessoas para acontecer, onde cada
jogador interpretam seus personagens, criando narrativas guiadas por um
dos jogadores, o mestre. Diferente dos RPGs de mesa, o livro-jogo é composto
de narrativas que podem ser jogadas sem a necessidade de mais de um
leitor. A higtdria neste género também se modifica a partir da escolha do
interlocutor, pois o livro apresenta opcdes de escolhas para entdo guiar o

leitor para a pagina correspondente.
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GONE HOME (2015)

J4 na terceira categoria, encontra-se o jogo Gone home. Sua
narrativa se inicia a partir da chegada de Katie Greenbriar, personagem
a qual o jogador controla, na casa de seus pais, que é, inclusive, onde sua
narrativa tera desfecho. O jogo se passa em primeira pessoa, sendo a visdo
de Katie a mesma do jogador. A obra também utiliza de técnicas da literatura
epistolar, pois toda a sua historia apresenta-se principalmente em forma
de cartas, que ddo pistas para a compreensdo do que se trata a narrativa,
podendo o jogador também interagir com outros objetos da casa, mas nunca
diretamente com outros personagens. Um exemplo de literatura epistolar
presente na narrativa impressa é a obra Carrie, a estranha, de Stephen King,
cuja narrativa se inicia com uma noticia ficticia de jornal, introduzindo
alguns dos personagens, dando ao leitor a sensacdo de espectador entrando
em uma histéria que ja esta pela metade.

Carrie foi uma das primeiras histérias escritas por Stephen King,
publicada em 1974. Carrie é uma garota timida de 16 anos que ndo consegue
manter relagdes sociais, consequéncia de uma relagio abusiva que tem com
a mie, fanatica religiosa que aprisiona toda e qualquer vontade da filha. O
psicolégico em King se mostra desde a primeira noticia de jornal presente
na primeira pagina da obra, acentuando-se a medida em que os personagens
sdo apresentados. Aos poucos o leitor é levado a ter empatia por Carrie, alvo
de bullying por seu comportamento distante dos padrdes. Entéo, o choque ao
descobrir o assassinato da méie, introduzido ainda nas primeiras paginas. A
partir dai o autor constréi um universo de sentimentos conflitantes ao redor

da personagem principal, em que, a cada pagina, o interlocutor procura
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entender ou mesmo justificar os julgamentos. Ao longo da trama, Carrie
descobre-se com poderes telecinéticos, e todos os sentimentos reprimidos
da personagem explodem numa obsessdo que acaba em tragédia. A obra é
caracterizada por ser um romance de terror psicologico, bastante famoso,
inclusive, por sua impressio assustadora. O proéprio autor refere-se ao
momento em que escreveu a narrativa como uma época de instabilidade
emocional transparecida em suas obras. King trazia, metaforicamente,
uma estrita relacdo com a vida real, quando chegou a questionar seu valor
como escritor, um manifesto as barreiras e incertezas que o assombravam.

Assim como Carrie, Gone home € repleto de elementos psicoldgicos.
A grande diferencga entre suas abordagens é que, enquanto o primeiro
usa bastante do terror psicoldgico como artificio, o segundo foge do tema
macabro, para algo que se aproxima da melancolia e soliddo. O design de
Gone home foi pensado como uma forma de aproximar o interlocutor a sua
narrativa de forma a tocar o mesmo através dos seus detalhes, seja com
ambientes que trazem uma personalidade prépria, quanto com cémodos
milimetricamente desenhados para dar ao jogador a impresséo de, de fato,
estar em casa. Através de cada objeto de possivel interacdo presente pela
casa, é possivel desvendar partes da histéria de cada personagem, onde o
jogador tera que juntar as pecas para que entdo possa chegar ao seu desfecho.
Apesar de seus ambientes escuros, portas entreabertas e uma trama que se
passa em uma noite chuvosa, Gone home néo tem o proposito de assustar,
mas sim afligir o jogador sobre o possivel futuro, ou mesmo o presente, da
familia que protagoniza a narrativa.

Similar a Gone home, em Carrie, King também entrega ao leitor
fragmentos de narrativa que vao se encaixando a medida que o interlocutor
se aprofunda na leitura. Por outro lado, a aproximacgdo do leitor com a
narragdo nio se da a partir da sensacgéo de nostalgia e soliddo, mas de uma
compaixao que ao longo do livro molda-se no horror, presente numa sucessao
de fatos tragicos reproduzidos de forma imagética, descrita a partir da viséo
de outros adolescentes, onde a vitima se torna cagador.

Partindo da crenga de que uma producdo narrativa deve sofrer
influéncias tanto diretas quanto indiretas de outras, e que cada producio
pode ser consideradas até como continuagdes de uma série de outras obras e
génerosjaexistentes, o didlogo entre as duas obras trabalhadas nestes tltimos
paragrafos se mostra bastante nitido. Ainda que difiram no receptaculo em
que sdo apresentadas, e ainda que uma delas esteja utilizando um formato
recentemente aceito como meio de se contar histdérias, é possivel estabelecer

uma relagdo clara na forma em que sdo apresentadas, sejam como literatura
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epistolar, sejam como narrativas estritamente psicolégica. A conexio torna-
se explicita também na forma em que almejam interagir com o leitor,
fornecendo pistas, fragmentos e caminhos para que o mesmo, seja de forma
direta ou néo, possa juntar todas as pontas soltas. Ainda que, no caso de
King, a narrativa se mostre de forma crua e em Gone home seja apresentada

de forma sutil, as duas proporcionam ao interlocutor uma boa leitura.

JOURNEY (2012)

A quartaeultima categoriaanalisadaneste projeto pode serilustrada
pela obra eletronica Journey. A obra nao utiliza textos nem vozes, sendo seu
principal foco a ambientacéo e a percepcéo sinestésica proposta ao jogador
como uma experiéncia sensorial. Journey pode ser comparado a leitura de
um poema. Trata-se de uma obra que carece dos estimulos habituais dos
jogos, seja de interacéo, no sentido da reacdo automatica que o jogo de agéo
demanda; seja de enredo, no sentido da leitura de uma histéria na qual o
jogador estaria inserido. Nesta obra, ha apenas um cenario desértico,
praticamente vazio, e um personagem néo identificado. Uma corrente de
sons sutis conduz a narrativa, acompanhando o deslocamento erratico do
personagem no espaco. Assim como um poema, que ndo possui sua leitura
necessariamente regrada, Journey também conta com uma leitura aberta a
interpretagdes, ndo obstante possua um tema principal, que é a viagem. Os
desenvolvedores de Journey pensaram este jogo como uma experiéncia onde
os jogadores provariam a sensacdo de grandeza e pequenez, e angustia e

admiracio diante de um mundo que se apresenta vasto e belo, porém vazio.
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CONCLUSAO

A narrativa tradicional impressa, poética ou ficcional, esteve
presente na humanidade como forma de lazer e entretenimento desde o
inicio da escrita. Desde entdo, muito se modificou na histéria da literatura,
tanto em relagdo aos canones como aos estilos literarios. Nao é certo dizer
que o tempo em que o livro era o principal receptaculo para uma histéria esta
chegando ao fim, mas com a era da tecnologia, novos suportes e formatos
foram surgindo, e a vontade de se criar histérias continuou e continua
presente, independente do meio em que é apresentada. A narrativa interativa
surgiu e os jogos eletronicos sdo exemplos de como essa interagdo pode ser
feita de diferentes formas. Tal narrativa torna-se tdo forte, que atualmente
existem diferentes tipos de abordagens narrativas que os desenvolvedores

estdo utilizando para criar suas histérias.
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