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Resumo

O artigo tem como objetivo destacar algumas caracteristicas que a narrativa na tradicao
oral possui em comum com a ldgica de construgéo e utilizagdo dos jogos narrativos de
video game. Além disso, este trabalho faz uma diferenciacao entre as fungdes de autor,
narrador e jogador. E, por ultimo, sugere o uso da linguagem oral, da escrita e da possibi-
lidade de acdo do jogador em diferentes momentos do jogo.
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Abstract

This article aims to emphasize some features that the narrative in the oral tradition has in
common with the logic of construction and use of narrative video games. In addition, this
study distinguishes the roles of author, narrator and player. And, finally, the article suggests
the use of oral language, writing, and the possibility of action of the player at different times
in the game.
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1. Introducao

Este artigo apresenta uma abordagem inicial de um tema
maior da pesquisa de Mestrado sobre jogos narrativos de
video game — como a linguagem deste formato colabora
com o sentimento de imersao e da superacdo das limita-
¢Oes ludicas e tecnoldgicas.

Durante o estudo, certa semelhanca foi percebida ao se-
rem comparados o0s jogos de video game com as narrati-
vas da cultura oral. Obviamente, ndo é pretensao deste
trabalho estabelecer um comparativo total entre os forma-
tos; entretanto, ficou evidente a presenca de algumas ca-
racteristicas em comum. Também é importante elucidar
que o papel do jogador ndo substituiu o narrador oral; ape-
nas em alguns momentos os dois se interceptam.

Ainda ligado a relacdo oral/escrita, este artigo tem como
objetivo um breve estudo sobre o uso da narrativa oral e
escrita dentro dos jogos —em que momentos deve-se usar
a narracdo oral, a escrita ou a possibilidade de atuacao do
jogador. A perspectiva é criar uma ligacao entre alguns
elementos usados na narrativa oral com a experiéncia de
jogar video game.

Com este fim, foram utilizados basicamente autores do
campo das tradi¢cdes oral e escrita, Goody (2006) e
Havelock (1963, 1978, 1996); e da narrativa interativa,
Murray (2003).

2. Narrativas multiformes

Antes de comegar, é importante esclarecer o que se en-
tende por narrativa e jogo. Diferentemente de Benjamin
(1994), este artigo considera a narrativa apenas como o
evento onde uma histéria se desenrola; toda a relagado com
0 senso pratico, dimensao utilitaria, experiéncia de vida
torna-se opcional. Assim, narrativa, aqui, aproxima-se mais
do conceito de Havelock (1978): uma resposta as regras
mnemonicas requeridas pela composicao oral e que pode
conter propésitos didaticos ou ndo. S&o acontecimentos,
acoes, dentro de uma histéria e com base em um enredo.

Sobre jogos, Juul (2003) enumerou algumas caracteristi-
cas com base em diversos autores: sistema formal, re-
gras, objetivos, conflitos e realidade alternativa. A inclu-
sé@o de regras especifica bem o conceito do jogo, pois,
apesar de estar no campo da brincadeira, segue uma
configuracao basica. Dentre estes elementos, dois séo
considerados fundamentais no presente estudo: a pre-
senca de regras predefinidas e o deslocamento para uma
realidade simulada.

No caso de video games, as narrativas sdo usadas como
complemento e suporte aos elementos ludicos (jogabili-
dade). Através de uma abordagem divergente da narra-
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tologia e ludologia’, a narrativa e o ludico atuam de manei-
ra complementar com o objetivo de construir um mundo
ficcional mais atraente. Desta forma, a histéria é usada
como base estrutural e como alegoria, simultaneamente —
o enredo colabora com os momentos Iudicos e ajuda a
criar o sentimento de imersao.

Murray (2003) utilizou a histéria multiforme para definir a
possibilidade de um mesmo enredo possuir multiplas ver-
sOes (simultdneas e excludentes). O jogador pode viver a
mesma aventura a partir de pontos de vista diferentes, de
mais de um personagem, ou até viver a mesma histéria mais
de uma vez ao escolher outros caminhos. Apesar de existir
linearidade dramatica na construcao da obra, a possibilida-
de de voltar (“undo”), recomecar, alterar, escolher ou adian-
tar cria narrativas multiplas e, muitas vezes, contraditérias.

A possibilidade de construir diferentes versoes, diferentes
histérias para o que, a principio, seria apenas uma narrati-
va, também é averiguada na tradicéo oral (antes do
surgimento da escrita). Segundo Murray (2003), as histori-
as narradas oralmente sdo compostas a cada declama-
¢ao; cada performance é Unica e diferente das demais. A
plasticidade da narrativa oral se aproxima do padréo
multiforme das narrativas Iudicas.

A nocéo de precisao da cultura oral ndo é a mesma da
cultura letrada — é desnecessaria para a narragéo a exati-
dao palavra por palavra; uma histéria em particular variava
tremendamente cada vez que era contada (Norman, 1993).
Desta forma, mesmo que para um ouvinte na tradi¢ao oral
a histdria fosse idéntica, de fato, ele presenciou outra ver-
sao daquela narrativa. Esta alteragédo contribui para a sa-
tisfacédo de assistir ao narrador repetidas vezes, pois a his-
téria nunca é igual, apesar de ser a mesmaZ.

A sintaxe das narrativas orais possui semelhancas com a
sintaxe (programacao e estruturagao) dos jogos de video
game. Havelock (1978) chamou atencao para a necessi-
dade de regras de composicdo na performance oral.

If epic performing its cultural function is to become an
enclave of contrived speech existing within the vernacular,
some atrtificiality of composition and content becomes
necessary (HaveLock, 1978: 106).

As mesmas expressdes verbais sdo muito utilizadas —
paralelismo verbal: repete-se 0 mesmo conteudo em dife-

"N&o é proposito deste artigo discutir os conflitos entre a ludologia
(AARSETH, 2004) e a narratologia (ZimmermAN, 2004). Entretanto, é
importante definir uma posicao para se entender o papel da nar-
rativa nos jogos.

2 A experiéncia pareceria com assistir a diferentes filmes (remakes)
sobre a mesma histéria.

Comunicagéo & Inovagdo, S&o Caetano do Sul, v. 12, n. 22:(72-78) jan-jun 2011



Artigos

Jogos narrativos: aproximacao da narracao da cultura

oral com os jogos de video game

rentes momentos. Assim, blocos basicos séo reutilizados
ao longo de toda a narrativa, seja para reforcar uma ideia,
seja para facilitar a memorizagcao. Para facilitar a memoriza-
¢ao, os poemas utilizam férmulas, unidades de significagao.

A composicéo oral de histérias baseia-se naquilo que nés,
numa era de literatura, depreciamos como repeticao, re-
dundéncia e cliché, artificios para padronizar a linguagem
em unidades que tornam mais facil, para os bardos, sua
memorizacao e recuperacao (Murray, 2003: 181).

Propp (2010) sugeriu que histérias satisfatorias podem ser
criadas através da substituicao e do reagrupamento de
unidades padronizadas — o conto possui partes constituin-
tes basicas®.

Murray (2003) trouxe todo esse sistema de féormulas basi-
cas e substituicdo para o drama interativo. Nos jogos, o
que ocorre € a formacédo de uma programacao disponivel
para que o jogador monte sua propria sequéncia — como
editores de video escolhendo a ordem das cenas. Na me-
dida em que joga, o individuo é obrigado a selecionar ca-
minhos, tomar decisdes e agir de certa maneira; cada a¢ao
leva a uma consequéncia narrativa, ou seja, a outro bloco
basico. O arco dramatico®*, entao, desenvolve-se em siste-
mas construidos previamente, encaixados de acordo com
0 que o jogador escolheu®.

O jogo para Playstation 3, Red Dead Redemption (ROoCKSTAR
San DieGo, 2010)8, utiliza uma navegacgao aberta; o mapa
do territdrio (fronteira com o México) esta quase todo dis-
ponivel para o jogador. O personagem nao esta preso a
nenhum lugar, ha apenas a indicacdo das missées no
mapa. O jogador é livre para explorar o espaco e, enquan-
to faz isso, surgem novas missoes, paralelas a trama prin-
cipal. O jogo utiliza cutscenes’ introduzindo a misséo e
contando partes do enredo — € inteiramente baseado nes-

8 Para o autor, as sequéncias das fun¢des (partes basicas) sao
sempre as mesmas, mas somente quando se refere ao folclore
russo; em contos criados artificialmente, essa regra nao se apli-
caria (Prorp, 2010).

4 Entende-se por arco dramatico a estrutura basica de uma histo-
ria, com seus esquemas de personagens, papéis, eventos e revi-
ravoltas (VoGLER, 2006).

5 Sabe-se que esta liberdade nao é tao real assim. Este assunto
serd tratado mais a frente.

6 O jogo é ambientado no Velho Oeste, no inicio do século XX. A
histéria gira em torno de John Marston, um “ex-fora da lei”
chantageado a cacar antigos comparsas em troca da seguranca
de sua esposa e seu filho.

7 Cutscenes sao cenas que ocorrem independentemente da agao
do jogador; pequenos filmes que servem para informar algo.
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ta logica: o jogador leva o personagem a uma missao
(marcada no mapa com uma letra em destaque), assiste a
explicacéo e depois realiza a misséo — fazendo isso, a his-
tdria vai sendo contada e montada.

O jogador pode simplesmente explorar 0 mapa a procura
de missdes paralelas (Stranger’s tasks, caca a animais ou
roubos e assassinatos) — todas essas acgodes influenciam a
trama principal, pois alteram o nivel de honra e fama do
personagem, dificultado ou colaborando com a conclusao
das missOes principais (Narrative Missions)®.

Os blocos basicos sendo dados, cabe ao jogador seguir
as indicagcbes para que a histéria se desenvolva. Se for
seu desejo, ele pode apenas circular pelo mapa. As infor-
magoes procedimentais® narrativas e ludicas estao progra-
madas, o jogador decide quando acessa-las.

Murray (2003) chamou de primitivos “os blocos basicos
de construgéo de um sistema de composi¢céo de histdrias”
(2003: 182-183). Em uma narrativa interativa, as primiti-
vas principais sao as ac¢des do jogador — o que fazer e
como ele pode atuar.

O quadro é um formato conceitual da representacao digi-
tal de informagdes (Murray, 2003). Este conceito é impor-
tante para o jogo de video game em um sentido
procedimental. As formulas (unidades basicas) podem ser
especificadas estruturalmente pelos quadros, com diferen-
tes tipos de encaixes, permitindo multiplas representacdes
particularizadas. A mente humana trabalha com base na
criacao de quadros adquiridos pela experiéncia — o mundo
é completado sem a necessidade de ser totalmente perce-
bido (para entrar em uma cozinha pela primeira vez, o su-
jeito ndo necessita reconstrui-la do zero). A narrativa oral
utiliza destes “quadros” para passar uma ideia; o ouvinte é
capaz de entender o conceito sem que seja preciso explica-
lo a todo o momento.

O uso de quadros diminui a quantidade de programacao, pois
trabalha com generalidades, com poucos elementos passi-
veis de interpretacéo e combinacéo. Murray afirmou que:

8 Estes niveis sdo valores que sobem ou descem em fungéo das
acoes do personagem. Fama envolve a finalizacdo bem-sucedi-
da de missdes; honra, por sua vez, envolve a realizagéo de a¢des
nobres ou criminosas. Por exemplo, quanto maior a fama, mais
facil furtar ou roubar cavalos, pois as pessoas ndo perseguem o
personagem apos o ato.

9 “Autoria procedimental significa escrever as regras pelas quais
os textos aparecem tanto quanto escrever os proprios textos. (...)
Significa estabelecer as propriedades dos objetos e dos potenci-
ais objetos no mundo virtual, bem como as férmulas de como
eles se relacionarao uns com os outros.” (Murray, 2003: 149).
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Ainda que conseguissemos preencher a capacida-
de enciclopédica do computador com todas essas
informagdes, isso ndo resultaria numa narrativa di-
gital mais expressiva, pois as histérias ndo séo ex-
traidas de informacdes genéricas a respeito do mun-
do, mas de interpretacbes variadas de uma porcao
intencionalmente limitada da experiéncia humana
(2003: 199).

3. Papel do autor e do narrador/jogador

A programacao através de primitivas e sistemas de substi-
tuicdo se assemelha com a narrativa oral. Murray (2003)
afirmou que, mesmo com estruturas basicas e passiveis
de multiplas histdrias, ha necessidade do direcionamento
humano das histérias através do autor. Com a programa-
¢ao basica, o autor direcionou as possiveis construcoes
narrativas. Na narrativa oral, o narrador, de posse das for-
mulas (sistema de substituicdo, padronizacao tematica
etc.), tem a liberdade de compor diferentes histérias. Des-
ta forma, o narrador oral se aproxima do jogador.

E importante separar o autor do narrador e jogador, pois
sao fungdes diferentes. O autor criou 0 mundo ficcional —
desde as primitivas ou formulas até a logica de utilizagao e
combinagéo. O computador € um instrumento para o autor
definir detalhes importantes e regras de variagédo; oferece
“um modo para usar padronizagdes baseadas em formu-
las” (Murray, 2003: 201) — da mesma forma que os narra-
dores orais em um sistema de montagem de enredos
multiformes. Com base nos dados e nas configuracdes
definidas pelo autor, o jogador/narrador pode vivenciar a
historia, seja participando, seja narrando.

O papel participativo do narrador pode ser averiguado em
Goody (2006). O referido autor citou duas vantagens da
fala sobre a escrita. A primeira é a possibilidade de evitar
confusdes ou enganos, pois estes podem sempre ser es-
clarecidos. A segunda é a adaptabilidade do orador, que
pode alterar o tipo de fala de modo que possa ser mais
apropriada a cada natureza. Essas duas vantagens, de
certa maneira, colaboram com a criagao de diferentes ver-
sdes da narrativa. Ao responder ou adaptar, o narrador
altera a forma da histéria. Por exemplo, em um conto som-
brio, sentindo que o publico esta com muito medo, ele pode
amenizar o conteudo, omitindo partes.

Apesar das mudancas, das escolhas e do alto grau
participativo no momento de narrar/jogar, a narrativa preci-
sa de linearidade. Isso ocorre porque cada ramificacdo re-
sultaria em um trabalho denso e confuso para o escritor,
pois teria de ser trabalhada separadamente (Murray, 2003).
Na narrativa oral, se o orador fugir da linearidade, corre o
risco de criar uma nova histéria; deste modo, o orador trans-
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formar-se-ia em autor. E importante deixar claro que esta
linearidade, a presenca de um arco dramatico fixo, nao pre-
cisa seguir sempre a mesma montagem — a linha pode ser
embaralhada ou cortada para gerar novas sequéncias, além
de diferentes formas de contar. Entretanto, a presenca de
limites é importante para que a narrativa se desenvolva cor-
retamente, no sentido pretendido inicialmente pelo autor.
“Se dermos ao interator total liberdade para improvisar, per-
deremos o controle sobre o enredo” (Murray, 2003: 183).

A aproximacao entre narrador e jogador é uma via de dois
sentidos, sendo que ha maior for¢ca do segundo sobre o
primeiro. Os dois convergem, mas nao se encontram, e
continuam existindo separados. Sendo assim, o jogador
se aproxima do narrador ao montar uma histéria na tela,
ainda que participe do seu andamento. De fato, a aproxi-
macao maior se daria com um papel de ator. No jogo
Heavy Rain (Quantic Dream, 2010), o jogador controla
quatro personagens interligados por assassinatos em
série: um pai, um agente do FBI'%, um detetive particular
e uma jornalista — diferentes personagens necessitam de
diferentes atuacoes.

Huizinga definiu jogo da seguinte maneira:

O jogo é uma atividade ou ocupacgao voluntdria,
exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e de espacgo, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dota-
do de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e alegria e de uma conscién-
cia de ser diferente da vida quotidiana (2008: 33).

O ato de narrar, desta forma, esta inserido no campo ludico,
principalmente quando o orador ndo se destaca da propria
narrativa. O narrador ndo possui a liberdade de um autor,
mas consegue participar de alguma forma. Seu papel, por-
tanto, ndo é meramente expositor; através de gestos, in-
terpretacoes, reestruturacdes dramaticas, o narrador joga
com a narrativa, as féormulas e o publico.

O fato de a poesia, no sentido mais amplo da poiesis gre-
ga, sempre se encontrar dentro da esfera do jogo, ndo sig-
nifica que seu carater essencialmente ludico seja sempre
conscientemente mantido. (...) S6 o drama, devido a seu
carater intrinsecamente funcional e devido ao fato de cons-
tituir uma agéo, continua permanentemente ligado ao jogo
(Huizinga, 2008: 159).

O jogo, para Huizinga (2008), possui forte funcéao social.
Inclusive, originalmente, esta presente em diversas formas
culturais existentes ainda na contemporaneidade, mesmo
que indiretamente ou enfraquecidamente, como o Direito,

' Federal Bureau of Investigation.
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a Guerra e a Filosofia. A poesia e a musica sao outros
exemplos de estruturas nascidas a partir do ludico.

4. Assistir, ler ou agir

Ler um conteudo, assistir a uma cena ou realizar uma tare-
fa sdo experiéncias diferentes. Dentro de um jogo, estes
trés momentos servem (ou deveriam servir'') para ocasi-
Oes e propositos especificos.

A escrita foi difundida como ajuda a memaria (Gooby, 2006)
— através do registro fisico, diminuiu-se a necessidade de
memorizacao. Segundo Havelock (1996), a escrita come-
¢ou como o oral registrado em outro meio, a transcri¢céo do
construido oralmente. Seguindo este raciocinio, a escrita
nos jogos também atuaria como um complemento ao que
€ mostrado — raramente um conteudo relevante para a
narrativa € apenas escrito.

Outros dois fatores influenciariam este papel da escrita nos
jogos. Primeiro, a tela de televisdo, por mais moderna e
evoluida que esteja (full HD'2, LED'®), ainda nao é um meio
agradavel de realizar muita leitura; a distancia ideal a que
0 jogador deve ficar do aparelho ndo ajuda também. Se-
gundo, o video game proporciona uma experiéncia imersiva
audiovisual, o uso da escrita descaracterizaria esta pro-
posta inicial do formato.

Os jogos usam a narrativa oral para passar informacgdes
sobre o contexto mais imediato, presente, que esteja dire-
tamente relacionado com a trama principal sendo desen-
volvida. Qualquer informagéo referente ao andamento da
historia deve ser exposta na forma audiovisual. Dois pro-
blemas podem surgir neste momento: o excesso do uso
de cutscenes que acarreta a diminuicdo da intervencao do
jogador (menor agéncia™). O jogo narrativo € formado por
dois elementos fundamentais (e 6bvios): o ludico e a nar-
rativa. Usar mais cenas sem a participacéo direta do joga-
dor é frustrante, pois evidencia, para o jogador, a indepen-
déncia do jogo e seu andamento.

A agéncia, entéo, vai além da participacao e da atividade.
Como prazer estético, uma experiéncia a ser saboreada
por si mesma, ela é oferecida de modo limitado nas for-
mas tradicionais, mas é mais comumente encontrada nas
atividades estruturadas a que chamamos jogos. Portanto,

" Infelizmente, ndo séo todos o0s jogos que se preocupam com
isso ou entendem desta forma.

2 High definition.
'3 Light emitting diode.

4 Agéncia é a capacidade de realizar agdes significativas e po-
der ver os resultados das escolhas e decisdes (Murray, 2003)
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quando se transfere a narrativa para o computador, ela é
inserida num dominio ja moldado pelas estruturas do jogo
(Murray, 2003: 129).

Uma narrativa transferida ao meio digital deve se adaptar
a linguagem especifica deste meio. O enredo tem de abrir
espaco constantemente para a participacdo do usuario —
se nao fizer isto, ha o risco de descaracterizar o proprio
formato (um jogo narrativo em que nao se age transforma-
se em um filme).

O outro problema no uso de cenas audiovisuais ocorre
guando se pretende passar informagdes mais especificas,
que deveriam ser memorizadas e facilmente recuperadas
— como dicas para a solugdo de enigmas™. Esses conteu-
dos, sim, ficam melhores na forma escrita.

Na tradicao oral, os registros sdo alterados, pois trabalham
com a visao da relevancia social: 0 que for importante na-
quele momento é memorizado; 0 que nao, é esquecido
(Goopy, 2006). O autor chamou esta fungcéo social da me-
moéria de organizacdo homeostatica da tradigéo cultural em
sociedades nao letradas.

Em jogos (como na vida), ndo se sabe o que pode ser
importante ou ndo. Seguindo a légica da organizagao
homeostatica, uma informagéo aparentemente inutil € des-
cartada. Todavia, futuramente, esta mesma informacéo
pode ser necessaria para a solugdo de um problema — se
0 jogador esqueceu, nao podera prosseguir, causando o
fim do jogo, da experiéncia e da vontade de jogar.

Como complemento ao que é mostrado ou jogado, a escri-
ta atua como uma forma de registro, de memdria externa
de rapido acesso. A escrita € uma midia que permite o
descarregamento de dados, liberando a memdria (CLARK,
2001). Informagbes importantes sao salvas para 0 acesso
posterior.

No jogo Resident Evil (Capcom, 1996), informagbes estra-
tégicas sao disponibilizadas através de fotografias, diarios
ou livros encontrados nos comodos da mansao. Este con-
teudo é fundamental para a compreensao da histéria — o
jogador pode passar direto sobre eles, mas nao sera ca-
paz de entender toda a complexidade da narrativa, além
de nao ficar sabendo de missdes paralelas. Este contetido
escrito € importante também na preparagéo de ervas me-
dicinais (que curam os ferimentos do personagem) e com-
postos quimicos ou na solugéo de outros enigmas que sur-
jam (como uso de senhas para acessar computadores).

'5 |sto nao seria um problema se os desenvolvedores de jogos se
propusessem a criar conteudo utilizando as estratégias de
memoriza¢do das narrativas orais. Mas criaria outro: todos os
jogos se transformariam em musicais...
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Na versao seguinte, Resident Evil 2 (Capcom, 1998), as
regras de controle do personagem, que explicam como
mirar, atirar ou movimentar-se, podem ser acessadas li-
vremente no menu do jogo (ficam na forma de manual).

Os registros ndo ficam apenas na escrita. Alguns jogos,
como God of War 3 (Santa Monica Stupio, 2010), permitem
ao jogador acessar as cenas que ja aconteceram no jogo.
Desta forma, qualquer informacéo relativa ao enredo pode
ser novamente assistida. As cenas diferem dos registros
escritos; estes sdo de rapida recuperacgdo, pois ndo ne-
cessitam do tempo narrativo para obter a informag¢do com-
pleta, apenas o tempo da leitura, e, também, possuem
natureza diferente: podem ser dados estratégicos ou resu-
midos, como senhas ou nomes.

Agir para o jogador é fundamental — como citado anterior-
mente, faz parte de sua funcéo e, sem isso, o jogo deixa
de ser jogo. Importante, entretanto, & saber os momentos
certos para programar a agao'®.

As trés possibilidades de contato com um conteudo dentro
de um jogo de video game — ler, assistir ou agir — podem
ser, basicamente, resumidas da seguinte forma: ler um
conteudo complementar ou estratégico (com necessidade
de analise); assistir a cenas de acao meramente
explicativas ou paralelas (pode ser o evento propriamente
dito ou um personagem contanto o ocorrido); e agir nos
momentos diretamente relacionados com a trama princi-
pal ou com o personagem escolhido.

Havelock (1963) afirmou que a leitura dispensa a identifi-
cagao emocional (encanto) que o método oral precisa para
memorizagao da informacao, assim libera energia psiqui-
ca para andlise e recomposicao do que foi escrito. Desta
forma, todo o sistema de registros audiovisuais e escritos
nos jogos libera a atengéo e a memaria do jogador e, de
certa forma, rompe o vinculo afetivo com a narrativa, per-
mitindo que todo o trabalho seja voltado para o ludico. Esta
visdo é importante, pois permite ao jogador escolher o que
quer fazer: simplesmente jogar ou vivenciar uma historia.

5. Consideracoes finais

A logica da estruturacédo da narrativa oral se assemelha ao
jogo de video game. Eles néo se confundem, mas, em fun-
¢ao da linguagem por sistemas de substituicdo, blocos
basicos de significacdo e conteudo, a narrativa e 0 jogo
acabam por se aproximar.

'6 Este assunto ndo foi detalhado neste artigo (mas esta presente
na pesquisa do Mestrado) por se tratar de um tema maior e mais
complexo, pois envolve andlise da estrutura narrativa, argumen-
tos da ludologia e narratologia, técnicas de imerséo narrativa e
ludica, papel do interator (Murray, 2003) etc.
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A escolha pela oralidade, escrita ou agdo propriamente dita
em um jogo de video game é estratégica. Em funcgéo disto,
conhecer as peculiaridades de cada tipo deve ser um pré-
requisito no momento de programar uma narrativa ludica.

A liberdade de acao do narrador/jogador permite, minima-
mente, configuracdes diferentes a partir de uma mesma
narrativa. Se cada performance do poeta constréi uma nova
versao da narrativa, 0 mesmo ocorre com 0s jogos: cada
vez que o jogador liga o video game e passa a controlar
seu personagem, uma nova versao do arco dramatico é
montada.

Total liberdade de criagdo nao é permitida por dois moti-
vos: primeiro, descaracterizaria as fungdes; o jogador ou
narrador que elabora sua propria histéria, fugindo do cria-
do e proposto inicialmente, passa a ser autor. Uma obser-
vacao se faz importante neste momento: a criagéo da pro-
pria narrativa ndo é prejudicial; pelo contrario, é extrema-
mente criativa e envolvente. Entretanto, a narrativa se pro-
pde a contar uma histdria, seja participando diretamente
dela (n&o a criando através de poderes onipotentes e onis-
cientes), seja apenas presenciando as agdes. A experién-
cia de criar é diferente e independente de narrar, assistir,
atuar ou agir.

O segundo motivo que restringe a liberdade sao as propri-
as regras de linguagem (sintaxe). Tudo estéa pronto, entéo,
de fato, as escolhas estdao preestabelecidas. A
interatividade, a participacéo e o poder de escolha séo pre-
visiveis e controlados, ocorrendo somente a ilusdo de li-
berdade. Os jogos narrativos possuem seus cédigos
imersivos que mascaram esta falta real de liberdade de
acao, como métodos de desvio de atencao, identificacdo
pessoal, familiarizacdo de objetos ou ac¢des etc. Contudo,
nado é proposta deste artigo analisar estes cddigos.

De fato, um escritor consegue desempenhar papéis inde-
pendentes, livre das restricbes tecnoldgicas e humanas (de
outro autor, por exemplo), pois esta preso apenas a pro-
pria consciéncia e a imaginagcao. Apesar de a escrita tam-
bém ser um limitador, pois, quando um pensamento € con-
cretizado no computador, deve ser traduzido usando uma
tecnologia — e esta possui uma linguagem peculiar —, as
limitagbes serao principalmente intelectuais e estilisticas.
Isso quer dizer que nao sera possivel colocar em palavras
tudo aquilo que é imaginado ou, pelo menos, ndo da forma
originalmente pensada. Mesmo assim, se um individuo
desejar viver a histéria de um taxista lutador de kung fu
que salva o mundo ao impedir que demonios consigam
passar pelas portas do inferno, basta sentar a frente de
um computador e comegar a imaginar e escrever. Com
video games, entretanto, ele é levado a viver o que esta
disponivel; pode optar por um veloz porco-espinho azul
lutando contra um malfeitor gordo de pernas finas (Sonic),
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um policial tentando escapar de uma mansao cheia de
zumbis e outras criaturas esquisitas (Chris Redfield —
Resident Evil) ou um semideus que busca por vinganga,
matando todos os deuses do Olimpo (Kratos — God of War).
Mesmo satisfeito com a escolha, o consumidor ainda é li-
mitado ao roteiro narrativo do desenvolvedor do jogo. A
interatividade, neste caso, ndo é total, as agdes no jogo
sédo controladas e direcionadas de acordo com o que o
autor quis. Por mais que pareca particular, as escolhas
estdo preestabelecidas (obviamente, isso ndo comprome-
te a diversao).
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