Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XV Congresso de Ciéncias da Comunica¢do na Regido Nordeste — Mossord - NE — 12 a 14/06/2013

Jogos eletronicos e interatividade: dos games narrativos aos sistemas de decisdes®

Anderson Rodrigues Braz da Silva®
Ronaldo Bispo dos Santos®
Universidade Federal de Alagoas

Resumo

A histdria dos videogames esta repleta de mudangas. Em cerca de 50 anos, 0s jogos
eletrénicos evoluiram de modo impressionante. Inicialmente, com graficos rdsticos e
jogabilidade simples, passaram a contar narrativas com ares de cinema. Hoje, 0os games
passam por mais uma mudanca de paradigmas que se articulava ha alguns anos e agora
se consolida. Os “sistemas de decisdo”, cada vez mais presentes nos novos lancamentos,
ddo ao usuario maiores possibilidades de interacdo. O jogador tem o poder de tomar
decisbes dentro do jogo que podem alterar completamente a historia dos personagens.
Essas possibilidades mudam o modo como o gamer se posiciona diante da trama. A
personalidade do usuério passa a ter influéncia sobre a historia do jogo.

Palavras-chave: jogos eletrénicos; interatividade; narrativa;

1 Panorama Histérico

11 De Tennis for Two a primeira narrativa

A histéria dos jogos eletrdnicos comeca por volta de 1958, quando os fisicos William
Higinbotham e Robert Dvorak se basearam na mesma tecnologia utilizada na simulacéo
de misseis durante a guerra fria para desenvolver o Tennis for Two (AMORIM, 2006).
O jogo simulava uma partida de ténis onde o gamer controlava as batidas na bola e a
posicdo de onde seria rebatida. O jogo rodava em um computador analogico atraves de
um osciloscépio.

A partir daquele momento, comecaram a surgir pessoas interessadas em desenvolver

jogos em computador. Trés anos apdés o surgimento de Tennis for Two, ou seja, em
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1961, pesquisadores do Massachusetts Institute of Technology (MIT), criaram o
Spacewar!* jogo com tema em uma guerra espacial, onde o jogador controla uma nave a
fim de destruir as naves inimigas. Esse foi 0 jogo mais copiado da histdria. Alguns anos
apos 0 seu surgimento vieram games com 0 mesmo tema tanto para consoles caseiros,
como para fliperamas.

Ralph Baer, considerado o pai do videogame, decidiu criar um aparelho que rodasse
games por meio de televisores. Surgiu assim a ideia do console e em 1966 é criado o
“Chase”, o0 primeiro da historia. Dois anos mais tarde, juntamente com Bill Harrison,
Baer desenvolve um console que tem a possibilidade de rodar multiplos jogos — projeto
batizado de “Odyssey” — e em 1972 ¢ langado no mercado o “Odyssey 100”. Foi a partir
dai que empresas especializadas em desenvolvimento de consoles e jogos comecaram a
surgir no mercado.

Nolan Bushbell foi responsavel pela primeira “copia” de Spacewars!, criando o
primeiro arcade (mais conhecido como fliperama) da histéria, batizado de Computer
Space. O aparelho vinha com monitor e controles acoplados para dois jogadores.
Bushbell, devido a falta de popularidade de seu arcade, fundou, em parceria com Ted
Debney, a Atari, especializada em desenvolver games de fliperamas.

A década de 70 foi marcada por lancamentos que ditaram os rumos tomados pelo
mundo dos videogames. Em 1975 foi desenvolvido pela Taito Industrie o Space
Invaders, até hoje um dos maiores simbolos da histéria dos games. Nesse mesmo ano
também foi lancado o Zircon Fairchild, um console que “mudou o conceito de games,
em funcdo de seu sistema modular, no qual o usuario poderia trocar jogos usando
cartuchos” (MACIEL e VENTURELLI, 2008 p.61).

Essa nova forma de produzir videogames foi indispensavel para o panorama dos jogos
eletronicos hoje. A criacdo de consoles que pudessem fazer rodar varios jogos diferentes
atraveés do sistema de cartuchos possibilitou a separacéo da producdo de consoles e de
games. Ou seja, comecaram a surgir equipes especializadas no desenvolvimento dos
aparelhos e consoles e empresas especializadas apenas na producdo de games. A partir
dai, a oportunidade de investir ainda mais na tecnologia de interface, qualidade grafica
etc.

Criado em 1980, Pac-Man foi o primeiro personagem da historia dos jogos eletronicos.

Antes dele vieram jogos sobre guerras espaciais, jogos de ténis, mas nenhum que tivesse

* E interessante observar o contexto histérico no qual esté inserido cada game. Spacewars!, por exemplo, surgiu em
meio a corrida espacial da Guerra Fria. Por isso 0 tema tdo pertinente para aquela época.
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um personagem central na histéria. Uma figura simples, semelhante a uma pizza, Pac-
Man dava liberdade ao usuério de imaginar o que quisesse. Foi muito bem recebido
pelos gamers e hoje é um dos simbolos dos videogames. (MACIEL e VENTURELLLI,
2008)

No ano seguinte foi lancado o jogo que trouxe o personagem mais conhecido pelos
gamers. Donkey Kong foi o primeiro jogo do tipo plataforma, de onde sairia a base para
a maioria dos jogos da década de 80. Jumpman — um carpinteiro que futuramente seria
um encanador e teria seu nome mudado para Mario — precisa saltar entre varias
plataformas e obstaculos para salvar sua donzela, Pauline.

Donkey Kong pode ser considerado o primeiro game com um enredo de fato, em que
realmente se entrelaca a histdria ao jogo em si. Com um tema ao estilo Popeye e King
Kong, Shigeru Miyamoto, criador do jogo, desenvolveu uma histéria — por mais simples
que seja — que deu justificativa ao seu objetivo. Além disso, 0s personagens ganharam
caracteristicas que os tornaram pessoas: a aparéncia e até um pouco da personalidade de
cada personagem na histdria podem ser percebidas a partir desse jogo. S&o 0s primeiros
passos para 0s jogos eletrbnicos passarem a se comportar como o cinema e fazer

narrativas.

1.2 Os jogos de arcade e a evolucéo linear

Ap0s o sucesso do Jumpman,de Miyamoto, mudou-se completamente o pensamento de
desenvolvedores de jogos na hora de criar um game. Donkey Kong tinha quatro niveis
diferentes. Cada nivel tinha um cenario diferente e era mais dificil a medida que o
usudrio evoluia, tinha mais obstaculos, e, por isso, exigia um pouco mais de atencao.
Uma sequéncia linear de evolucao que deu origem aos jogos do tipo “arcade”.

Jogo acarde tem como caracteristica principal ser rapido e dindmico. Tem geralmente
poucos comandos de acdo, e apresenta uma evolugdo de cenarios e de dificuldades. O
personagem deve passar pelos mais variados obstaculos — de complicagdes no caminho
a inimigos — até chegar ao objetivo final de cada fase, que geralmente ¢ um “inimigo
chefe”, mais poderoso e dificil de ser derrotado.

Depois de 1980, muitos jogos no estilo arcade foram langados. Entre eles, o proprio
Super Mario Bros, um jogo em plataforma, que trazia o protagonista de Donkey Kong

para um novo ambiente, diferente do jogo de 1981, agora horizontalizado. Seguindo a



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XV Congresso de Ciéncias da Comunica¢do na Regido Nordeste — Mossord - NE — 12 a 14/06/2013

mesma ideia da interface de Super Mario, muitos outros jogos de plataforma surgiram,
inclusive novos langamentos da franquia de Mario, e também a mascote da Sega, Sonic
The Hedgehog, lancado em junho de 1991 e uma das franquias de maior sucesso da
historia de videogames.

Esses games arcade, principalmente os de plataforma, apresentam uma forma simples
de narrativa. Jacques Aumont diz: “Narrar consiste em relatar um evento, real ou
imaginario” (AUMONT, 1995 p.92). No caso dos videogames, a narrativa ocorre na
medida em gue o jogador vai cumprindo o que se pede. Em jogos arcade, o usuario é
sempre levado a um novo ambiente (nivel) em que devera completar um objetivo, de
acordo com a historia contada pelo proprio jogo. Pouco se tem de possibilidades em
alterar o jogo de um modo diferente. No entanto, tais games ja representavam uma
mudanca no jeito de fazer narrativa, ja que a historia para o usuario ndo estd completa,
mas se completard apenas quando ele conseguir superar todos 0s obstaculos

estabelecidos pelos programadores daquele game.

2. Evolugéo das interfaces e dos games narrativos

O avanco nas interfaces graficas dos games foi significativo durante a década de 1990.
Por volta desses anos, os primeiros games 3D (jogos em trés dimensdes)® comecaram a
surgir. Alguns dos principais nomes desse periodo foram Doom, Duke Nukem 3D, Tomb
Raider etc. Com o aparecimento dos jogos 3D, houve mudancas muito importantes e
significativas nas possibilidades oferecidas aos gamers. Tais mudancas alteraram
profundamente — continuam alterando — a forma de consumir e lidar com esses
produtos, além de oferecer novas experiéncias estéticas de modo que transformam o

modo de se colocar no jogo.

2.1 O olhar do usuério

5 Até entdo todos 0s jogos eram em 2D (duas dimensdes). Esses sdo jogos cuja movimentacéo € realizada num espacgo
sem profundidade. Os elementos que compdem o visual do game sdo construidos em comprimento e altura. Ja nos
jogos 3D tais elementos trazem a terceira dimenséo, largura, dando maior sensacdo de imersao no ambiente do jogo.
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Com a ascensdo dos ambientes em trés dimensdes — e sua evolucdo com o passar do
tempo — 0s jogos passaram a possibilitar a variagdo de posicionamento de cameras
variando também a experiéncia de jogo. Como assim? Durante a época do 2D, a maioria
dos jogos acontecia com a camera posicionada na lateral, de modo que o personagem
era visto de perfil e apenas tinha trés possibilidades diferentes de locomocao: pular, ir
para frente (direita do monitor) ou para trds (esquerda). Esse modo de jogo facilitava a
criacdo e exigia menos de conteudo gréafico, ja que so se podiam ver os objetos de lado
sem, em nenhum momento, vé-los por outro angulo.

A partir dos jogos com interfaces 3D, os graficos puderam oferecer novos
posicionamentos de cameras ou angulos de tomada, como se falassemos de cinema.
Podem-se citar trés novos angulos de tomada que acabaram por se mostrar muito
eficazes com as novas mudancas no campo dos videogames. Hoje o gamer ndo tera
outra forma de se jogar se ndo por esses trés pontos de vista.

O primeiro jogo a usar a tecnologia dos graficos tridimensionais era em primeira pessoa.
Por esse angulo, o usuario tem a visdo do préprio personagem, o qual ele estd
controlando. E como se o monitor se tornasse os olhos do personagem virtual. Esse
angulo de visdo é mais popular entre 0s jogos de tiro em primeira pessoa. Sao 0s
populares FPS — First Person Shooter, em portugués “atirador em primeira pessoa”.
Geralmente a interface desses jogos apresenta apenas a arma e as mdos do personagem,
simulando realmente a condicdo de sentir “na pele” o jogo.

Outro angulo de viséo, que hoje é o mais comum, é chamado angulo de terceira pessoa.
A cdmera se posiciona atrads do personagem mostrando 0 seu COrpo e 0 que esta ao seu
redor. Esse tipo de jogo é melhor para os géneros de aventura, pois oferece uma melhor
nocdo de espaco ao usuario. Ele consegue observar melhor o ambiente e assim ter uma
melhor nocdo de onde deve seguir ou ndo, pra onde deve ir ou ndo, 0s inimigos e 0
proprio personagem.

Uma terceira possibilidade de jogo é a camera de visdo isometrica. O jogo, nessa
situacdo, acontece em terceira pessoa também. No entanto, o personagem e todo o
ambiente estdo dispostos em um plano geral. O usuario vé todo o ambiente ao redor do
personagem. O problema é que, como a camera se posiciona acima do espaco e,
consequentemente, distante do personagem, tem-se uma certa perda na jogabilidade.
Porém esse estilo de cdmera é muito utilizado em jogos de estratégia, onde o gamer

precisa ter uma nogdo maior do ambiente.
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2.2 Exploragéo do Ambiente e Quebra da linearidade

A criacdo de ambientes 3D para 0s jogos transformou o modo de se comportar dentro
do jogo, na medida em que o0 gamer passou a ter mais liberdade em seu caminho até o
objetivo. O mundo virtual passou a ser realmente mundo quando, inserido em um
espaco tridimensional, o personagem p6de explorar o que lhe fora “dado” como mundo,
dentro daquele jogo. E o caso do jogo Myst. Lancado no ano de 1993, este jogo
dependia da exploragéo do ambiente virtual. Ndo importava qual caminho era escolhido
pelo usuario, desde que ele explorasse as possibilidades a disposi¢ao.

No entanto, pode-se falar de jogos que ndo dependem do modo como vocé explora o
ambiente, apenas te ddo o objetivo ou misséo especifica. Nesses casos, o jogador faz seu
préprio caminho, dependendo das possibilidades que oferece o ambiente, programado
pelos criadores do jogo. Nos primeiros jogos havia ainda certa limitagdo quanto as
possibilidades de exploracdo do espaco. Ndo havia muito o que se fazer sendo seguir
aquele caminho j& pré-estabelecido. No entanto, a medida que foram evoluindo, os
JOgos permitiam mais e mais a interagdo com o ambiente, tornando assim cada vez mais
complexo o caminho e, por isso, mais rico em oportunidades de concluséo. Essa
condicdo faz com que se quebrem as caracteristicas de narrativa linear classica do

cinema, tdo presentes nos jogos arcade da década de 1980.

2.3 Games e seus efeitos cinematograficos

Aumont, em A Estética do Filme, fala que narrar significa relatar um evento e que, para
iss0, s@0 necessarias duas coisas basicas. “Em primeiro lugar, que o desenvolvimento da
historia esteja a disposicdo daquele que a conta e que, assim, possa usar um certo
numero de recursos para organizar seus efeitos” (AUMONT 1995, p.92). A medida que
foi crescendo, o cinema foi desenvolvendo técnicas e efeitos para fazer suas narrativas.

Nos videogames, a evolugéo dos graficos, jogabilidade, interface etc. foi acompanhada
pelo aumento da importancia dada ao enredo. Cada vez mais 0s jogos foram ganhando
histérias mais complexas e variadas e reviravoltas. Hoje eles sdo uma parte muito
importante de um jogo, principalmente nas franquias que tém sua sequéncia baseada no

enredo. Se 0 enredo ou a sequéncia nao agrada, a franquia fracassa.
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Assim como no cinema, 0s games também tiveram de desenvolver técnicas para contar
suas historias. Enquanto as narrativas se tornavam mais complexas, os jogos foram,
cada vez mais, incluindo em seus “roteiros” elementos cinematograficos. Para Aumont,
a constru¢do da cena tem total efeito sobre ela: “um tal tipo de agdo pede, de modo mais
ou menos imperativo, determinado tipo de tratamento cinematografico. Inversamente, a
maneira de filmar uma cena orienta seu sentido.” (AUMONT 1995, p.96) As cenas de
abertura, os dialogos e até os trailers (no pré-lancamento dos jogos) sdo técnicas do
cinema que foram incluidas nos videogames e que hoje, nas maiores franquias de

games, sdo comparaveis as de superproducdes hollywoodianas.

3. NOVOS PARADIGMAS
3.1 Os MMORPGs e o fim da linearidade

Como ja foi dito antes, a possibilidade de explorar o mundo virtual e conhecer todos 0s
espacos ali presentes quebra com a linearidade narrativa classica, presente no cinema.
No entanto, os MMORPGs®, além da exploracdo do ambiente, também possibilitam
uma nova condicdo para 0s jogos e, consequentemente, para 0s seus usuarios. Aumont
fala que uma das coisas mais importantes quando se fala de narrativa ¢ que “a historia
siga um desenvolvimento organizado, ao mesmo tempo pelo narrador e pelos modelos
aos quais se adapta” (AUMONT 1995, p.92). Uma linha de desenvolvimento se faz
necessaria na narrativa, pois sem ela ndo havera fato relatado ou evento que possa ser
entendido de modo pleno ou eficaz.

Nos MMORPGs, no entanto, ndo hd uma linha organizada de fatos. Existe sim, um
sistema de evolucdo para cada personagem. O usuario, junto com seu avatar vai evoluir
de acordo com o que o jogo oferece. Porém, essa evolugdo e 0 modo como ela se dara
sera de escolha do usudrio. E um mundo, no qual o personagem nasce. Os
desenvolvedores dos jogos criam o0 mundo e criam as leis que regerdo esse mundo. Em
jogos de fantasia, os desenvolvedores criam racas, classes, monstros e envolvem o
jogador num enredo, muitas vezes excelentes, outras vezes nem tanto. Porém a narrativa

ndo acontece, pois ndo ha uma sequéncia de fatos ja pré-estabelecida pelos

® MMORPG ¢ a sigla para Massive Multiplayer Online Role Playing Game. S&o jogos de RPG rodados no
computador. Em um ambiente virtual, milhares de jogadores se interconectam. Além de jogar, existe a possibilidade
de se relacionarem nesse ambiente. Participam simultaneamente do mesmo mundo.
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programadores. A sequéncia quem faz é o usuario. Ele ir4 escolher o caminho que vai
sequir.

Ascott explica que existem dois tipos de interatividades, a trivial e a ndo-trivial: “A
primeira € um sistema fechado com um conjunto finito de elementos. A segunda é
aberta e infinita na sua capacidade para integrar novas varidaveis” (ASCOTT apud
FERREIRA 2006, p. 159). Se levarmos essa ideia para 0s videogames, podemos
considerar da seguinte forma: interatividade trivial trata-se daquela pré-estabelecida
pelos desenvolvedores do jogo. E tudo aquilo que ja se pode fazer no jogo. Se tratando
dos MMORPGs, podemos citar como exemplo a criagdo de avatares, a customizagéo do
personagem (em alguns casos, essa customizagdo vai desde o formato da sobrancelha
até o tamanho da barriga), a possibilidade de se especializar em algum tipo de arma, as
possibilidades de socializacdo com outros usuarios etc. A interatividade néo-trivial
trata-se daquela ndo prevista pelos desenvolvedores, no entanto presente no jogo. I1sso
pode acontecer através de inteligéncia artificial — o computador apreende variaveis
através da relacdo com o usuario — ou através de jogos em rede, onde outros usuarios,
presentes naquele ambiente, podem ser considerados também como novas variaveis,
alterando completamente a condicdo inicial (FERREIRA, p.159-160). O resultado da
comunicacdo estabelecida entre jogadores também pode resultar em interatividade néo-
trivial. Daniela Zanetti fala de uma ressalva que faz Steven Johnson ao discorrer sobre
comunica¢do mediada pelo computador: “a comunica¢do mediada por computador
permite (...) que pequenos palpites entrem em contato com outros pequenos palpites
para dar forma a ideias inovadoras” (ZANETTI, 2011 p.63). Constréi-se um
conhecimento em cima das experiéncias e troca de informacdes pelos jogadores.

Uma das principais caracteristicas (se ndo a principal) dos jogos de MMORPG e seus
derivados € o fato de que cada jogador assume uma identidade diferente, verdadeira ou
ndo (PRIMO, 2007). Cada um assume um personagem préoprio que, dependendo do
jogo, podem ter aparéncias iguais, mas nunca nomes iguais. Esse detalhe nos jogos de
MMORPG faz com que o jogo nunca se repita. Nos games narrativos, que nao
envolvem criagdo de avatares — 0 usuario joga com o personagem da histéria do jogo —
cada vez mais existem possibilidades diferentes de cumprir um mesmo objetivo. No
entanto, nos jogos de MMORPG, os objetivos podem ser inimeros: objetivos dentro do
jogo ou objetivos dos proprios jogadores. Pode-se usar o jogo Perfect World como base
para exemplos desses diferentes objetivos. Dentro do jogo existem diferentes classes e

cada classe, até certo nivel, tem objetivos especificos ou proprios daquela classe. Um
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objetivo ou missdo para um arqueiro serd diferente que o de um guerreiro, por exemplo.
Os objetivos de cada jogador véo depender do que cada um quer do jogo. Alguns tém o
objetivo de ser os mais fortes, ja outros querem liderar clds e dominar territorios, e tem
outros que criam e evoluem personagens para vendé-los a outros usuarios — que tem se
tornado uma prética bastante comum. Essa variedade de opcGes e de objetivos faz com
que cada usuario faca o seu jogo do jeito que preferir ou que vai ajuda-lo mais a
alcancar o objetivo que deseja.

Como ja foi dito, cada usuario assume uma identidade, tem um personagem proprio e,
por isso carrega em Seu personagem caracteristicas de si préprio. Ndo sé do que o
personagem tem e € naquele mundo virtual, mas porque o personagem é um pouco do
seu dono também. Segundo Pierre Lévy: “Os sistemas de realidade virtual transmitem
mais que imagens: uma quase presenca. Pois 0s clones, agentes visiveis ou marionetes
virtuais que comandamos por nossos gestos” (LEVY, 1996 p. 29). Nos jogos desse tipo,
podemos chamar o avatar como uma espécie de extensdao da personalidade do usuério.
Tal como a extensdo do sistema nervoso-central, que McLuhan descreveu acerca dos
meios de comunicacdo (MCLUHAN, 1974). Essa extensao, insere o individuo num
mundo em que, segundo Lévy, pode afetar outros agentes visuais e elementos que
compdem aquele mundo. E uma “outra vida”, onde vocé pode ser o que quiser ser —
dentro das possibilidades que aquele mundo te oferece. Uma vida ndo mais importante

que a fisica, mas tdo real quanto.

3.2 Os games de esporte

Como ja foi dito, o primeiro jogo eletrdnico criado foi o Tennis for Two, um game que
simulava uma partida de ténis. O jogo, como era de se imaginar, era bem simples, ndo
tinha placar e o Unico objetivo era passar a bola para o outro lado da rede antes de ela
bater no chdo duas vezes. O visual era rastico, apenas uma linha vertical, que indicava a
rede, e um pontinho branco, que tinha a intengdo de representar a bola. Os jogadores
virtuais ndo apareciam no monitor. O usuario podia controlar de onde e qual o angulo
que a bola seria rebatida.

Depois da popularizagdo dos arcades e consoles, 0s jogos sempre estiveram presentes
no mercado de videogames. Um dos primeiros jogos de futebol langado para os

consoles foi o FIFA, em 1993, com a intencdo de fazer no videogame uma verdadeira
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copa do mundo. Seus graficos eram bem rudimentares, e a jogabilidade era prejudicada
pela visdo isométrica na qual se distribuia o jogo, ja que a tecnologia 3D ainda precisava
ser desenvolvida e melhorada.

Hoje os jogos de esporte tém espaco garantido, ndo s6 no mercado, como nos encontros
e feiras sobre games e séo parte importante do que é investido em jogos hoje no mundo.
Algumas das maiores franquias hoje sdo de esportes: PES (Pro Evolution Soccer),
FIFA, Madden NFL, NBA 2k, F1 etc. Algumas dessas franquias tém investido pesado
nos games, tanto no que se refere a jogabilidade, como expressao facial dos jogadores,
movimentos realisticos’ e atualizacdes, para que 0 usuario possa ter, cada vez mais, uma
experiéncia de jogo fiel ao real.

Os games de esporte — ou desporto — sempre tiveram muitas opg¢des de jogo, 0 que ja 0s
torna diferentes de todos os demais tipos de jogos. Cada opc¢do ou modo de jogo leva o
usuario a um objetivo diferente e especifico. N& h& um objetivo geral, ou uma
sequéncia de jogo estabelecida. Ha& claro, o objetivo de todo esporte: vencer. No
entanto, a medida que os lancamentos vao sendo feitos, ano apds ano, vao sendo criadas
mais opcdes de jogos e mais variadas.

Para usar como exemplo, pode-se citar o PES 2013 (Pro Evolution Soccer), 0 mais novo
langamento da Konami em jogos de futebol. No PES podemos encontrar varios modos
de jogo nos quais existem objetivos diferentes e até modos de jogar diferentes. Ha
alguns anos a franquia trabalha com o modo Become a Legend que, traduzido para o
portugués ficou “Rumo ao Estrelato”. Nesse modo o usuario cria um jogador que tentara
ganhar a gléria nos gramados. No processo de criagdo desse personagem O usuario
customiza o rosto, cabelo, altura, formato do corpo e até os acessérios que o jogador
virtual vai usar. Durante 0 modo de jogo o usuario tera quase que uma experiéncia de
como é ser um jogador de futebol. Participar dos treinos, ter de jogar bem para ser
escalado como titular, disputar artilharia, aceitar e recusar ofertas de contrato, ganhar a
atencdo dos clubes grandes, ser convocado para a selecdo nacional, ter seu prestigio
avaliado pela torcida sdo s6 algumas das possibilidades oferecidas pelo jogo.

Esse estilo de jogo muito se assemelha com os MMORPG — com um diferencial: o
Become a Legend é jogado em offline, ou seja, ndo ha a presenca de outros usuarios

naquele mesmo ambiente, jogando, a0 mesmo tempo, aquele jogo. O usuario pode

A tecnologia Player ID foi implantada pela Konami em seu PES 2013, de futebol, para simular de forma mais fiel
0s movimentos dos principais jogadores da atualidade. Cerca de 60 jogadores tiveram seus movimentos copiados e
transferidos para seus personagens virtuais. Jogadores com jeitos de correr diferenciados, como Cristiano Ronaldo e
Messi foram reproduzidos de maneira quase idéntica dentro do jogo.
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assumir uma identidade e criar uma carreira pra aquela identidade, dentro das
possibilidades oferecidas por aquele universo. O gamer faz o seu préprio caminho. Ha
um pouco da personalidade dele naquele personagem, pois ele podera recusar contratos
com 0s times aos quais ndo simpatiza, assim como pode optar passar a carreira toda no
seu clube de coracdo, sem se importar com salérios etc.

Outro modo de jogo dentro do PES 2013 e que também esta presente no seu principal
concorrente, o FIFA 13, é o modo Master League, onde o usuario comanda um clube de
futebol como se fosse seu técnico e dirigente. O gamer controla desde a parte financeira
do clube (contratos, patrocinios, salarios) até a escalacdo do time. E joga com ele. E
importante lembrar que nesse modo, 0 jogo ndo recomega ou acaba quando vocé perde.
Independentemente do resultado, a temporada vai seguir, vocé vai jogar contra outra
equipe e, ao terminar a temporada, sendo campedo ou nao, outra temporada ira comecar
e outro ano também. N&o existe um fim, nem uma linha de evolugdo de uma historia,
apenas voceé e o0 jogo. Se vocé for muito mal durante a temporada, vocé provavelmente
ird ser rebaixado e perdera o prestigio da torcida. Se vocé for muito bem, podera ser
campedo e ganhar mais dinheiro para melhorar o seu time para a temporada seguinte. E

por ai em diante.

3.3 Do “Zerou o jogo?” para “Como vocé zerou o jogo?”

Aumont fala que o principio da narrativa estd no desenvolvimento l6gico de uma
estrutura, com efeitos, que va levar espectador a um fim solucionado. Nos games
narrativos ndo € diferente. Dentro deles ha a construcéo de eventos que pode ser descrita
como introducéo, desenvolvimento e conclusdo (sendo essa ultima o que mais motiva o
jogador a continuar jogando), que desembocara numa solu¢do dos problemas
(AUMONT 1995, p. 93). “Zerar” um jogo sempre foi, durante a curta — porém néo
pouco importante — histéria dos videogames, a coisa mais importante para um gamer.

No entanto, estamos nos deparando com um novo paradigma, originado dos
langamentos mais recentes nos games. E o “sistema de decisdes”, onde cada passo que o
usuario da dentro do jogo vai influenciar de alguma forma na sequéncia narrativa. Trata-
se de uma construcdo da narrativa, mas que transformard a histéria de acordo com as
decisbes tomadas em momentos criticos do jogo. Falava-se no tépico anterior do poder

de deciséo que tem o jogador de PES 2013, no modo Become a Legend. Pois bem, trata-
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se do mesmo tipo de poder, porém esse modo foi passado para 0s games narrativos, o
que ndo é um caso de game de futebol ou de outro esporte, que ndo tem uma narrativa,
como ja explicado.

O sistema de decis6es é uma forma de jogar baseada nos passos do gamer, de modo que
alterard ndo sé o que acontecerd com ele, mas todo o decorrer do jogo. Esse sistema
pode ser comparado (numa comparagdo apenas de estrutura, é claro) a teoria
evolucionista de Darwin. Segundo ele, todas as espécies descendem de um ancestral
comum e, com o passar do tempo, alguns deles, em momentos criticos, tiveram seus
genes lentamente alterados, gerando assim, varias linhas de evolucéo que deram origem
as milhares de espécies que conhecemos hoje. Ao tomar decisdes diferentes, 0s
usudrios, cada um em seu jogo, tomardo caminhos diferentes, de modo que a trama do
jogo se resolverd de modo diferente para cada um. Ocorrera uma espécie de
personalizagdo do jogo. O jogador ndo mais seguird os caminhos dos outros, mas apenas
0 seu, baseado em suas decisoes.

Essa nova forma de jogo, a qual estdo aderindo os desenvolvedores dos novos jogos
envolve ainda mais o jogador, de modo que ele tera de pensar, ndo sé no que deve fazer
mas em como deve fazé-lo para que possa ter um bom resultado para o futuro da
narrativa. 1sso é importante, ja que ele (o usuario) ndo sabe 0 que o aguarda e quais as
consequéncias que seus atos irdo ter. Nesse contexto, pode-se falar de novo em extenséao
do ser ou da personalidade do sujeito dentro do jogo. O gamer ndo consegue ser outro,
sendo ele mesmo, ao tomar as decisfes que Ihe sdo impostas durante a histéria.

No jogo Deus Ex: Human Revolution, jogo lancado em 2010, da franquia que estreou no
ano 2000, a historia se passa hum futuro ndo muito distante, onde o protagonista, Adam
Jensen € chefe de seguranca de uma empresa de humanidade aumentada — sendo ele
préprio um dos super-humanos. Nessa histéria, as decisdes que o0 usuario toma com
Jensen irdo influenciar ndo sé a historia como tambeém o nivel de dificuldade de alguns
“chefdes” do jogo. Até o modo como vocé ira tratar as mulheres ird influenciar na
trama.

Outro jogo que apresenta sistema de decisdes inovador é o The Walking Dead: Survival
Instinct, lancado em 2013, baseado na série de TV da AMC, de mesmo nome. O jogo
também conta com um sistema de decisdes em dialogos. Suas respostas, verdadeiras ou
ndo, irdo influenciar nas reagBes dos personagens do game. O usuério tem a opgéo de

mentir para o personagem com quem esta falando. No entanto, esse personagem pode
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desconfiar ou ndo. No entanto, esse sistema ainda ¢ muito limitado ao passo que o
proprio game ja oferece as respostas prontas para o dialogo.

Outro jogo, esse ainda com lancamento previsto para 0 ano que vem, promete ter um
sistema de decisdes ainda mais apurado e com muito mais possibilidades. Trata-se de
The Witcher 3: Wild Hunt. Segundo os desenvolvedores do jogo, a CD Projekt RED, o
jogo contard com 36 variagGes de histdria, sem contar com as mudangas menores, que
passardao das 300. Serdo pequenas decisdes durante o jogo que alterardo o andamento da
historia. Segundo o diretor da empresa, Adam Badowski, a ideia era fazer ndo uma
quantidade enorme de finais diferentes, mas consequéncias diferentes para as a¢fes do
jogo. Vale lembrar que o jogo esta previsto para ter cerca de 50 horas de gameplay, ou
seja, provavelmente ninguém ira conseguir completar o jogo de todas as 36 maneiras
diferentes. Diante dessa situacéo, a ideia dos desenvolvedores fica clara: 0 que se espera
é personalizar a jogabilidade para os usuarios de maneira que, ao invés de perguntar
“vocé zerou o jogo?”, possam reformular a pergunta para “como vocé zerou o jogo?”.
Mesmo tendo tantas possibilidades, o usuario ndo estd completamente livre para tomar
as decisdes que quiser. Apenas podera optar entre aquelas que ja foram projetadas pelos
desenvolvedores do jogo. Como o proprio Huizinga diz, o ambiente do jogo “se
processa dentro de certos limites temporais e espaciais, segundo uma determinada
ordem e um determinado nimero de regras” (HUIZINGA, 1938 p.97). Sempre havera
uma regra ou uma limitacdo nas possibilidades do jogo, seja ele qual for. Sem esse

conjunto de limitacdes, ndo é possivel que haja atividade ludica.

4. Fim das fronteiras: entre o possivel e 0 que podera ser possivel

Em metade de sua historia os jogos eletrénicos tentaram tomar forma de cinema.
Durante esse tempo 0s jogos ndao s6 ganharam enredo e caracteristicas narrativas como
também se apropriaram de técnicas de cinema para contar suas historias, com efeito.
Nesse periodo o videogame era voltado principalmente para o publico infantil. No
entanto, isso também foi mudando. A medida que as narrativas se tornavam mais
complexa, foram surgindo jogos também voltados para o publico adulto. Hoje eles
fazem a maior parcela do mercado de jogos eletronicos.

A partir da segunda metade dessa histdria (nos altimos 20 anos), 0s games comegaram a

quebrar com o sistema de narrativas classico. Enquanto ainda desenvolviam e evoluiam
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efeitos visuais do cinema dentro dos jogos, a narrativa adquiriu novas formas ou, em
alguns casos, simplesmente desapareceu. Essas mudangas de paradigma mudam
completamente 0 modo como 0 jogo é consumido, e ndo s isso, CoOmo 0 jogo € Visto
pelo seu publico.

Agora estamos diante de mais uma mudanca significativa no modo como se consome 0
jogo eletronico. Os games estdo, cada vez mais, “fugindo” das caracteristicas de cinema
para formar um jeito préprio de contar histérias. O usuario que, diante de games
narrativos, faz papel de espectador e interator, se vé mais envolvido com a histéria. Tem
se tornado muito mais interator que espectador. O gamer agora tem poder, ndo sé no
personagem da historia, como também tem poder sobre a histdria, diretamente — mesmo
sem saber que fim vai dar a historia.

Diante dessa situacdo, o que se espera para o futuro dos games é uma gradual quebra de
fronteiras. Nao se sabe ao certo até que ponto pode ir a liberdade do gamer, afinal todo
JOgo precisa ter regras.

Por sua vez, estas regras sdao um fator muito importante para o
conceito de jogo. Todo jogo tem suas regras. S80 estas que
determinam aquilo que ‘vale’ dentro do mundo temporario por ele
circunscrito. As regras de todos 0s jogos sdo absolutas e ndo permitem
discussdo. (HUIZINGA, 1971 p. 12)

No entanto, sabe-se que o que se esta buscando séo formas de transformar a experiéncia
de jogo de cada usuario Unica. Se ndo Unica, o mais diferenciada e variada possivel. E
como se o0s desenvolvedores estivessem tentando colocar nas méos do
espectador/interator/consumidor um poder cada vez maior, para que ele faca tudo do seu
jeito, individualmente. Mais uma vez volto a afirmar, ndo se sabe ao certo até que ponto
é possivel ir com essa quebra de fronteira entre os criadores da narrativa e atores da

narrativa. O que se pode dizer é que ela com certeza ira até onde for possivel.
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