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RESUMO

O presente artigo versa sobre os estudos de videogames na area da comunicagao e da
narratologia. A pesquisa parte da pergunta: quem narra nos videogames? A partir disso,
revisitamos o papel do narrador na literatura e das novas midias como histérias em
quadrinhos e cinema que foram consolidadas ao longo do século XX. A partir disso,
voltamos nosso olhar para quem narra as historias nos videogames. Nossos objetos de
analise sdo os jogos Super Mario Bros (1985, Nintendo) e The Legend of Zelda (1986,
Nintendo). Ao final propomos uma reflexdo sobre o narrador mostrador e as diversas

formas de se contar uma historia nos videogames.

PALAVRAS-CHAVE: videogames; narrador; game  studies; narratologia;

comunicacao.

INTRODUCAO

Os videogames com menos de um século de vida ja se consolidaram como uma
midia massiva. Hoje, dentro de uma légica de mercado e de consumo de massa, a
industria de jogos eletronicos ja domina a maior parte da fatia do lucro, superando
inclusive linguagens hegemonicas como o cinema, a televisdo e a musica. Contudo, os
videogames vao além de numeros e cifras. Com as atuais tecnologias os jogos
eletronicos ganham cada vez mais camadas de profundidade e de estrutura narrativa.

Partindo do pressuposto que os videogames também sdo midias que se contam

histérias, ¢ normal que possamos estuda-los a luz das teorias narratologicas. Assim, uma
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pergunta surge: quem narra nos videogames? Nos estudos literarios, a figura do
narrador é o ponto de partida da historia, seja em primeira ou terceira pessoa®, sendo
qualquer pessoa que conta uma historia (Alves, 2009). Vemos o mundo diegético a
partir de sua visdo de mundo e daquilo que ele nos mostra. Entdo como seria essa figura
do narrador nos jogos digitais?

Nosso objetivo, entdo, ¢ identificar o narrador em jogos digitais, sua
representacao e suas caracteristicas. Como objeto, escolhemos dois jogos localizados na
década de 1980 do século XX, periodo no qual os videogames ganharam destaque em
seus consoles de uso doméstico. Os jogos escolhidos sdo Super Mario Bros (1985,
Nintendo) e The Legend of Zelda (1986, Nintendo), o primeiro sendo um marco nos
jogos estilo plataforma, e o segundo dando inicio a uma franquia gigantesca no género
aventura.

Iniciaremos o trabalho apresentando o conceito classico de narrador, originado
nas teorias literdrias, e colocando-o em contraste com duas midias que questionaram a
identidade desta figura: o cinema e as historias em quadrinhos. A partir do audiovisual
do cinema e das imagens desenhadas e sequenciadas das HQs, tedricos como
Gaudreault e Jost (2009) e Lucas (2011) refletem sobre quem seria este novo narrador -
se este for o melhor termo para designar a instancia narradora. Uma vez percorrido este
ponto de partida com a analise de midias mais antigas que os jogos digitais, podemos
partir para o estudo deles e de como teéricos como Arsenault (2009), Majewski (2003),

Salen e Zimmerman (2012), Tessaro (2018), S& (2007), Beatriz, Martins e Alves (2009).

A PROBLEMATICA DA FIGURA DO NARRADOR NO CINEMA E NAS HQS

O estudo da figura do narrador pode ser encontrado ja na Antiguidade, na qual
“Platao e Aristoteles distinguem trés tipos de narrador: o orador ou poeta que usa a sua
propria voz; alguém que assume a voz de uma ou mais pessoas que ndo a sua e que fala
pela voz delas; alguém que usa uma mistura da sua propria voz com a de outras.”
(Alves, 2009). Dando um pulo temporal e chegando a contemporaneidade, o estudo do
narrador passa a ser classificado como categoria literaria. Genette (2017) o divide em

quatro possibilidades categoéricas:

LIS

* Deriva do vocébulo latino “narro” que significa “dar a conhecer”, “tornar conhecido”, o qual provém do adjetivo

“gnarus”, que significa “sabedor”, “que conhece”. Por sua vez, “gnarus” esta relacionado com o verbo “gnosco”,
lexema derivado da raiz sanscrita “gna” que significa “conhecer”. O narrador € a instancia da narrativa que transmite

um conhecimento, narrando-o. Qualquer pessoa que conta uma historia ¢ um narrador. (Alves, 2009).
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1) extradiegético-heterodiegético, paradigma: Homero, narrador em
primeiro grau que narra uma historia da qual ¢ ausente; 2)
extradiegético-homodiegético, paradigma: Gil las, narrador em
primeiro grau que narra sua propria histéria; 3) intradiegético-
heterodiegético, paradigma: Xerazade, narradora em segundo grau que
conta historias das quais em geral ela esta ausente; 4) intradiegético-
homodiegético, paradigma: Ulisses nos cantos IX até¢ XII, narrador em
segundo grau que conta sua propria historia. (Genette, 2017, p. 77)

Estas quatro divisdes para o narrador apontam para a presenca de um enunciador
para a historia. Embora possam existir diferencas entre as defini¢des acima tratadas, ¢
consenso que nao existe uma obra literaria sem a figura de um narrador. Pelo menos nio
sem questionar ou tensionar essas categorias citadas. Com o desenvolvimento de midias
como o cinema e as historias em quadrinhos, este tensionamento ficou evidente, pois as
teorias literarias ndo ddo conta de prover um arcabouco teodrico suficiente para
categorizar e definir os elementos das novas narrativas. Com o video, o som ¢ a
sequéncia de quadros das midias acima, ndo era possivel fazer uma transposicdo de
elementos narrativos de um meio impresso para outros audiovisuais.

E, ao refletirmos sobre o assunto, podemos perceber que as histérias em
quadrinhos, o cinema e os videogames nao apresentam essa divisdo de narrador de
maneira tdo visivel como na literatura. Nos quadrinhos, alguns tracos dele podem
aparecer por meio de um recordatorio. No cinema, com um pensamento em off ou uma
tela € possivel reconhecer um personagem como narrador. Mas mesmo quando isto
acontece, hda momentos da historia no qual o narrador parece nao estar presente e,
mesmo assim, a narrativa continua existindo. Isso leva a pergunta: como o cinema ¢ as
HQs fizeram para superar essa barreira de uma possivel “inexisténcia” do narrador?

Gaudreault e Jost (2009, p. 57) sdo enfaticos quando apontam que “Nao ha
narrativa sem que haja uma instancia que narre”, e completam afirmando que “o filme ¢
muito diferente do romance pelo fato de poder mostrar agoes sem dizé-las” (idem). E
que instancia seria essa? No caso, seria um meganarrador, formado pela mostragdo e
pela narragdo. A mostragdo ¢ a primeira camada de narratividade do filme, na qual os
fotogramas sao articulados para formar imagens em movimento. Ela contém o
mostrador, responsavel pela filmagem, enquadrando com o devido angulo aquilo que
devera ser visto pelo publico. A narra¢do ¢ a segunda camada, que articula planos,
dando sentido a sequéncia de imagens. Aqui o narrador aparece como o responsavel

pela montagem do filme, pela construgdo da narrativa a partir do que foi filmado.
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Este narrador pode se dividir em dois tipos: o narrador explicito, que se
apresenta como um personagem que usa palavras para contar a propria historia, e o
narrador implicito, que seria um “grande imagista”, aquele que fala através de imagens
e sons em uma linguagem cinematografica (idem). Os dois nem sempre sdo 0 mesmo,
apesar de ser possivel sua coexisténcia em um filme. No entanto, essa espécie de
“apagamento” da instancia discursiva nos filmes pode dar a impressdao de que ndo ha
enunciacdo nenhuma, ficando esta a cargo do espectador.

Vejamos agora a discussdo sobre o narrador nos estudos de HQs. Lucas (2011)
levanta o questionamento e problematica sobre o assunto, indicando que ndao ha um
consenso entre definicdes da figura do narrador nas HQs. Na sua revisdo sobre a
literatura, os termos divergem segundo cada pesquisador. Alguns desses pesquisadores,
como Paulo Ramos (2009), evitam usar o termo narrador para historias em quadrinhos,
preferindo expressdes como cena narrativa. Lucas (2011) também traz Gaudreault e Jost
e seu conceito de mostrador para aplica-lo aos quadrinhos, mas indica que, nas HQs,
seria mais adequado o termo mostrador-sonorizador, ‘“um agente da enunciacdo
responsavel pela visualizacdo dos quadros, das imagens e dos sons (tornados graficos)
aos quais o leitor terd acesso ou ndo (pois que ndo ha narrativa quadrinizada sem
“alguém” que enquadre, mostrando, ou nao, imagens € sons) (idem, p. 1).

A partir desta revisao, Lucas (2011) faz uma proposta de tabela comparativa
com base na obra de Ducrot (1987 apud Lucas, 2011), que indica que existem trés
instancias narrativas: o “produtor efetivo do enunciado e exterior a narrativa”, o
“locutor (“quem fala” e interno a narrativa”, e o “ponto de vista (“quem v€”) (idem, p.
8). Lucas (2011), entdo, faz o exercicio de pensar nas correspondéncias dessas

instancias com a obra de Genette e com o que temos nas HQs. O resultado € o seguinte:

Tabela 1 - Resumo comparativo entre termos de Genette, Ducrot ¢ HQs

Genette Ducrot HQs
Autor Produtor efetivo do enunciado ¢ | Autor; produtor efetivo e externo a
exterior a narrativa narrativa
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Locutor (“quem fala”) e internoa | Mostrador-sonorizador, interno a
Narrador ‘ '
narrativa narrativa
Centro de ' Pontos de vista e de audigdo do
‘ Ponto de vista (“quem ve”) ]
perspectiva mostrador-sonorizador

Fonte: Lucas (2011, p. 8)

O resultado dessa tabela aponta para presenca e distingdo de trés instancias
diferentes dentro do estudo semidtico-narratologico. O autor, pessoa fisica que escreve
que produz a obra em si. O narrador, a voz que ndo necessariamente ¢ a mesma do
autor, podendo ser um locutor interno da narrativa ou at¢é mesmo um mostrador-
sonorizador. E o ponto de vista dessa instincia.

Contudo, levantamos o questionamento como se daria a relagdo autoria -
narracao nestas diferentes midias. O romance literario, por mais que haja a intervengao
de um editor por tras do livro, ¢ fruto de um trabalho solitdrio de um escritor ou
escritora, ou seja, de um unico autor (em geral). As historias em quadrinhos e o cinema
sdo frutos de trabalhos coletivos, no qual muitas das vezes todos os envolvidos
assumem autoria. Essa diferenciagdo entre autores seria suficiente para mudar o
mostrador interno da narrativa? E no caso dos jogos digitais, por exemplo, cuja autoria
também ¢ coletiva, o que temos ali ¢ um mostrador criado por um autor ou pelo
coletivo? E dificil responder estas perguntas, pois os videogames (a exemplo do cinema

e das historias em quadrinhos) assumem cada vez uma linguagem palimpséstica.
QUEM NARRA NOS VIDEOGAMES?

Entre boa parte dos pesquisadores de jogos digitais, hd uma espécie de consenso
sobre como os videogames sdo midias complexas. E, a medida que a tecnologia foi
evoluindo e possibilitando a criagdo de jogos cada vez mais diversos, foi aumentando o
emaranhado teorico sobre eles. Essa complexidade se aplica inclusive a propria
defini¢do de jogos. Nao ¢ incomum vermos cada pesquisador com uma defini¢do
diferente. Juul (2019) e Salen e Zimmerman (2012), por exemplo, elencam diversas
conceituagdes de diferentes autores em suas obras, para em seguida acrescentar suas

respectivas contribuigoes.
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Em uma midia complexa, entdo, podemos deduzir que a narrativa transmitida
através dela carrega seu intricamento. Com o embate entre narratologistas e ludologistas
encerrado, podemos afirmar que jogos digitais podem possuir narrativas e, portanto,
seus elementos podem ser estudados a luz dos principios da narratividade.

Como vimos anteriormente, com a chegada de uma nova midia, os estudos
literarios se tornaram insuficientes para analisar os novos objetos. Assim como
aconteceu com as HQs e o cinema, as teorias narrativas existentes tiveram que se
adaptar as propriedades destes. Encontramos o mesmo caminho sendo trilhado pelos
estudos de jogos.

Podemos identificar nos jogos eletronicos varios elementos de uma narrativa:
personagens, espago, acao, tempo, dentre outros. No entanto, eles possuem algumas
particularidades, como a interatividade através do gameplay, a dependéncia do jogador
para o avango da historia, a possibilidade de o jogador poder alternar entre linhas
narrativas diferentes (em caso de jogos com missdes secundarias, por exemplo), dentre
outros. Se ha narrativa, ha narrador, de acordo com o que vimos no tépico anterior. Ou,
pelo menos, alguma versdo sua, como o mostrador-sonorizador. Nos jogos, contudo,
identifica-lo é uma tarefa mais dificil do que parece. Tanto que diversos autores trazem
visdes bem distintas sobre o assunto.

Arsenault (2006) indica que ha dois modos de narracdo: a diegética e a
mimética. No primeiro, a mensagem passa do narrador ao narratario de forma verbal ou
escrita, ela ¢ dita. No segundo, a mensagem ¢ mostrada, a a¢do ¢ representada
diretamente. Com base em Manovich (2001), Arsenault indica que hé dois elementos
fundamentais na estrutura de uma nova midia: a base de dados e o algoritmo.

Em Super Mario Bros., exemplo apresentado pelo autor, a base de dados contém
todas as pequenas pecas presentes no jogo: os personagens, 0s inimigos, 0s cenarios, 0s
itens (cogumelo, flor) etc. O algoritmo € quem organiza os movimentos dos inimigos, as
sequéncias de eventos, e apresenta isso ao jogador. Ou seja, a partir da tela inicial, o
jogador vai dando comandos que agem na base de dados (ir para a direita, pular, segurar
um item) e o algoritmo interpreta os resultados destes comandos e os traduz para o
jogador. Portanto, ha duas autoridades narrativas no jogo eletronico: a primeira,
formada pela base dados, ¢ o mostrador, “cuja existéncia (conceitual) se deve ao

trabalho (real) dos designers de niveis, dos designers de jogos, dos testadores, etc”
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(Arsenault, 2006, p. 54). E a segunda, formada pelo algoritmo, cujo poder se traduz em
fazer com que o jogador sinta que faz parte do jogo, € o narrador.

Em ambos os casos, ocorre uma "conversa", para usar a analogia
bastante precisa de Crawford, entre o jogador e a autoridade de
comunicacdo, na forma de uma alternancia entre "Eu faco isso" e
"Entdo isso acontece". (...) Em todos os casos, uma autoridade
narrativa sempre traduz dados digitais, varidveis e operagdes
matematicas em agdes ou eventos de personagens que fazem parte de
outro sistema de signos: o da narrativa. (Arsenault, 2006, p. 63,
tradugdo nossa’.)

Figura 1 - Base de dados/Mostrador e Algoritmo/Narrador

Fonte: Arsenault, 2009.

A disting@o entre diegético e mimético também aparece no texto de Majewski
(2003), que conecta os conceitos ao de narrador. O narrador diegético, segundo o autor,
quase nao aparece, apenas deixa vestigios de sua presenca. Isso nao significa que ele
seja invisivel; ele fica mais evidente nas cutscenes, nas quais tem o controle do que ¢
contado. Esse tipo de narrador ¢ criado pelos designers de jogos, que dio vida a ele
através dos roteiros escritos, o que indica que sua principal ferramenta ¢ a linguagem
verbal. Majewski (2003) ainda aponta que este tipo de narrador tem conhecimento sobre
os eventos narrativos do passado, do presente e do futuro. O jogador, geralmente, tem
conhecimento do passado e do presente; mas, em alguns casos, pode ter um breve
relance do futuro através de cutscenes, que indicam que o jogador vai jogar a historia

até chegar naquele ponto. Neste tipo de narracdo, ndao hd muito espago para a

> In both cases, a “conversation”, to use Crawford’s rather spot-on analogy, takes place between the player and the
communicating authority62, in the form of an alternation between “I do this” and “Then this happens.” ... In all
cases, a narrative authority always translates digital data, variables, and mathematical operations in character actions

or events that are part of another system of signs: that of the narrative. (Arsenault, 2006, p. 63)
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participagdo do jogador; ele fica restrito a seguir o fluxo narrativo proposto, a ndo ser
que o jogo ofereca narrativas paralelas, como em missdes secundarias.

O narrador mimético, por outro lado, mostra, ndo conta (idem). E ele que
controla os aspectos audiovisuais da historia, como iluminagdo, cores, som etc, € € o
responsavel pelo que estd sendo exibido para o jogador. Apesar de este narrador possuir
varias técnicas narrativas a sua disposicao, elas sao limitadas no quesito da jogabilidade:
nao podem interferir nas agdes do jogador. O narrador mimético também pode transferir

sua fungdo para o jogador.

E interessante notar que os videogames conseguem compensar ainda
mais as limitagdes que impdem ao narrador mimético, transferindo
parte da responsabilidade pela narragdo mimética do designer do jogo
para o jogador. Diferentemente de qualquer outro meio narrativo
(exceto o teatro, e especialmente o teatro ambiental discutido
anteriormente nesta tese), a visdo do publico sobre a agdo ¢
determinada pelo proprio publico. (Majewski, 2003, p. 27, traducdo
nossa®)

Assim, podemos perceber que os narradores diegético e mimético estdo
invariavelmente conectados ao designer do jogo (ou designers), ndo existem como
instancias independentes. Além disso, os dois s@o limitados pela natureza interativa dos
jogos, por sua jogabilidade. Mas, quando a combinamos com as cutscenes, percebemos
a complexidade narrativa presente nos jogos digitais.

Em uma diferente linha de raciocinio, Salen ¢ Zimmerman (2012), em sua
descricdo dos elementos narrativos de um videogame, trazem o conceito de descritores
narrativos. Estes descritores sdao qualquer oportunidade de o jogo poder comunicar a
histéria para os jogadores. Logo, tudo dentro do jogo pode ser um elemento narrativo.
Apesar de ndo identificar a figura do narrador como vimos nos autores acima, 0s
descritores narrativos o substituem. E, se olharmos este conceito aproximando-o das
obras vistas anteriormente, podemos perceber que os descritores narrativos englobam as
fun¢des tanto do narrador diegético quanto do mimético.

Ao deslocar esta discussdo para o ambito nacional, encontramos reflexdes

interessantes na tese de Annye Cristiny Tessaro, intitulada “Narrativas e Games: um

® Interestingly, video games are able to further compensate for the limitations they impose on the mimetic narrator by
shifting some of the responsibility for mimetic narration from the game designer to the game player. Unlike any other
narrative medium (except theatre, and especially the environmental theatre that was discussed earlier in this thesis),
the audience’s view of the action is determined by the audience itself. . (Majewski, 2003, p. 27)
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olhar do design literario- artistico” (2018). A autora acrescenta a defini¢do de narrativa

em jogos a no¢ao de Pinheiro e Branco (2006, p. 36 apud Tessaro, 2008, p. 66) de que:

A narrativa em games ndo se resume a histéria que esta sendo
contada. De fato, ndo se resume nem a como estd sendo contada (um
narrador, um hero6i, linearmente, com elipses de tempo, etc.). Mas
deve compreender também as decisdes de interface que disponibiliza
ao jogador, bem como os dispositivos técnicos de que dispoe.

A partir disso, a autora indica que ha trés tipos de narradores em jogos
eletronicos: o narrador-camera, o narrador-jogador e o narrador-protagonista. O
primeiro, tal qual uma camera, tem a fun¢do de organizar os elementos visuais do jogo e
mostra-los ao jogador. O segundo estd no controle do tempo e do fluxo da narrativa; ¢ o
explorador dos ambientes do jogo ¢ ¢ quem toma as decisdes de por onde a narrativa
seguira. O terceiro “¢ o personagem principal que vive os fatos da narrativa,
principalmente nas de primeira pessoa. Ele ¢ o centro dos eventos, que da acdo e
movimento para a historia” (Tessaro, 2018, p. 133). A autora ndo associa nenhum destes
narradores aos designers de jogos, que, por sua vez, também ndo sdo associados ao
conceito de autores. Tessaro (2018) explica que ndo ¢ possivel atribuir a um sé
individuo o trabalho coletivo de criagdo de um jogo.

A visdo de Sa (2007) sobre o narrador em jogos ¢ semelhante a de Majewski
(2003): o narrador esta camuflado e ndo ¢ quem conta, ¢ quem deixa saber. Mal aparece
no jogo, mas existe. E ele quem vai decidir de que forma o jogador visualizara a
historia, que, por sua vez, ¢ criada previamente por este narrador de forma que o
narratario (o jogador), a descubra. O autor ndo faz nenhuma correlagdo entre o narrador
e os designers de jogos, deixando-o como uma instancia narrativa isolada.

Beatriz, Martins e Alves (2009) posicionam o narrador de acordo com sua
funcdo em relacdo a realidade do jogo. Ele pode ser em primeira pessoa, exercendo a
funcdo de agdo e participando da realidade do jogo, assumindo o papel do personagem
principal; ou pode ser em terceira pessoa, cuja funcdo ¢ a de interpretagdo da realidade
do jogo para o jogar. Assim, os dois podem se alternar durante o jogo, conduzindo a
historia de maneira coerente para o jogador. Os autores, assim como S4, ndo associam o
narrador com quem cria a narrativa. Apesar de ndo usarem o termo, o narrador em
terceira pessoa de Beatriz, Martins e Alves (2009) parece estar préximo ao algoritmo de

Arsenault (2009), ao narrador mimético de Majewski (2003), aos descritores narrativos
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de Salen e Zimmerman (2009), ao narrador-cadmera de Tessaro (2018) e ao narrador de
Sa (2007).

Diante de tudo o que foi exposto até aqui, podemos concluir que, apesar de ser
possivel existir nos jogos digitais um narrador que conta, o narrador que mostra ¢ o
predominante nestas narrativas. Ele ira controlar o que ¢ apresentado para o jogador,
organizar a interface e traduzir os comandos do jogador em uma resposta visual na tela.
Ele estd presente durante o ato de jogar e as cutscenes, sendo mais proeminente nas
ultimas. Aproxima-se dos conceitos de narrador explicito e narrador implicito de
Gaudreault e Jost (2009)’ e se assemelha ao conceito de mostrador-sonorizador nas HQs
trazido por Lucas (2011).

Ainda que tenhamos conseguido compreender a natureza do narrador em jogos
digitais, ndo significa que identificad-lo serd uma tarefa facil. Mas ¢ a ela que nos

dedicaremos no topico seguinte.

SUPER MARIO BROS E THE LEGEND OF ZELDA: ONDE ESTA O
NARRADOR?

Retornemos aos nossos objetos na década de 1980 e tentemos investigar como se
da a percepcao do narrador neles, ja que sua funcdo segue o que vimos acima. Como
sabemos, por exemplo, que em Super Mario Bros (1985, Nintendo) e The Legend of
Zelda (1986, Nintendo) temos um objetivo: resgatar a princesa? Ha alguém que fale ou

mostre isso para o publico?

Figura 2 - Inicio e final de Super Mario Bros

7 O conceito de mostrador, trazido pelos autores, se perde um pouco quando aplicado aos jogos digitais,
especialmente se interpretado literalmente, como a camada de narratividade de filmagem. Ainda que
possa haver uma captagdo de imagens através de video durante a produgdo dos jogos, o resultado pode
trazer outros angulos e enquadramentos, ¢ certamente trard a iluminagdo, as cores, a trilha sonora - e aqui,
voltamos para o conceito de narradores implicitos e explicitos, responsaveis pela edi¢do, e ndo para o de
mostrador.
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Fonte: Nintendo (1985)

O primeiro jogo que vamos observar € o Super Mario Bros (1985, Nintendo). A
figura 2 aponta para a primeira tela do jogo e a ultima. Quando comecamos o jogo,
somos guiados pela jogabilidade de plataforma, na qual se permite apenas ir para frente
(da direita para esquerda) e de cima para baixo, a depender do level design da fase. De
uma fase para a seguinte, ndo ha a figura clara de um enunciador como na literatura,
mas € possivel observar que existe a presenga de um narrador, que indica a progressao
do jogador no jogo (com os indicadores World 1-1, World 1-2, World 2-1 etc). Temos
aqui, portanto, um narrador que mostra, como o narrador mimético de Majewski (2003),
o algoritmo de Arsenault (2009), o narrador-cadmera de Tessaro (2018), o narrador em 3*
pessoa de Beatriz, Martins e Alves (2009) e o narrador de Sa (2007).

A cada quatro fases, o cenario do jogo muda: de um ambiente mais aberto e
colorido para um outro mais fechado e escuro. A trilha sonora também muda, de uma
mais alegre para uma mais tensa. Ao final da fase, aparece um inimigo diferente dos
vistos anteriormente, mais poderoso (Bowser), que o jogador devera enfrentar. Na fase
World 1-4, a primeira na qual encontramos a mudanga descrita acima, assim que o
jogador derrota o Bowser, uma tela aparece indicando que ele na verdade resgatou o

personagem Toad, que o informa que a princesa esta em outro castelo.

Figura 3 - Mario resgata Toad
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THANK YOU MARIO?*

BUT ODUR PRINCESS IS 1IN
ANOTHER CASTLE?

Fonte: Nintendo (1985).

Aqui ¢ a primeira vez que temos algum contato com a narrativa. Percebemos que
houve um resgate, mas que a verdadeira personagem que devemos resgatar ¢ a princesa.
Também ha a indicagdo que a aventura continua, com o jogador percorrendo outras
fases, com niveis de dificuldade crescentes, até chegar ao castelo certo (o oitavo, no
caso). Aqui, temos a presenca do narrador que conta, que se assemelha ao narrador-
diegético de Majewski (2003), o algoritmo de Arsenault (2009), o narrador-cadmera e o
narrador-jogador de Tessaro (2018).

A 1ideia do level design do jogo parece estar relacionada ao que vimos sobre o
narrador mostrar a historia, e, ocasionalmente, conta-la. A narrativa vai se
desenvolvendo com a progressdo do jogador, que, por sua vez, ndo tem influéncia
alguma sobre ela. Claro que ha algumas limitagdes presentes na narracdo, tanto pela
tecnologia da época quanto pela capacidade ainda restrita de se elaborar narrativas mais
complexas nos videogames. O jogo nao permitia ao jogador voltar para uma parte que
ele ja passou, por exemplo, mas alguns recursos visuais davam pistas da narrativa em
andamento, como: os cogumelos, 0os canos ¢ os castelos no final de cada mundo, assim
como a bandeira levantada no final de cada fase, lembrando ou transparecendo a ideia
de conquista de territorios por parte do protagonista. Estes elementos se assemelham aos
descritores narrativos de Salen e Zimmerman (2013) e ao conceito de database de

Arsenault (2009).
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Figura 4 - Cartela inicial do jogo, lista de tesouros e instrugdes
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Fonte: Nintendo (1986)

A figura 4 mostra trés momentos distintos do jogo The Legend of Zelda (1986,
Nintendo). O primeiro quadrado a esquerda ¢ a cartela inicial com um contexto da
historia. “Muitos anos atras, o principe das trevas “Gannon” roubou a Triforce do Poder.
A Princesa Zelda possuia a Triforce da Sabedoria. Ela a dividiu em 8 partes para
esconder de Gannon antes de ser capturada. Va atras das 8§ partes, Link, para salva-la”
(Nintendo, 1986). Logo em seguida, aparece uma lista com os simbolos de todos os
tesouros que o jogador pode encontrar ao longo do jogo. Depois, aparece um recado,
aparentemente dos game designers do jogo, recomendando que o jogador olhe o manual
do jogo para mais detalhes. Aqui temos uma sequéncia de narrador que conta, de acordo
com os autores vistos previamente, narrador que mostra e os game designers como

narradores temporarios, por assim dizer.

Figura 5 - Inicio do gameplay e cartela final
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FINALLY:
PEACE RETURNS TO HYRULE.
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Fonte: Nintendo (1986)

Apobs o aviso, comega o jogo, o mundo abre e o jogador se depara com o

quadrado 1 da Figura 5, solto em um mundo sem muita explicacdo, no qual a

13



S% Intercom - Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da
Comunicacao

Ll 462 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo - PUCMinas - 2023

exploragdo e a aventura sdo elementos-chave para a jogabilidade. O narrador, aqui, se
encaixa ao conceito de narrador-jogador e narrador-protagonista de Tessaro (2018), que
conduz o ritmo e o tempo do jogo e € o personagem principal, respectivamente. Ha
também o narrador diegético de Majeswki (2003) e o narrador em 1? pessoa de Beatriz,
Martins e Alves (2009). A evolucdo da narrativa se dé através da progressao do jogador,
da mesma forma que em Super Mario Bros.

No segundo quadro, ao final, apos derrotar Gannon e resgatar Zelda, aparece
para o jogador a cartela final encerrando a historia. “Obrigado, Link, vocé ¢ o herdi de
Hyrule. Finalmente a paz volta para Hyrule. Isto encerra a histéria” (Nintendo, 1986).
Nao hé um aprofundamento maior que isso na historia; muito do que se tem vem de
entrevistas e de livros publicados posteriormente, mas o que interessa aqui para nos ¢
qual instancia narra isso para os jogadores. Neste final, temos a presenga do narrador
que conta, 0 mesmo que vimos na analise anterior.

Os dois objetos compartilham uma caracteristica que pode ser comum a toda
obra de arte que tem como pressuposto narrar uma histéria a alguém: a figura, seja do
narrador literario, do mostrador-sonorizador ou dessa instdncia nos videogames
possuem a finalidade de contar essa narrativa para alguém (leitor, espectador, jogador
etc). O que mostra ou pelo menos sugere que este texto ¢ aberto. Nesse caminho, nos
temos nos escritos de Umberto Eco algumas pistas que podem nos ajudar a desvendar
ou indiciar quem narra nos videogames. Em seu livro Lector in Fabula (2015), o
semioticista italiano trata de uma série de questdes sobre o leitor e a obra literaria. Ele
afirma que uma das possibilidades ¢ de o texto guiar a interpretacao do leitor e, mesmo
sendo uma historia fechada internamente, ela pode ser considerada aberta de um ponto
de vista externo. O outro ponto que Eco traz em seu livro € a existéncia do leitor e do
autor modelo, no qual a existéncia do texto ja é pensada com o publico certo para seu
consumo. Contudo, ele nos alerta da capacidade interpretativa do leitor e do autor, o
que, novamente, faz com que o texto seja algo aberto mesmo tendo uma estrutura
pensada, a principio, para ser fechada.

Consideramos esses conceitos de Umberto Eco pertinentes por dois motivos. O
primeiro € que, diferente da literatura, do cinema e das histérias em quadrinhos, que
possuem um publico-alvo ou leitor ideal, os videogames contam com um fator proprio
de sua linguagem - a jogabilidade. Portanto, por mais que essas obras possam ser

abertas sob o ponto de vista interpretativo, os videogames o s3o a partir da construgdo
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da narrativa. Assim, a jogabilidade e o jogador fazem parte dessa instncia que pretende
contar a histéria. Embora os jogos tenham contextos e premissas, o jogador também
ajuda a construir a narrativa. Dessa forma, podemos repensar a tabela 1 de uma outra

forma e, em seguida, partimos para nossas consideracdes finais.

Tabela 2 - Divisao revista e adaptada para insercao dos videogames.

Genette Ducrot HQs Videogames
Autor Produtor efetivo | Autor; produtor Autoria coletiva. Game
do enunciado e efetivo e externo | Design ¢ externo a narrativa.
exterior a a narrativa
narrativa
Narrador Locutor (“quem Mostrador- Narrador que conta, narrador
fala”) e interno a sonorizador, que vé. Quem desempenha o
narrativa interno a papel de narrador pode variar,
narrativa podendo ser interno ou
externo a narrativa.
Centro de Ponto de vista Pontos de vista e | Pontos de vista e de audi¢cao
perspectiva (“quem ve”) de audi¢do do do jogador.
mostrador-
sonorizador

Fonte: autoria propria com base em Lucas (2011).
CONSIDERACOES FINAIS

Um bom ponto de partida para estudar novas midias é comecando pelas que
surgiram antes dela (Bolter; Grusin, 2000). Com base no percurso que aquelas midias
fizeram, tanto artistica quanto academicamente, podemos teorizar acerca das novas, de
tal forma que, com o tempo, podemos deixar este suporte em teorias de outras
disciplinas para criar teorias proprias da nova area. E assim aconteceu com 0s jogos

digitais.
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O conceito de narrador originado nas teorias literarias funciona, até certo ponto,
para explicar alguns fluxos e elementos de novas midias, mas esbarra nas
particularidades destas. Com o cinema e as HQs, vimos que os conceitos de mostrador e
de mostrador-sonorizador surgem para nos ajudar a identificar o que ou quem seria a
instancia narrativa nestes meios. Com os videogames, inicialmente poderiamos pensar
que a ideia de mostrador seria replicada ou replicavel. Mas, curiosamente, a literatura
(pelo menos a que trouxemos neste trabalho) sobre narrativas e jogos nao usa este
termo, preferindo utilizar simplesmente narrador, ainda que este possa ser subdividido
em outros tipos e atribuido a diferentes sujeitos, como o protagonista, o jogador ou até
mesmo o designer de jogos.

O narrador em jogos digitais costuma mostrar a histdria, ndo contd-la, mas nao
se restringe a s6 um entre estes dois papéis. As vezes mostra, as vezes conta. Esta
presente em todos os elementos do jogo, como a histoéria, a interface, a trilha sonora e o
ambiente espacial. Sua flexibilidade e transitoriedade permite ao jogador explorar
aquele mundo sem ter sua jogabilidade afetada, o que deixa sua experiéncia mais
agradavel e imersiva.

Nos dias de hoje, com todo o poder de processamento dos consoles atuais, as
narrativas tém ao seu dispor inumeras possibilidades materiais para se desenvolver,
coisa que os consoles de antigamente ndo tinham, o que tornava sua narrativa bem
limitada. Nos jogos analisados, vimos que a narrativa era apresentada ao jogador
principalmente durante a explora¢do do jogo e que, ocasionalmente, havia a inser¢do de
alguma tela um pouco mais explicativa. Ou seja, temos a presenca do narrador que
mostra e do que conta.

Mesmo com todo o poder tecnoldgico dos videogames hoje, a presenga de uma
narrativa nos deixa mais conectados ao jogo, da sentido a nossas agdes ao jogar, nos
ajuda a entender melhor os objetivos e pode criar um vinculo emocional do jogador com
o jogo. No fim das contas, o narrador pode nos mostrar ou contar a historia, contanto
que a finalidade do jogo se mantenha a mesma: a diversdo e o prazer que sentimos ao

jogé-lo.
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