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Resumo

Jogos eletronicos, ao serem observados como midia narrativa, apresentam um grande
diferencial para além de sua interatividade: a espacialidade. Os espagos virtuais
presentes nos jogos eletronicos apresentam uma série de propriedades que promovem
uma experiéncia narrativa distinta daquela encontrada em outros meios. Este trabalho
visa, portanto, investigar formas de expressdo narrativa inseridas nos ambientes virtuais
dos games. A partir de autores como Henry Jenkins (2004), Marie-Laure Ryan (2001),
Sebastian Domsch (2013) e outros foram analisados trechos dos jogos The Last of Us
Part II (2020) e Detroit: Become Human (2018), buscando compreender como os
ambientes dos games contribuem para a experiéncia narrativa.
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INTRODUCAO

A experiéncia narrativa em grande parte da midia (livros, filmes, podcasts etc)
poe o leitor na posicdo de espectador dos eventos que se desenrolam em uma histéria
que esta sendo contada. Os jogos eletronicos, por outro lado, por conta de sua natureza
interativa, inserem esse leitor em um contexto no qual ele se torna participante ativo na
narrativa ou, a0 menos, testemunha. Ao se fazer presente no palco onde os eventos se
desenrolam, ha agora a seu alcance toda uma nova dimensao espacial que, ao invés de
descrita ou apenas representada (como na literatura ou no cinema), pode ser navegada e

interagida.
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A interatividade inerente dos games alimenta controvérsias sobre a afirmacao de
que estes podem ser considerados como uma midia narrativa de fato. Mesmo assim, ¢
inegavel que a grande maioria dos jogos eletronicos apresentam intencdes e contetdo
narrativos. Ao mesmo tempo que um game pode ser entendido como um sistema
artificial dotado de regras, as possibilidades e objetivos apresentados ao jogador sdao
contextualizados através de uma historia, estabelecendo uma relacdo entre sistema e
narrativa.

Grande parte do contetido narrativo dos games é exposto através de linguagens
narrativas ja conhecidas e vistas em outros meios, como cutscenes (que sao cenas
animadas), textos, gravagdes de dudio, imagens estaticas, entre outros. No entanto, por
se tratar de um meio interativo, que insere o jogador como um agente em um mundo
virtual e ficcional, seus contetidos devem ser contextualizados de forma ativa, como
consequéncias de acdes ou recompensas de objetivos, por exemplo.

Frequentemente, essa contextualizagdo ¢ realizada ao inserir esses conteidos no
espaco navegado pelo jogador, sendo ele o responsavel por encontra-los. Em diferentes
tipos de games, as influéncias narrativas da exploragdo espacial sdo diversas. No caso
de games unilineares, cuja estrutura narrativa se assemelha a de outros meios, podem
haver objetos, imagens e interagdes que aprofundam ainda mais a historia ali sendo
contada. J& naqueles que apresentam uma proposta ndo-unilinear, permitindo varias
opcdes de continuagdo a partir de um ponto, a exploragao do espago pode levar a novas
possibilidades ou mesmo influenciar decisdes futuras do jogador.

A fim de compreender as influéncias da exploragdo espacial na experiéncia
narrativa com jogos eletronicos, foram analisados de forma comparativa os seguintes
games: The Last of Us Part II (Sony Interactive Entertainment, 2020) e Detroit: Become
Human (Sony Interactive Entertainment, 2018), com diferentes propostas narrativas e
de gameplay. O primeiro apresenta uma proposta de historia unilinear na qual a
exploracdo espacial permite que o jogador se aprofunde na historia daquele mundo. O
segundo possui uma estrutura multiforme, em que a agdo do jogador pode levar a
diferentes continuacdes e a exploracdo do espago tem grande influéncia no desenrolar
da histéria. Assim, puderam ser observados distintos momentos de exploragdo espacial
e suas consequéncias, especialmente, no que diz respeito a experiéncia narrativa com a

historia contada.
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Para isso, foram utilizados conceitos trabalhados por diversos autores que
abordam questdes referentes a intercessdo entre games, narrativa e a espacialidade de
ambientes virtuais. Dentre eles, destacamos a conceituacdo sobre as propriedades de
ambientes digitais (Murray, 2003), storytelling ambiental e narrativas embutidas
(Jenkins, 2004), imersdo espacial (Ryan, 2001), storyworld (Domsch, 2013) e a

exploragdo de ambientes (Mussa, 2014).

GAMES, AMBIENTES VIRTUAIS E ESPACIALIDADE

Uma das primeiras etapas para se desenvolver um jogo eletrénico € criar o
mundo no qual ele vai se ambientar, onde as acdes de gameplay e desenvolvimento
narrativo irdo acontecer. O storyworld (o mundo ficcional) estd ali para ser
experienciado e vivido, tanto pelas personagens quanto pelo jogador (que tém seus
limites confundidos). Esse mundo virtual deve, portanto, ser condizente entre as regras
de seu funcionamento como sistema e os fatos de sua ficcionalidade, criando um
ambiente verossimil e crivel em si mesmo. Os desenvolvedores de jogos, portanto, ao
mesmo tempo em que escrevem suas historias, sdo os responsaveis por esculpir o
mundo e os espagos (Jenkins, 2004) a serem representados em seu ambiente virtual.

A criagdo de um mundo ¢ uma das etapas mais importantes para a criagdo de
obras ficcionais, sendo um dos elementos responsaveis por tornd-las mais ricas e
complexas. No caso dos games, a interatividade potencializa a imersdo (Ryan, 2001) em
uma nova dimensao espacial. A capacidade de vagar por um espaco ficcional ¢ uma
caracteristica especifica dos jogos eletronicos e ambientes digitais, que se destaca de
outros meios que podem apenas descrevé-los.

Os novos ambientes digitais caracterizam-se pela capacidade de
representar espagos navegaveis. Os meios lineares, tais como livros e
filmes, retratam espagos tanto pela descricdo verbal quanto pela
imagem, mas apenas os ambientes digitais apresentam um espago pelo
qual podemos nos mover. (Murray, 2003, p. 84)

Estar presente e inserido em um ambiente virtual ¢ uma forma de deixar o
jogador assumir o controle de sua experiéncia com aquele universo. Sua participacao,
no entanto, deve ser cuidadosamente planejada, fazendo com que a interatividade
ocorra, dando ao jogador a sensacdo de estar presente naquele mundo. Dessa forma, ¢

como se ele fosse um visitante em um parque temdatico (Murray, 2003), fazendo com
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que esse mundo deixe de ser um tabuleiro de jogo e passe a ser um palco onde o jogador
pode atuar e a narrativa se desenrolar. E um ambiente virtual que dita o que ¢ possivel e
as formas de interagir, dando ao jogador acesso a uma dimensdo espacial raramente
vivida em outro meio.

Domsch (2013) aponta que mundos ficcionais retratados nos games nao podem
ser avaliados da mesma forma que aqueles no Cinema ou na Literatura, por conta da
interatividade. O ambiente virtual pode ser alvo da a¢do do jogador e responder a elas,
estando sujeito a modificacdes ou mesmo sendo definido por ela. O autor ainda

complementa:

Enquanto midias narrativas classicas como prosa ou cinema tendem a
des-enfatizar nossa presenga ¢ substitui-la com a presen¢a de outrem,
midias ativamente nodais, como os jogos de computador, enfatizam a
nossa presenca, ainda retendo o elemento de alteridade (ficcional): a
jogadora experimenta a presenca dela dentro do espago navegavel de
um jogo de computador, mas esse ndo ¢ idéntico a seu proprio espago,
assim como seu avatar ndo € igual a ela. (Domsch, 2013, p. 99)*

Os limites entre a percep¢do do mundo externo e o mundo representado em um
game sao diluidos pela sensagdo de presenca. Essa, por sua vez, acontece quando o
jogador se sente inserido no ambiente sendo mediado (Ryan, 2004), especialmente
através da interagao.

Os ambientes virtuais, segundo Murray (2003), apresentam quatro propriedades
principais: procedimentais, participativos, espaciais e enciclopédicos. Elas estao
relacionadas, respectivamente, a 1) regras e formas de interagir com o ambiente; 2)
possibilidade de induzir o comportamento do jogador e a reacdo do ambiente a suas
acoes; 3) representacdo de um espago navegavel; 4) capacidade de conter grandes
volumes de informagao.

Sendo assim, os ambientes virtuais dos jogos eletronicos podem ser entendidos
como espagos onde a ficcionalidade do mundo sera apresentada ao jogador. E onde se
expressa a narrativa e sua estética, dispondo elementos com os quais o jogador pode
interagir e até mesmo influenciar esse mundo a partir deles e suas agdes, enquanto

explora e atua nesse mundo construindo sua experiéncia narrativa e imersiva.

* Traduzido de: While classic narrative media like prose or cinema tend to de-emphasise our presence and
to substitute it with the presence of the other, actively nodal media like computer games stress our
presence, but they still retain the element of (fictional) otherness: the player experiences her presence
within the navigable space of a computer game, but it is not identical to her own space, as her avatar is
not identical to her.
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NARRATIVA POR MEIO DO ESPACO E SUA EXPLORACAO

A exploragdo espacial nos games, em si, ¢ uma atividade que apresenta certa
independéncia da estrutura e das regras de jogo. Ainda assim, o espago € as agdes que
podem ser realizadas pelo jogador tém de seguir as premissas basicas estabelecidas
tanto por sistema quanto pela historia. Dessa forma, o jogador se encontra como parte
daquele mundo, podendo explora-lo tal como um personagem poderia.

Por ndo ser algo preso a estrutura do game, a exploragdo espacial pode
apresentar conflitos com os objetivos e regras estabelecidas. Em alguns casos, explorar
0 espaco apenas dd ao jogador a oportunidade de apreciar a estética daquele mundo,
apenas como um observador. Em outros, especialmente nos games que apresentam
algum tipo de quebra-cabeca, a exploragdo se mostra necessaria para superar um
desafio, ou revelar novos caminhos e possibilidades. Ha também aqueles em que os
espacos € seus objetos recompensam a curiosidade e interagdo do jogador com
informagdes a mais sobre o storyworld.

O espaco que rodeia o jogador é dinamico; ele contém informagdes, transmite
emogdes € causa mudancas nas sensacoes do jogador, podendo caracterizar o
storytelling ambiental (Jenkins, 2004). A propria disposicao de elementos, sons, cores €
luzes — assim como no cinema e no teatro — refletem, de forma externa, questdes
subjetivas das personagens ou mesmo do momento narrativo de forma melodramatica.
Uma forma de enriquecer e reforcar a narrativa em um meio dotado de interacao,
tornando a experiéncia ainda mais imersiva.

Environmental storytelling cria as pré-condigdes para uma experiéncia
narrativa imersiva em pelo menos uma dentre quatro formas: histérias
espaciais podem evocar associagdes narrativas pré-existentes; podem
dispor um palco de atuacdo onde os eventos narrativos sdo encenados;
eles podem embutir informagdo narrativa em sua mise-en-scene; ou
podem fornecer recursos para narrativas emergentes. (Jenkins, 2004,

p- 6)

Um storyworld apresenta aspectos temporais que dizem respeito a seu passado
(backstory), presente, eventos e também elementos que permitem prever o que pode vir
no futuro (foreshadowing); ha uma logica narrativa. Para introduzi-los ao jogador,
enquanto ele navega por esse espago, sdo utilizadas micronarrativas (Jenkins, 2004),

contextualizadas em objetos com os quais o jogador pode interagir, elementos visiveis
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no ambiente ou mesmo narrativas passivas (Domsch, 2013) como as cutscenes —
inseridas por gatilhos ao chegar a certo ponto no mundo.

Narrativas emergentes também podem ocorrer nesses ambientes e espagos
virtuais como uma das vertentes do storytelling ambiental. Essas sdo mais frequentes
em jogos de formato open-ended, em que as escolhas do jogador definem os rumos da
historia. Nesse tipo de game, a experiéncia pode ser construida através do protocolo
(Domsch, 2013), explicando como o jogador assimila os eventos e como ele poderia
relata-los. Caso algo tenha ocorrido diretamente por conta de sua a¢do, a ideia formada
em sua mente, provavelmente, serd: “eu realizei uma agado e levou a esta consequéncia’;
enquanto ao presenciar algo ocorrendo a associacdo serd mais relacionada as agdes das
personagens.

Diversas formas de narrativa podem ser encontradas nos espagos representados
nos games, influenciando a experiéncia e a percepgao dos jogadores com as obras. Cada
jogo, dependendo de sua proposta de gameplay e narrativa, fard uso de seus espacgos de
forma a contextualizar e inserir diferentes conteidos como parte de seu storyworld. A
fim de compreender distintas aplicagdes da espacialidade em relagdo com a narrativa,
serdo analisados comparativamente dois jogos de natureza distinta, mas que apresentam

foco sobre a historia sendo contada.

ANALISE DOS GAMES

Para compreender como os ambientes virtuais dos games contribuem para a
experiéncia narrativa, serdo analisados dois jogos que proporcionam diferentes
experiéncias narrativas: The Last of Us Part Il (Sony Interactive Entertainment, 2020) e
Detroit: Become Human (ibid, 2018). Eles se diferem especialmente em suas propostas
aplicadas a sua espacialidade, revelando como cada estrutura e experiéncia ¢ afetada
pela participacao do jogador no espago ficcional.

The Last of Us Part Il ¢ um game de agdo e aventura de estrutura uniforme e
unilinear. Isso quer dizer que sua gameplay acompanha o desenvolvimento narrativo da
forma como esse foi planejado; ha uma histéria a ser contada de uma tnica forma e o
jogador deve agir para que ela avance de acordo com o roteiro. Sendo assim, os eventos
narrativos ocorrerdo em uma ordem e por espacos especificos em cada momento da

historia sendo contada e vivida.
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Nesse game, o jogador acompanha a jornada de vinganca de Ellie ¢ Abby (as
protagonistas). A historia € estruturada em episddios que acontecem em diferentes
locais e temporalidades. Os espagos sdo carregados de informac¢do narrativa, desde a
primeira cena e trecho de gameplay. Como se trata de uma fic¢do pds-apocaliptica, o
jogo inicia apresentando um mundo tomado por vegetacdo, denunciando que houve a
passagem de tempo entre TLOUI ¢ TLOU2”.

O storytelling ambiental ¢ marcante em TLOU2% os espagos que o jogador
percorre na porcao inicial do jogo com Ellie sdo repletos de vida, mostrando o
funcionamento daquela sociedade sem que seja necessario interromper a gameplay. O
mesmo ¢ visto quando a perspectiva passa para Abby. Esse tipo de informacdo ¢
transmitida sem que o jogador tenha de interagir com ela necessariamente; ele tem a
chance de parar e observar os elementos ali dispostos, mesmo em trechos mais estaticos
nao habitados por NPC’s (personagens nao jogaveis). Os espacos e as artes falam por si
sO0: uma pixagdo na parede, um pdster, a capa de um livro na estante; sdo elementos que
podem conter narrativas neles proprios ou complementar algo ja apresentado por algum
personagem.

A exploragao espacial no caso de 7LOU?2 ¢ uma parte essencial do gameplay,
utilizada frequentemente para coletar recursos para a sobrevivéncia das personagens. Do
mesmo modo que sdo encontrados recursos, ha também outros objetos, especialmente
cartas, que constroem narrativas paralelas a principal, com as quais o jogador nao teria
contato.

Enquanto comanda Ellie, durante o capitulo em Hillcrest, no qual a personagem
adquire um arco e flechas (arma importante para o restante do jogo), o caminho até
conseguir esses itens esta repleto de cartas escritas por ou fazendo referéncia a um
homem chamado Boris. As cartas contam com agradecimentos e relatos de fatos
ocorridos naquela area, e até mesmo apresentam um desenho de um arqueiro (o proprio
Boris). O mesmo ocorre com Abby no aqudrio de Santa Mdnica, onde encontra um
esqueleto em uma poltrona com uma carta em seu colo. A carta € escrita por uma

mulher que se diz cansada de ver o marido esperar sentado, nao agindo para melhorar a

> O primeiro jogo da série se passa em um tempo mais proximo do comego da “crise zumbi”, retratando o
mundo parecido como ¢ no mundo real em um primeiro momento. No decorrer do jogo sdo encontrados
cendrios em destrogos como resultado de acdes militares, mas ainda ndo tomados pela vegetacdo como no
segundo titulo.

¢ Redugio escolhida para se referir ao game The Last of Us Part Il nesse trabalho.
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vida de sua familia. Sao fragmentos do storyworld que aprofundam a narrativa, mas so
podem ser revelados caso o jogador dedique tempo explorando o espaco.

A navegagdo em si passara sempre pelos mesmos locais em diferentes
playthroughs (sessdes de jogo que vao do comeco ao fim), podendo haver variagdes de
posicionamento do jogador dependendo da disposi¢do de inimigos ou caminhos vistos
durante combates e quebra-cabegas. Portanto, ¢ possivel afirmar que, apesar da
exploracdo espacial revelar micronarrativas, ela ndo apresenta impacto no
desenvolvimento da narrativa principal em 7LOU2.

Ja em Detroi: Become Human, as influéncias da exploragdo espacial sao
maiores, pois a producdo dispde de uma estrutura multiforme, empregando a agéncia do
jogador de forma a impactar na histéria sendo contada; as a¢des do jogador definem o
desenvolvimento direta ou indiretamente. Cada decisdo ¢ contextualizada de forma
narrativa ¢ a gameplay reforca esses momentos através da interacdo com outros
personagens € com o ambiente.

Na primeira missdo de Detroit’, o jogador assume o controle de Connor (um dos
trés personagens jogaveis no game) em uma operacdo policial. Nesse momento, o
personagem se encontra em um apartamento de uma familia cujo androide servigal se
revoltou ao saber que seria substituido por um modelo mais avangado. Connor ¢ um
androide detetive a servigo da policia e, por conta disso, a exploragdo espacial se faz
importante pois ¢ assim que o jogador encontrard pistas e ferramentas que podem
ajuda-lo a concluir sua missdo com maior facilidade ou, pelo menos, contextualiza-lo
dos eventos anteriores a sua chegada.

Navegando pelo espago do apartamento, ¢ possivel encontrar objetos que abrem
novas opgoes de acdes quando Connor encara o outro androide, podendo utilizar uma
arma que encontrou no chdo ou mesmo apelar para as emocgdes do androide, o que pode
levar a diferentes finais para esse capitulo introdutdrio. Outras possiveis interagdes com
dispositivos como TV’s, tablets e revistas dispostas no ambiente permitem que o
jogador acesse informagdes adicionais sobre o storyworld e sobre a situacdo em que se

encontra.

" Redugdo escolhida para se referir ao game Detroit: Become Human nesse trabalho
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Ao longo do game, essa forma de exploragdo e suas implicacdes se repetem. No
capitulo em que Kara® tem de encontrar um abrigo para ela e Alice, existem vérias
possibilidades de onde as duas podem passar a noite, mas dependem que o jogador as
encontre navegando o espaco. Essas opgdes, contudo, ndo estdo todas acessiveis € o
jogador ¢ incentivado a explorar o ambiente buscando solu¢des. Como cada escolha
influencia o decorrer da histdria, a exploracdo espacial cumpre um importante papel na

experiéncia narrativa do jogador.

CONSIDERACOES FINAIS

Obras de ficcdo sempre se dedicaram a constru¢do de um mundo préprio crivel e
coeso, nos quais os espectadores e leitores podiam acreditar como se realmente
existissem. Entretanto, nas midias narrativas tradicionais — como o teatro, o cinema ou a
literatura — conhecia-se apenas o exposto em paginas ou cenas. Com os ambientes
virtuais, especialmente nos jogos eletronicos, esses mundos ganham uma nova
dimensao espacial, na qual os jogadores podem se inserir e participar de seus eventos.

A espacialidade e a interatividade inerentes aos jogos eletronicos enfatizam a
presenca do jogador no palco onde a historia se desenrola, construindo a narrativa em
sua mente a medida em que participa. A propriedade espacial dos games permite que o
jogador se mova por ambientes, explorando espagos que em outras midias poderia ser
apenas descrito ou exibido. A interatividade permite com que o jogador seja um agente
desse mundo, descobrindo informagdes e realizando agdes que aprofundam uma historia
ou at¢ mesmo influenciam o seu decorrer. Enquanto a propriedade enciclopédica
permite que, contextualizadas nesses espagos, sejam encontradas, a partir da agdo do
jogador, micronarrativas.

A narrativa nos games se mostra como um processo, uma construcao que parte
da interagdo entre jogador e sistema, promovendo a ligacdo de eventos na mente do
jogador que se faz presente no mundo em que se desenrola a narrativa. Navegar,
explorar e agir no espaco faz com que o sujeito seja o motor do sistema e da historia,
descobrindo, revelando, aprofundando e at¢ mesmo definindo seus rumos, como vimos

na analise. Portanto, entendemos que os jogos eletronicos promovem uma experiéncia

8 Uma das trés personagens jogaveis. Ela ¢ uma andréide de fungdo doméstica, responsavel por cuidar da
casa e das pessoas, mas que se revolta contra seu dono ao ser maltratada e testemunhar comportamento
agressivo dele com sua propria filha.
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narrativa imersiva, que ¢ potencializada pela forma como o espago pode ser trabalhado,
explorado, oferecendo recursos que contribuem para o desenvolvimento da trama, de

acordo com as escolhas do jogador em sua interagdo com o meio.
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