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RESUMO

Este trabalho analisa e discute estratégias naasadl discursivas para a construcdo de
jornadas de jogos de videogames por meio do estaid@arrativa déallout 3 - jogo de
videogame, do género RPG em primeira pessoa, langad2008 - considerando-o
como um exemplo que utiliza recursos narrativoe@$§ipos da midia para qual ele foi
criado. Ao se debrucar sobre um produto midiatioovideogame - insere-se, portanto,
no campo da Comunicacdo e em especial a Linha siguRBa: Produtos Midiaticos:
Jornalismo e Entretenimento, do programa de Pédu@g@io - Comunicacdo na
Contemporaneidade. Como objetivo secundario, pooese distinguir as narrativas
criadas para videogames daquelas produzidas parema e televisdo. Para atender a
esses objetivos, desenvolveu-se uma tipologia plassificacdo de personagens de
videogames. Adotou-se o estudo de caso como tédaipasquisa. Tratou-se, portanto,
de um enfoque qualitativo, que levou em considexagéncipalmente, as ferramentas
tedrico-metodoldgicas dos estudos de linguagemado$t para narrativa. Além das
construcdes narrativas de maneira geral, observegaaspecificidades das narrativas
interativas néo-lineares usadas no jogo de videedaatfiout 3. Foramobservadas
ainda algumas estratégias narrativas empregadadaomgprimeiros titulos da série e
gue ajudaram a estabelecer novos parametros paoas&rucdo narrativa de jogos de
videogame. O trabalho desenvolvido teve como quéslidco de referéncia estudos
classico sobre narrativa e reflexfes contemporésaa® o ambiente digital. Entre os
autores cujos conceitos foram utilizados para audsio tedrica e analise do objeto,
destacam-se Murray (2003), Forster (1994), Eco4)9Patala (2011), Barthes (1971),
Propp (2006) e Campbell (1989), Santaella (200@pt&klla e N6th (2013). Como
resultado das discussdes efetuadas, é possivelqueap uso de multiplas estratégias
narrativas colaborou para a construcdo de mundomfiiais possiveis mais coesos e
coerentes, que se baseiam na imersdo do jogadercenstroem por meio de suas
opcOes de trajetdria, que o levam a passar dessiatjogador ao de "eu-heroi”.

Palavras-chave: comunicacdo, produtos midiaticadgeogames, estrutura narrativa,
desenvolvimento de personagens, imersao.



ABSTRACT

This work analyses and discusses discursive andtiar strategies for the construction
of videogames journeys through the narrative stfdyallout 3 - first person RPG for
videogames released in 2008 - considering it asxample that utilizes narrative
resources particular to the medium which it wasgihesi for. Therefore, the study of
this media product - the videogame - insert itgathin the communication field, in
special the Research Field: Media studies: Jowmadind entertainment, from the post-
graduation program - Communication on the conteapaty. As a secondary
objective, we aimed to distinguish the narrativesated for videogames from those
produced for cinema and television. To meet thégectives, we developed a character
classification for videogames. We adopted the cdgdy as the research technique.
Therefore, it was a qualitative approach, which niyatook into consideration, the
theoretical and methodological tools from languagedies focused on narratives.
Besides the narrative construction, we observeticp&arities from the interactive and
non-linear narratives used by the game Fallout 8ias observed that some narrative
strategies used on the first two games of the figecthat also helped to establish new
parameters to the narrative construction of videwgm The developed work had the
theoretical reference of classic narrative studied contemporary reflection about the
digital environment. Murray (2003), Forster (19980 (1994), Catala (2011), Barthes
(1971), Propp (2006) e Campbell (1989), Santa@il®(@), Santaella and Noth (2013)
are among the authors which concepts were impleedeor the theoretical discussion
and object analysis. As a result from the discunssid's possible to note that the use of
multiple narrative strategies collaborated for tbenstructions of more cohesive
fictional possible worlds, which base themselvestioa player immersion and are
constructed through their options during the tri@pg which rise to player the status of
the "I-Hero".

Keywords: communication, media products, videogamasrative structure, character
development, immersion.
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1 NARRATIVAS DE VIDEOGAMES: INICIANDO A JORNADA DO
EU-HEROI

Videogames se tornaram destaque positivamente de mor conta de suas
vendas altissimas, de beneficios para a sauderqgp&ipm como aprimoramento de
capacidades motoras e cognitivas de quem os,jouss, como Johnson (2005, p. 24)
enfatiza "Eu n&o tenho davidas d
gue os jogos de hoje realment

melhoram a sua inteligéncia visua

e sua destreza manual, mas ¢

| _ o ETETINER || OuroF oveR 10000 NES..
virtudes dos jogos sdo muito mai INFINITE 37", BOOKER & ELIZABETH

o [ ]
profundas do que a coordenaca 20K ok woros ||  BOOKER == _é
. _ T —— ELIZABETH ===
mao-olho". Essa necessidade 0o - s [[]
|

um estudo focado em ume

BIOSHOCK INFNTE

interpretacdo de videogame com | 631 MILES OF CODE

obra narrativa e ndo como umx

THAT IS APPRIKIMATELY 150 MMORE MILES THAN
DRIVING FROM WASHINGTON D.C. TO BOSTOM

ferramenta, torna-se cada vez ma

urgente.

BIOSHOCK INFINITE ISN'T OUE ONLY BAEY: 18 CHILDREN WERL BORN DUEING DEVELOFMENT

Como consequéncia disso
buscamos fazer uma analise focac

exclusivamente nas estratégia

IRRATIONAL EMPLOYEES
TOBURN THROUGH &8 MILLION LIGHTEULBS AME BD"SUMED

S OVERADODOCANSOF SODA /5
............ THATISMORE THAN 57~
 J 3,750 GALLONS

IN CREATING BIDSHOCK INFINITE

narrativas existentes nos jogos d

fugind q A Figura 1 - Imagem publicada pela equipeBiEShockem sua

uginao as analise pagina do Facebook brincando com a complexidade queduzir
- ;. um jogo focado em narrativa: "O roteiro Bi®@Shock Infinitdem

lidicas e focadas nos beneficios quase 20 mil palavras, mais palavras do que umrroenaédio.

, . . Fonte:

saude. Nossa perspectiva recal SOIhttps://WWW.facebook.c:om/bioshock/photos/pb.137911’&3116939.-

- . 2207520000.1392263021./368146669965328/
0os beneficios que os jogos pode

videogame,

trazer a arte da narrativa, a seus jogadores oamafda experiéncia proporcionada - e
como tais beneficios podem ser mais bem aproveitasiocriagdes futuras.

A opcéao porFallout 3 se deu exatamente por conta das possibilidadestinas
que o jogo utiliza dentro do meio que ele habitaexdensdo de suas ramificacdes

narrativas e o grande numero de personagens (38 fazem com que roteiros de

1

Artigo que resume 7 beneficios dos videogames salde:

http://theweek.com/article/index/241121/7-healtimdfés-of-playing-video-games

para
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longas metragens parecam curtos como se fossamasrde quadrinhos de jornal -, as
possibilidades de descobrir multiplos desenrolares oportunidade de experimentar

uma realidade ficcional, a ponto de realizar agdendo heroi.

1.1 Videogames: narrativas em processo

Ao longo dos anos, as narrativas de videogamesarngess por grandes
transformacdes. Muitas dessas mudancgas sao getaloreditadas ao desenvolvimento
de processadores mais potentes que elevaram igasli@$ jogos a um novo patamar.
No entanto, deve-se enfatizar que o desenvolvimdosojogos também ocorreu em
termos narrativos propriamente ditos, fato que ¢emtribuido para a consolidacdo do
género narrativa de videogame como uma nova exwessistica. Enfatizando essa
compreensao, € conveniente lembrar que a Britisld&my of Film and Television
Arts (BAFTA) ja instituiu premiacdo para os melhoressmats de videogames, num
sinal claro da mudanca de visdo da critica sobse e®vo produto cultural. A
Academia justifica a premiacdo afirmando que “pegeonhecer, honrar e premiar
individuos por conquistas criativas que se destawasnvideogames. As categorias de
premiacdo refletem a riqueza e diversidade do rderake videogames.” (BAFTA,
2013)

Distanciando-se dos padrdes narrativos usados memei e na televisao, as
narrativas de videogame se destacam pelo uso dameias possibilidades de
construcdo nao-lineares, tanto em termos desenvehio de personagens, quanto de
enredo; e se caracterizam por sua especificidaa® dendmeno artistico que coloca

um desafio para criticos e pesquisadores comoizmfatliindo Machado :

O gque importa é perceber que a existéncia mesnsasi@sodutos, a
sua proliferagdo, a sua implantagéo na vida scolalcam em crise
0s conceitos tradicionais e anteriores sobre onfend artistico,
exigindo formulacdes mais adequadas a nova sedailél que agora
emerge. (MACHADO, 2010, p. 26)

Em geral, as pessoas notam como a caracteristisewmidente das narrativas de
videogames a possibilidade de o jogador assumiapelpde protagonista e de ter
inUmeras alternativas e caminhos dentro da arguitete uma histéria. Entretanto, ha
outras implicagbes na utilizagdo dessa arquitejueamostram a complexidade de sua

forma narrativa potencialmente nao-linear carazdela por: alteragcbes de
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temporalidade, a multiplicidade de tramas que pemmiinteracdo em diversos
momentos e envolvem desde aspectos da narracaocatéposicdo de trilhas sonoras
diegéticas.

Nesse cenario, a investigacao pretéradalhar as implicacbes advindas dessa
arquitetura na construcdo de universos ficcionars marrativas de videogames
interativas nao-lineares como um desafio para @medvimento de personagens.
Pretendemos mostrar que as narrativas de videogassgn como as harrativas
literarias e cinematograficas, relacionam-se dinetate com aquilo que Culler, definiu

como uma caracteristica desse género ficcional:

O prazer da narrativa esta ligado ao desejo. Esregistam o desejo
e 0 que recai sobre ele, mas o movimento da naratn si € levado
pelo desejo em forma de "epistemofilia”, um degsjto saber, nos
gueremos descobrir os segredos, para conhecer, pdia encontrar
a verdade.QULLER, 2009, p. 126)

Nosso problema de pesquisa se coloca a partir deanmmonte desafiador no
qual “a computadorizacdo da cultura ndo leva apanesiergéncia de novas formas
culturais como os jogos de videogame e mundosaistela redefine os ja existentes
como a fotografia e o cinema.” (MANOVICH, p. 9). A%, deve-se problematizar ndo
apenas a narrativa de videogame como se ela pugldstieisoladamente, mas também
0S aspectos sociais e econdmicos envolvidos ngaoria na experiéncia de consumi-
las.

Com relacdo a necessidade de se estudar a exjeenévida pelo jogador e
como essa experiéncia se constroi de maneira @ral @ jogador, lembramos as
palavras de Silverstone (2005, p. 26) sobre dar@&quea vivida por meio da midia.

Para ele, essa experiéncia € real e o investigkler.

Abordar a experiéncia da midia assim como sua iboigéo para a
experiéncia, e insistir que isso € um empreendiongid empirico
guanto tedrico sdo coisas mais faceis de dizemuddager, pois, em
primeiro lugar, nossa pergunta exige de nos irnyastia formacao
da experiéncia e vice-versa, o papel da experiéreiformacédo da
midia. Em segundo, porque exige de nds entrar funait no exame

do que constitui a experiéncia e sua composicdo.”
(SILVERSTONE,2005, p. 26)

O trabalho desenvolvido tem como quadro tedrico referéncia estudos

cladssicos sobre narrativas contemporaneas em amliigiital. Porém, ndo se restringe
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a eles, uma vez que compreendemos como essenafaiq miscussdo do assunto os
estudos classico de narrativa desenvolvidos paliacoirso verbal. Nesse quadro, cabe
ressaltar ainda a perspectiva de abordagem dasivasrem ambiente digital proposta
por Murray (2003) ou de uma maneira mais abrangestestudos sobre narrativa
empreendidos por Forster (1994), Eco (1994), C42041), Barthes (1971), Propp
(2006) e Campbell (1989), bem como os estudos sabcenstrucdo semibtica de
significados a partir das imagens efetuados potasta e Noth (2013).

Para desenvolver essas questdes de estruturasvaarratilizaremos como base
0 jogo de videogamEallout 3, lancado em 2008, que tornou-se referéncia paralia
especializada como obra narrativa que utiliza prerde os recursos especificos desse
tipo de produto midiatico.

Cabe ressaltar ainda que had uma grande carénciastielos voltados a
composicao de narrativas interativas como as desjdg videogames. Por isso, nota-se
a necessidade de compreender o funcionamento amkemtas usadas, podendo
estabelecer conceitos e padrdes que ajudem argtar@sse meio. Gosciolla (2008)
argumenta que essa situacdo ocorre devido a prgentude das narrativas de
videogame:

A arte de contar histérias € uma qualidade por svelmxada em
segundo plano quando uma nova téchica ou uma reavenlbgia
surge. No comeco do cinema, as histérias eram muaie simples e
rudimentares até, se comparadas as historias afadas pela
literatura da mesma época. Atualmente, o cinemsupegemplos de
requintada complexidade em suas consideradas “phbraas”.

(GOSCIOLLA, 2008, p.19)

Alguns estudos ja publicados que consideram osogatees a partir de seu
aspecto ludico como o de BRUNI (2009), eles evigancde acordo com nosso ponto
de vista, a necessidade de se efetuar uma anaksealrativas de videogames para
além da questdo do ludico como seu principio esador. Por outro lado, parece-nos
importante ressaltar que ndo consideramos a nardéiFallout 3 uma “obra-prima”,
pois ela sofre diversos problemas estruturaisr@des (estes também conhecidos como
“bugs”) que causariam quebra de continuidade eersids niveis da historia.

Entretanto, a narrativa continua atraindo jogadoné® apenas no sentido do
lidico, mas também por conta de sua trama que miopa “um desejo de conhecer;
(...) desejo de saber, (...) descobrir segreddsersa final, conhecer a verdade”.
(CULLER, 2009, p. 126). Levando-nos a compreendgr ‘@uando observados mais
atentamente, jogos e historia ndo sdo necessateimgostos.” (MURRAY p. 140)
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Ao contrario do que afirmava Manovich no ano de®(f 216), os jogos de
videogame atuais evoluiram na construcdo e desemaito de personagens e
narrativas, deixando de ser “como ler uma histdeialetetive ou jogar uma partida de
xadrez”. Nesse sentido, o presente trabalho procoostrar como 0s jogos de
videogames podem ser uma nova plataforma pararagéstde narrativas complexas,
nao apenas no sentido de sua imagem, mas de teda astrutura. Os videogames
envolvem elementos narrativos variados como pegemsa enredo, narrador, tempo,
espaco que se constroem simultaneamente dandma wraa complexidade baseada na
complementaridade e ndo na mutua excluséao.

Nesse sentido, a teméatica do trabalho se encaikah@ade pesquisa “Produtos
Midiaticos: Jornalismo e Entretenimento”, uma vee gma das abordagens desta linha

refere-se a “Arte e entretenimento na contempodade;’.

1.2. Caminhos e jornadas

O estudo analisa e discute algumas das estratégyicivas e discursivas para a
construcdo de narrativas de jogos de videogamesnpar do estudo da narrativa de
Fallout 3, considerando-o como um exemplo que utiliza resurarrativos especificos
da midia para qual ele foi criado.

Como objetivo secundario, procuramos distinguirnasrativas criadas para
videogames daquelas produzidas para o cinemavstaelevando, desta forma, a uma
melhor compreensdo dos objetos em analise. Pandeatea um dos aspectos desse
ultimo objetivo, desenvolvemos uma tipologia palassificagdo de personagens de
videogames. Dito de outra forma, a consecucao sledsietivos pode levar a uma
melhor compreensédo das particularidades da coastrgs narrativas de videogames e
como elas se diferenciam de outros tipos de naasatiomo as de cinema e televisao.

A técnica de pesquisa adotada foi a de estudoste Taata-se, portanto, de um
enfoque qualitativo, que levou em consideracaocjpalmente, as ferramentas tedrico-
metodoldgicas dos estudos de linguagem voltad@snzarativa.

Além das construcdes narrativas de maneira gdoakreamos especificidades
das narrativas interativas ndo-lineares usadasgmw ge videogame€allout 3. Foram
observadas algumas estratégias narrativas usasla®isoprimeiros titulos da série que
ajudaram a estabelecer novos parametros para #&uwgdts dessas narrativas. Dessa

forma, procurou-se usar a interpretacdo de infodem@ara o desenvolvimento do
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estudo, buscando privilegiar “a interpretacdo dadod, em lugar da mensuracgéo.”
(SANTAELLA, 2006, p. 144).

Cabe ainda ressaltar que a pesquisa incluiu urmiawveento de publicidades,
videos e posteres do periodo da Guerra Fria. Riigpando elementos para estabelecer

a comparacao entre o mundoR#glout e 0 mundo "real".
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2 NARRATIVAS DE VIDEOGAME

Com o objetivo de delinear mais claramente um diogipais termos utilizados
neste trabalho, apresentamos algumas definicbesaytearam nossa investigacdo no
que refere & concepcgédo de narrativa.

Para Barthes (1971, p. 19), a narrativa adquire dumgdo praticamente

universal na sociedade humana, uma vez:

A narrativa pode ser sustentada pela linguageroudatia, oral ou
escrita, pela imagem, fixa ou movel, pelo gestopela mistura
ordenada de todas essas substancias; esta pneseni®, na lenda,
na fdbula, no conto, na novela, na epopeia, nérlasna tragédia, no
drama, na comédia, na pantomima, na pintura Alé&yn disso, sob
estas formas quase infinitas, a narrativa estéeptesem todos os
tempos, em todos os lugares, em todas as sociedadesrativa
comeca com a propria historia da humanidade.

Neste trabalho consideramos, de acordo com Brerfi@¥l, p. 113) que “toda
narrativa consiste em um discurso integrado, unsaceés;ao de acontecimentos de
interesse humano na unidade de uma mesma acdo. r@ondba sucessdo, ndo ha
narrativa (...).” Essa concepc¢éao de narrativa foase da analise efetuada neste trabalho
para a narrativa principal e narrativas paralelesfgram estudadas. Ou, dito de outra
forma, buscamos trabalhar a inter-relagdo entreiwsis vertical (compreendido aqui
como o grande arco narrativo) e horizontal (commi&k aqui como 0S pequenos arcos
narrativos) e sua relacdo com o desenvolvimentasiéria. Ja que na analise efetuada
enfocamos o processo de construcdo narrativa par das acdes do jogador e suas
sucessoes.

O arco é o desenvolvimento da historia, as tramsfgdes que ocorrem com
personagens e com as proprias narrativas. O siteiMcKee (2006, p. 108) define a
importancia do arco na construcdo de uma hist@iatima escrita ndo apenas revela a
verdadeira personagem, como cria um arco de mudaacaatureza interna, para
melhor ou para pior, ao longo da narragéo."

Discorrendo sobre as classes de unidades que com@@sstrutura narrativa,
Barthes (1971) propde a existéncia de unidades frombes distribucionais, ou

integrativas:
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As primeiras correspondem as funcbes de Proppg(para elas que
se reservara o nhome de funcbes (...) a segundalgyrelasse de
unidades de natureza integrativa, compreende tosldgdices” (no

sentido geral da palavra); a unidade remete emao,a um ato
complementar e consequente, mas a um conceito ooaixenos

difuso, necessario entretanto ao sentido da his{ér). (BARTHES,

1971, p. 30-31)

Nosso enfoque considera a afirmacdo de Barthesl(}®2726), para quem a
operacdo de compreensédo da narrativa depende destraturacdo [da narrativa] que
possua acdes que conduzam ao desenvolvimento ateamdlois eixos: o vertical e o

horizontal.

Compreender uma narrativa ndo € somente seguiraziamento da
histéria, € também reconhecer nela “estagios”, epaoj 0s
encadeamentos horizontais do “fio” narrativo sohmn eixo
implicitamente vertical; ler (escutar) uma narrativdo é somente
passar de um nivel a outro. (BARTHES, 1971, p. 26)

Buscando uma férmula que caracterizasse “os disdigos de texto narrativo
de acordo com a sucessao dos motivos” (VOLLI, 2p0711), Propp desenvolveu um
estudo com fabulas russas de magia no qual obsareaisténcia de 31 funcdes desse
género narrativo. Essas funcbes estdo vinculadascass desempenhadas por
personagens. Para nosso trabalho, a contribuic&rafg se configura no sentido de
fornecer elementos para estudo da estrutura nexrdéFallout 3 com o objetivo de
verificar se uma narrativa desenvolvida para o antbi interativo digital apresenta
similaridades com as narrativas literarias popsla@ ele estudadas. Resumidamente,

segundo Propp, os contos por ele estudados apreasnt

uma forma canénica de organizacdo global, compgsia um
conjunto restrito de elementos variantes, aos qu&isominou
funcBese os concebeu como a representacdo do papel Gles que
desempenham um papel central no desenvolvimentbalglda
historia. Segundo Propp s@o os nomes e atributegpedrsonagens
(relacionados a nomenclatura, formas de entradaema e habitat)
gue mudam, ndo as funcdes que cumprem. (CALATRA2088, p.
151-152)

Apesar de Propp ter estabelecido 31 fun¢fes funatamsedo conto magico, ele
era “consciente do fato de que sdo exatamenteeogentos variaveis (a identidade dos

personagens, as modalidades exatas de suas ag@esisanotivacdes psicologicas, as
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tonalidades descritivas etc) que constituem a otésgl do repertério narrativo
popular.” (VOLLI, 2007, p. 113)

Nosso objetivo ndo foi usar esses conceitos dermameira mecanica, mas sim,
como base para discutir a estrutura utilizada mestcecdo da narrativa principal. Por

iIsso, como Propp sinalizava:

As conclusbes de um tal estudo seriam inexatastavies, ja que
cada um desses elementos pode ser encontrado emn parte,
utilizado em outra acepcao, e pode ter a sua préystéria. Todos
estes elementos devem ser estudados em prime#p dugnto a si
mesmos, independentemente de sua utilizacdo nestaaquele
conto. (PROPP, 2006, p. 64)

Ao discutir a ficcdo de uma maneira mais amplasictanamos importante trazer
0s conceitos de Eco (1994) sobre a participacd@ ato leitor (em nosso caso do
jogador) na construcao narrativa ficcional. Para, écleitor esta sempre presente, pois,
ao criar o texto, o autor imagina o leitor quel&d#o; no entanto, nem mesmo o autor
mais brilhante serd capaz e imaginar todas agdsitpossiveis. Um texto narrativo,
como Eco afirma, é uma espécie de bosque cujosibama ser trilhados podem jamais
ter sido imaginados. A presenca do leitor se dadi@ apenas durante a leitura em si,
mas ela se mostraria por meio das estratégiadimasatilizadas pelo autor.

Essa relagdo reciproca na construcéo do textoder base, para Eco (1994), o
acordo ficcional firmado entre autor e leitor. Poeio desse acordo, o leitor aceita as
regras “impostas” pelo autor para criacdo do muradoonal. Dessa forma, “aceitamos
o acordo ficcional e fingimos que o que € narraedaio aconteceu” (ECO, 1994, p.
81). Esse acordo leva em conta os saberes daggéic do leitor-modelo ao mesmo
tempo em gue joga com a enciclopédia do leitor-sompiA enciclopédia funciona
como o conjunto de conhecimentos do leitor-empicmm relagdo tanto ao mundo real

e quanto aos mundos ficcionais.

Na verdade, os mundos ficcionais sdo parasitaswhaloreal, porém
sdo com efeito "pequenos mundos" que delimitam iarnparte de
nossa competéncia do mundo real e permitem queamezentremos
num mundo finito, fechado, muito semelhante ao amossnbora
ontologicamente mais pobre. Como ndo podemospaklisar suas
fronteiras, somos levados a explora-lo em profuamtid (ECO, 1994,
p. 91)
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Para Eco, o acordo ficcional se torna possivels poitexto ficcional se
estabelece a partir de um leitor-modelo que, parv&z, guiard o processo criativo do
autor empirico. “Criados com o texto - e nele apngdos -, os leitores-modelo
desfrutam apenas a liberdade que o texto lhes denig@&CO, 1994, p. 17).

Os leitores-modelo, segundo Eco, podem ser cleadds como leitores de
primeiro ou segundo nivel. A diferenca entre elegué o leitor de primeiro nivel é
aquele que compreende as histérias de maneirafisigleisem se aprofundar ou se
preocupar com as estratégias narrativas. Consequeit ele vé outras possibilidades
de interpretacdo. Ja o leitor-modelo de segundelniwdaga como se construiu
determinado efeito, retoma a leitura e busca n&elias informacdes que possam
explicar mais o narrado na histéria.

Nesse contexto, levamos em conta a definicdo dedmpossivel a partir da
afirmacao de Eco (1994, p. 91) com relacdo ao mdiedmnal: “ (...) parece que 0s
leitores precisam saber uma porgéo de coisas aitesjp mundo real para presumi-lo
como o pano de fundo correto do mundo ficcional.”

Nessa mesma linha, Volli (2007) destaca que

os mundos possiveis da teoria da narratividade csfistrucoes
culturais estruturas de dados que o texto narrativo peradtéeitor

reconstruir com base em indicios que o propriootegtnece. A

medida que avanc¢a na leitura, o leitor &€ capazcdeseentar novos
elementos a construcdo mental com a qual repregardasi mesmo o
mundo do texto. (VOLLI, 2007, p. 106)

Essa compreensdo de mundo possivel como constragfiaral permite
compreender como sdo empregados 0s mecanismosiqueuporte a criacdo de um

mundo ficcional, pois conforme afirma Volli:

Torna-se util falar de mundos possiveis somentadpa estado do
mundo descrito pelo texto se mostra de algum modonipativel ou
alternativo em relacdo ao mundo de referéncia—+gelr exemplo, se
0 texto introduz personagens ficticios ou fatosraesips com
referéncia a nossanciclopédiade base. O mundo descrito por um
romance de fic¢do cientifica (ou por um produtolqyuer da ficgéo)
pode ser entendido como umundopossivel - e ndo como a simples
representacdo de um aspecto qualquer do munde- @ique narra
fatos que ndo se conciliam com a imagem que teroasiuhdo da
experiéncia atual. (VOLLI, 2007, p. 106)



23

Outra caracteristica importante da narrativa deogdme pode ser observada
em razao da prépria natureza de seu meio que ftecaissla mais de imersédo do que o
cinema. JA que deve contar com 0 engajamento dmlgogpara continuidade da
experiéncia narrativa, torna-se fundamental a agi que se estabelece entre o
universo ficcional e o jogador. Discorrendo sobreesaética do meio digital na
construcao de narrativas, Murray enfatiza que:

O desejo ancestral de viver uma fantasia originadauniverso
ficcional foi intensificado por um meio participadi e imersivo, que
promete satisfazé-lo de um modo mais completo do jgmais foi
possivel. Com detalhes enciclopédicos e espacosgaesis, o
computador pode oferecer um cenario especifico galagares que
sonhamos visitarMURRAY, 2003, p. 101)

Para a autora, a imerséo se caracteriza por upexriémcia que envolve sentidos e,
portanto, leva a uma diferente percepcdo do anwientqual se estd imerso. Dessa maneira,
para Murray,

A experiéncia de ser transportado para um lugangdsamente
simulado é prazerosa em si mesma, independentemententeido
da fantasia. Referimo-nos a essa experiéncia comsao. “Imersao”
€ um termo metaférico derivado da experiéncia distte estar
submerso na agua. Buscamos de uma experiéncidggsieonente

imersiva a mesma impressao que obtemos num mergollazeano
ou numa piscina: a sensacdo de estarmos envolpdosuma

realidade completamente estranha, tdo diferentetg@aégua e o ar,
se apodera de toda nossa atengdo, de nosso sistamsarial.

(MURRAY, 2003, p.102).

As especificidades das narrativas em ambientesaigrievaram Murray (2003)
a propor quatro propriedades essenciais para ceatebrirtual.

Ambientes digitais sdo procedimentais, particijsjvespaciais e
enciclopédicos. As duas primeiras propriedadesespondem, em
grande parte, ao que queremos dizer com uso vagpatiara
interativo; as duas propriedades restantes ajuddiamexr criacdes
digitais parecerem tao exploraveis e extensas quamhundo real,
correspondendo, em muito, ao que temos em mentelqudizemos
que o ciberespago é imersivMURRAY, 2003, p.78)

No entanto, devemos ressaltar que os estudiososndms audiovisuais mais
tradicionais também destacam o uso de imagens @venento do espectador. Nesse
sentido, vale notar que o uso das imagens € extienta importante para desenvolver
a empatia entre o espectador (ou no nosso casgadgr) e o mundo ficcional, como
afirma Aumont.

A imagem tem por funcdo primeira garantir, reforgaxafirmar e
explicitar nossa relacdo com o mundo visual: ekEegpenha papel
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de descoberta visual(...) essa relagdo é essencial para nossa
atividade intelectual: o papel da imagem é permitie essa relacao
seja aperfeicoada e mais bem dominada. (AUMONT920081)

E por essa raz&o que os diretores de arte dajjiligam imagens conhecidas do
jogador, tanto por obras arquitetbnicas famosaantguatravés de artes originais do
jogo. Essa constatacdo leva ao argumento de Au(@0609€, p. 81) segundo o qual "o
espectador constréi a imagem, a imagem constr@pectador”, no sentido de que
"espectador consiste antes de tudo em trata-lo cparoceiro ativo da imagem
emocional e cognitivamente".

Essa construcéo feita pelo espectador pode darcomo um dos aspectos mais
importantes das estruturas narrativas, pois 0 @sarmda estratégia textual envolve
fatores individuais e culturais intrinsecamentacelnados ao contexto de producao e
circulacao do texto escrito.

Esse tipo de construcdo, a0 mesmo tempo em qu&ac@m jogo nossa
enciclopédia (Eco, 1994), amplia as possibilidatfiesnterpretacdo criadas a partir de
pontos de vista de natureza “movel e intercambigachado, 2007, p. 184). Esse

jogo incessante de pontos de vista da ressonamcjaeaafirma Calabrese:

(...) somos ndés os manobradores da astronave, dhomneas
personagens submetidas aos acontecimentos daayisttatados pela
histéria. O jogo-narracdo torna-se assim uma esiripercurso que
o fruidor percorre ndo s6 materialmente, no coigret das provas
impostas, mas também teoricamente, nas provasstiezte narrativa
necessarias para gozar em simultaneo do jogo aedode fora, como
espetaculo, e por dentro, como aventura. (CALABRESEB7, p.
116)

Ainda neste sentido, vale destacar a relacdo emtexperiéncia corporal,
cognitiva e psicolégica presente por conta da agés do jogador com o ambiente
narrativo proporcionado pelas narrativas de videwga conforme enfatiza Catala:

O jogador de videogames se vé obrigado a agir caormo, leva a
leitura do que acontece na tela a seu corpo, ematimdade na qual
a imaginacéo esté situada em segundo plano e age fcontdo dos
estimulos ou seu filtro. (CATALA, 2011, p. 239)

2.1. Estratégias Narrativas

Levando em conta que as estratégias narrativasnfazete do discurso visto

como uma estratégia de comunicacdo, o produtoradativa estrutura seu texto em
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funcdo dos efeitos que ele busca produzir em gtar.l&lesse sentido, Reis e Lopes

afirmam:

As estratégias narrativas serdo, pois entendida® grocedimentos
de incidéncia pragmatica, accionados por essetsujfcticio) da

enunciagdo que € o narrador, procedimentos quedicomados

diretamente a construcdo da narrativa se destinanovacar junto do
narratério efeitos precisos: de apreensdo do p#ativo dos Varios
elementos diegéticos a constituicdo de pontuaigdesajudicativas,
da persuaséao ideolégica a demonstracdo de tesagssesses feitos
tém que ver directamente com o contexto periodotbg@m que
eventualmente se situe a narrativa e com as suasnaaes

tematicas, metodologicas e epistemoldgicas. Pargirabs objetivos
gue persegue, o narrador opera com cdédigos e sitgmsco-

narrativos, também eles susceptiveis de serem idagermor

imposicdes periodolégicas: uma certa organizagadedgo (...), 0
destaque conferido a certas personagens em prejigizoutras, a
orquestracdo de perspectivas narrativas, etc. SRELOPES, 1994,
p. 144)

Eco nota que, ao escrever um texto, o autor leva cemsideracdo o0s

conhecimentos e até mesmo os interesses de swu leit

Para organizar a propria estratégia textual, oralewe referir-se

a uma série de competéncias (expressdo mais vasiguel
“conhecimento de cddigos”) que confiram conteddo as
expressbes que usa. Ele deve aceitar que o congato
competéncias a que se refere € 0 mesmo a queese oghroprio
leitor. Por conseguinte, prevera um Leitor-Modelpaz de
cooperar para a atualizacéo textual como ele, ar,gqogénsava, e

o0 de movimentar-se interpretativamente conforme sée
movimentou gerativamente.” (ECO, 1986, p. 39)

2.2. Segunda tricotomia: relagcfes indiciais e icaras na constru¢cdo do mundo

narrativo

O objetivo deste tdpico é analisar aspectos dadesimnagens, icones e indices
como recursos narrativos no desenvolvimento de eartds digitais, com énfase nas
tramas desenvolvidas por jogos eletronicos. Pastiae ideia de que eles ndo séo
usados apenas para aproximar, em um sentido estjégador do universo narrativo
do jogo, mas funcionam como estratégias narratoyas constroem ambientes e
personagens inserindo-os no discurso do univergmpto.

Para isso, utilizamos conceitos do estudioso aeddiea Charles Sanders Peirce

referentes a segunda tricotomia, ou seja, indioagi e simbolo. Além disso, utilizamos
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conceitos de Murray (2003) sobre narrativas em amés virtuais com a intencao de
analisar o papel dos indices no jogo para sedimam@alidade ficcional e aproxima-la
do jogador.

Dessa forma, procuramos situar a problematicastiede dos videogames e a
relacdo subjetiva a partir das imagens respondateloerta maneira, a uma lacuna de
pesquisas voltadas para esse objeto conforme dédtazhado:

No entanto, 0s novos meios que comecaram a tomaafdepois da
hegemonia da televisdo, sobretudo de naturezaldigi), restituiram
a guestdo da insercdo subjetiva e o fizeram de fomaa téo

marcante, que chega a ser surpreendente o fatG@odensido ainda
formulada uma teoria da enunciacdo em ambientestaidig
(MACHADO, 2007, p. 134)

A classificacdo de categorias universais deserdelpor Peirce compreende
trés categorias de fenOmenos: a primeiridade, andetade e a terceiridade. Essas
categorias fenomenoldgicas, correspondem a um mionple relacées que constitui o
signo. No6th (2003, p. 64) afirma que o signo possma relacéo triadica entre trés
elementos, dos quais um deve ser o fendmeno deigdade, outro de secundidade e o
ultimo de terceiridade.” Na definicdo triddica dgne, Peirce, distingue trés categorias
de relacdes: “o representamen € o primeiro quelaeiona a um segundo, denominado
objeto, capaz de determinar um terceiro, chamaegpiretante.” (Noth, 2003, p. 65).

Para Santaella e No6th,

as imagens podem ser observadas tanto na qualigad@gnos que
representam aspectos do mundo visivel quanto emesinas como
figuras puras e abstratas ou formas coloridasfé&eatica entre ambas
as maneiras de observacgdo se refletir4, na seaidéicmagem, na
dicotomia signos icbnicos vs. signos plasticos. NEAELLA e
NOTH, 2013, p. 39)

Neste trabalho, a base das discussdes encomiassgunda tricotomia, que se
refere a situacbes em que um fendmeno é relaciamado segundo, ou seja, em que 0
signo € visto a partir das relacbes entpresentamere objeto. Para Peirce, 0
representamen é “o “objeto perceptivel” que seoraasigno para o receptor” (Noth,
2003, p. 66) enquanto o objeto € a coisa alewotatum Na segunda tricotomia as
relacdes entre representamen e objeto sdo: icanee(pdade), indice (secundidade) e
simbolo (terceridade).

Embora nosso trabalho ndo se restrinja ao estr@sco das imagens em sua
relacdo com o tempo, tal andlise € importante pacampreensdo da construcdo de
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significacdo das imagens iconicas e suas funcdeativas tanto para contextualizacao

do tempo quanto do espaco Eallout 3, pois de acordo com Santaella e Noth:

A tendéncia da imagem para se converter em tempoooérreu
abruptamente, mas foi fruto de uma trajetoria gradtispecialmente
de fins do século passado para ca, essa trajg@dae tornando cada
vez mais evidente. Quando a linguagem pictéricam@smo a
escultérica) comecgou a se libertar da serviddo aeferente, isto é,
guando comecou a se desprender das obriga¢Oeatifigt ndo mais
indicando algo que esta fora da propria linguageas explorando as
gualidades sensiveis de seus proprios materidiSSANTAELLA e
NOTH, 2013, p. 94)

Interessa-nos sobretudo pensar a imagem icOnicacodo representacdo de

uma relacdo de tempo mas como construcdo de uridadeapossivel localizada em

outro periodo de tempo, afinal, conforme afirmat&elia e Noth,

enguanto na imagem fixa o maximo que se pode tepresentacdo
do tempo, no cinema tem-se a ilusdo do tempo. Neovientretanto,
entramos no universo das imagens em movimento-teegloquando
comecam a se ampliar enormemente as possibilidedemnipulacdo
temporal das imagens. Mas € s6 com o computadorogtenpo

passou a ser introjetado dentro da imagem em shejeémagem que,
finalmente, adquiri 0 poder de se comportar exatdneomo 0 som
na sua natureza de puro tempo e, para qual, catmrigusteza, do
mesmo modo que sempre coube ao som, a caracterizdea
“pluralidade de devires imediatos”, com que Pidgy (1993: 127)

nomeia a dindmica cronolégica do polo informaticedimtico em

contraste com o polo da escrita, de um lado, elo ga oralidade

primaria, de outro. (SANTAELLA e NOTH, 2013, p. 96)

Tal conceituacdo parece-nos bastante adequada pstado dé-allout 3, uma

vez que na narrativa do jogo a dimensao temporssyposua propria dinamica e ela

mesmo influencia fatos e eventos que acontecenradelgsta temporalidade pré-

definida que nao corresponde a temporalidade abgita que vigora no mundo real,

mas que guarda semelhancas com este, principalnecenterelacdo aos fatos que

ocorrem dentro deste mundo virtual, como mostramesse trabalho.

Essa relacdo, como discutimos na analis€almut 3 ndo se restringe ou se

constroi apenas em relacdo a construcao da terigaatalnarrativa, mas em relagcéo ao

espaco. Espaco este que possui semelhancas caaslidade, mas que, por sua vez,

possui particularidades que separam o mito do pea, como enfatiza Catala (2000, p.

56) “0 espaco que compde o mito em relacédo comalalagle € um espaco descentrado

e ligeiramente deslocado com respeito ao aspeat@aea que de alguma forma sirva

de complemento.”
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O espaco do mito na narrativa de videogame é aodstipelo jogo constante
que aproxima ficcdo e realidade para criar umadadé alternativa propiciando ao
jogador a experiéncia da imersdo (Murray, 2003) wm mundo “descentrado e
ligeiramente deslocado”. Assim, na narrativa mitcaealidade “é uma experiéncia
parecida com a de ver dobrado; quando se contemg@laas imagens sobrepostas,
porém ligeiramente deslocadas” (Catala, 20008p.EBssa relagdo com o duplo e com
o deslocado permitem uma ancoragem no espacoempotmiticos. Veremos adiante
neste trabalho a importancia da construcédo do enda figura do eu-heroi ao longo da

narrativa dd-allout 3.

2.3. Tipologia para estudo das personagens

O objetivo é analisar e discutir o desenvolvimed& personagens no jogo
Fallout 3. Dito de outra forma, buscamos verificar como e ad construcdo de
personagens e compreender como se constituemeafaedes humanas no universo do
jogo. Temos como ponto de partida os conceitosedgopagens “planas” e "redondas”
desenvolvidos por Forster (1998), para, em seguldauti-los com a finalidade de

estabelecer uma classificacdo para personagendetsames.

2.3.1. Uma proposta de classificacdo de personagelessgames

Enfocamos neste tépico a construcdo de personagpartir de critérios que
levem em conta as transformacgdes observadas nodascgersonagens. Para isso,
fazemos o cotejamento dos conceitos de ForsteBj¥&co (1994) para a proposicao
de classificacdo de personagens do universo dossydtara isso, destacamos algumas
personagens bastante conhecidas do universo dativesr de videogames.

Procurando mapear as caracteristicas das persenageideogames, podem ser
observados alguns tipos de personagens que see@arescom maior frequéncia. A
classificag@o abaixo se constréi a partir da and@sdesenvolvimento da personagem e
seu papel no desenrolar da narrativa, principalenantque se refere as suas acodes e
como estas contribuem para 0 avanc¢o da historia.

A tipologia possui trés classes de personagendiménsionais, falsos

tridimensionais e tridimensionais cujas caractiedstdescrevemos abaixo.

a) Bidimensionais

Esse tipo de personagem se assemelha muito agdefité Forster:
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As personagens planas eram chamadas 'humorosgcot XVII;
as vezes chamam-nas tipos, as vezes, caricatumasu&forma mais
pura, sdo construidas ao redor de uma Unica ideigualidade:
quando ha mais de um fator, atingimos o inicio wtaa em relagéo
as redondasHORSTER, 1998, p. 71)

Da mesma forma, o tipo de personagem bidimensianaplano, ndo possui
grandes tracos de personalidade ou motivacfes nolasu Elas vivem apenas como
objetos de cena, ou cendrios interativos para @dmgy ou protagonista. Essas
caracteristicas ndo estdo restritas a esse tiperdenagem, mas é possivel notar uma
predominancia de sujeitos femininos com essas teaisticas, sendo consideradas

apenas "bonecas vivas", como Khun descreve:

(...) isso também promove a mulher ideal como seefanontada, composta
por camadas e definida pela aparéncia. Aqui quadicéo do glamour em
toda sua manifestagdo parece ocupar outra tradighogeputacdo das
mulheres, do mito ao conto de fadas a alta arterdografia, na qual elas
sdo destituidas de vontade e autonomia. A mulhdgsémanizada ao ser
representada como um tipo de autbmata, uma 'bomee& A Bela

Adormecida, Coppélid,'HIstorie d'O, 'She's a doll'tKHUN, 1994, p.14)

As mais famosas "bonecas vivas" dc
videogames sdo algumas das personag
mais conhecidas desse universo, como
"Princesa Peach", da série Super Mario Brc
Ela é apenas a pobre e indefesa princesa a
resgatada. Em outros games, como €
Resident Evil 4, por exemplo, esse mesn
tipo é representado pela Ashley Graham, filk
do presidente dos Estados Unidos que prec
ser resgatada pelo protagonista do jogo, Le

S. Kennedy. Isso pode ser encontrado e vis

g
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_ '!,rJ

3

y

s

em diversos outros jogos; muitas vezes “«
o . ) Figura 2 - Princesa Peach

bidimensionalidade da personagem tenta ...

disfarcada com atitudes arrogantes da "dama emgiemas a férmula de uma donzela

dependente de seu cavalheiro € a que triunfa, soqegem permanece sempre alheia

aos acontecimentos, sem nenhuma influéncia cone @cpntece ao redor.
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Apesar de se aplicar predominantemente as pemoségmininas esse tipo de
personagem também possui representantes masculiasacamos Bowser (vildo da
série Super Mario Bros.) cuja Unica motivacdo @iasem sequestrar a princesa sem
nenhum outro objetivo que fundamente suas
repetidas e frustradas tentativas de sequestro.
A personagem ndo apresenta qualquer esboco
de desenvolvimento ou aprendizagem diante
das fracassadas tentativas.

O desenvolvimento da histéria néo
causa nenhum impacto neste tipo de
personagem, ela inicia e termina a historia sem
ter se transformado ou crescido como

personagem.

Figura 3 - Bowser, vilao da série Super Mario Bros.

b) Falsos tridimensionais
S&o personagens que “fingem” ser tridimensionaireanto, suas motivagoes
jamais sdo bem construidas e, assim como as pgesmateiramente bidimensionais,
elas passam pela narrativa sem sofrer
qualquer alteracdo ou evolucdo com
pessoa. Como afirma Forster (1998, |
75), "o teste para uma personagel
redonda esta nela ser capaz ¢
surpreender de modo convincente. S
ela nunca surpreende, é plana. Se n
convence, é plana, pretendendo s
redonda". Para Murray (2003, p. 227)

ao se referir a personagens de narrati Figura 4 - Lara Croft
digitais, as “personagens que apresentam compartame surpreendentes
aleatoriamente ndo sao convincentes; trata-se slengersonagens planos fingindo ser

redondos.”

2 Discutimos a superficialidade da representacddniem nos videogames utilizando a classificacéo
proposta no trabalho “A personagem feminina nosegado século XXI: Uma andlise dos 20 jogos mais
vendidos de 2011” apresentado na Faculdade Cagpenol



31

Em termos narrativos, esse tipo de personagem gedeonsiderado menos
denso que o anterior, pois a personagem inteirar@dimensional assume o papel de
"cenario”, ou apenas de ferramenta narrativa. B$syd um objetivo, seja aproximar o
jogador da historia, seja criar um vildo caricato.
Entretanto, a personagem que é falsamente tridior&isndo consegue adquirir "uma
grande vantagem das personagens planas [que] i@ secenhecidas com facilidade
sempre que aparecem: reconhecidas pelo olho enabdoreitor, ndo pelo olho visual,
pois este sO nota a repeticdo de nome proprio.RFIER, 1998, p. 67).

Seguindo esse raciocinio, tais personagens naoc&dazes de sustentar a
condicdo "memoréavel" de algumas bidimensionais benstruidas. Um dos principais
exemplos desse tipo € uma das protagonistas nmassés dos games, a personagem
Lara Croft. Em sua historia, ela é orfa de arigttas ingleses, que passa toda a sua vida
em uma mansao e se torna arqueodloga. Entretantoeehum momento ela passa por
algum real sofrimento ou conflito que a faca bustsraventuras em que 0 jogo a
coloca. Ela ndo possui multiplos tracos psicoldglie@ndo impossivel descrevé-la sem
citar seus atributos fisicos, ou a sua profiss@mol. sua construcdo narrativa nunca
surpreende e suas atitudes e interesses sdo saeyissveis.

O correspondente
masculino deste tipo seria
Marcus Fenix, protagonista
da série Gears of War
(langcado em 200&)ue,como
Lara Croft, ndo possui
motivacdo para empreender
sua jornada. Seu Unico

objetivo é cumprir as ordens

dadas sem qualquer

Figura 5 - Marcus Fenix, protagonista da série SeaWar desenvolvimento psicolégico

ou de empatia com o jogador.

c) Tridimensionais - S80 personagens "redondas" cuja principal cenigtita € a
complexidade. Sdo chamadas "tridimensionais"”, paiscontrario dos outros tipos,
possuem "profundidade” além de sua simples "miss&o narrativa. Vivem uma

jornada e se desenvolvem através desse percuezem fus a definicdo de que "s6 as
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pessoas redondas podem atuar tragicamente poruguaspaco de tempo e inspirar-
nos qualquer sentimento, exceto o de ‘humorouslequacdo.”" (FORSTER 1998, p.
71).

Nessa mesma linha de analise, Murray (2003, p. 2@fa que “um autentico
personagem redondo surpreenderia o interator [tetitwado pela autora para designar
0 jogador] ao agir de um modo que fosse coerente sEU comportamento habitual,
mas conduzindo este Ultimo para um
novo nivel”.

Um dos exemplos mais claros
famosos, e um dos primeiros a ds
tamanha complexidade a um
personagem feminina foi 0 jogc
Beyond Good and Eyillancado em
2003, com a protagonista, Jade. Apes

de usar um artificio batido para de

. . . . Figura 6 - Jade, protagonista do jogo Beyond Good &
motivacao a personagem, O criad Evil.

Michael Ancel, se aproveita do fato de a

protagonista ser uma jornalista para que ela sendekva na histéria e enfrente os
desafios impostos pela narrativa. A
personagem comeca a histéria
insegura e sem confiar nas préprias
habilidades, mas a termina de
maneira oposta a que comecou,
conquistando confianca e

desenvolvendo seu arco narrativo
frente aos confltos da trama.

Porém, é preciso lembrar que as

Figura 7 - Raz, ou Razputin, do jogo Psychonauts. caracteristicas  desenvolvidas ao
longo da narrativa, j& estavam
presentes de forma sutil desde o inicio da histéria
Um exemplo de personagem masculina tridimensise@h Raz (diminutivo de
Razputin), do jog®sychonaut¢lancado em 2005), que almeja entrar em uma edeola

telepatia para aproveitar seus dons psiquicos satur@is. Ao longo da histéria, o heréi
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passa por situagcdes que o levam ao amadurecimemtndo de ser um ingénuo garoto

para se tornar um jovem responsavel.

2.4. A jornada do "eu-herai"

Uma das principais diferencas entre as histériagtadas através dos
videogames em comparacdo com as de outras midiasatd de o jogador ser o
protagonista ou controla-lo. Para Murray (20031@il) o universo ficcional inspira "o
desejo ancestral de viver uma fantasia (...) imieado por um meio participativo e
imersivo".

Essa "imersao" permite que o jogador, no papelctiEnte - no sentidm 'actante
pode ser concebido como aquele que realiza oudfue @ ato independentemente de qualquer
outra determinacdo(GREIMAS; COURTES, 2008, p. 20) -, experiment@raada do
heréi de uma maneira diferenciada. Assumindo o lppéeu-protagonista” enquanto
joga e faz seu trajeto na narrativa.

Vale notar que, apesar das especificidades daapddornada do protagonista
emFallout 3segue algumas das fungdes estabelecidas por Joaagtbell no livro "O
her6i de mil faces" lancado de 1949. Nesse livraytor sugere, com base no estudo de
narrativas de mitos, que todos os heréis enfrepiaviacdes e desafios semelhantes. A
partir disso, o autor analisa diversas narrativascuhho religioso com a finalidade
estabelecer condigbes para conhecer "a linguagerédbca” (Campbell, 2007) por
meio da qual o mito se propaga, se mantém e irgrdigdes (morais). Apesar da
importancia dessa contribuicdo do autor para aisanala linguagem simbdlica,
utilizamos para atingir os objetivos de nossais@al tipologia proposta por Campbell
(2007), na primeira parte do livro denominada "Aergura do herdi". Nessa parte, 0
autor descreve por meio de exemplos trés momemtos puais 0 protagonista deve
passar para atingir o status de herdi. Os trés mimsieou 0s trés atos, pelos quais passa

0 herdi sdo assim denominados:

1) a partida: o protagonista comeca sua trajetéria com um primebjetivo ou

motivacdo que forcara o protagonista a empreengenada.
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2) a iniciagda o protagonista encontra-se diante de um ceni@safiador que coloca
em jogo valores ou pessoas que ele ama ou defErmdEsse momento que ele entra na
trama e toma consciéncia que ha muito mais em ¢gaue |he foi apresentado

inicialmente.

3) o0 retorno: nesse momento, 0 protagonista encontra-se enam@gem, mas mesmo

assim devera passar por mais algumas provacosseamgir o status de heroi.

No caso das narrativas de videogames, todos oentomacima descritos estao
presentes, no entanto a principal diferenca ficacpata da possibilidade, por meio de
opcOes, de o jogador tomar decisbes boas ou mdasodda universo do jogo.
Dependendo de sua opc¢éo, poderad se tornar um dedlvau um "paria" (como
descrito pelo "sistema de carisma" do jogo - oga,¥ejuma forma de pontuacdo dentro
do jogo que avalia se as atitudes do jogador s@mdtsas” ou "maldosas”).
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3 A SERIE FALLOUT

O objeto empirico da pesquisa é a narrativa doogameFallout 3, o
primeiro da série desenvolvida pela Bethesda Sofsve lancado no mercado
norte-americano em outubro de 2008. No entant@ gae se compreenda sua
criacdo e seu desenvolvimento narrativo, € nedesgéae busquemos a origem
do processo de sua criacdo nas historias queced@mam, uma vez que muitas
das abordagens da estrutura narrativa, que sadoolbge nossa analise, ja
estavam presentes na série desde a origem, e aseerantecessor, 0 jogo
Wasteland. Por isso, traco um breve historico da sé o terceiro jogo.

O perigo iminente de uma guerra causada pelo toffstados Unidos da
Ameérica e Unido Soviética dominou o cenario paditiecondmico e cultural
mundial apdés o fim da Segunda Guerra Mundial eandos anos 1990 e se
constitui como um dos fatos mais marcantes do gerda chamada Guerra Fria.
A importancia e a abrangéncia de uma possivel guemtre as duas
superpoténcias mundiais se tornou um dos motivaes caastantes da producao
cultural ocidental naquele periodo e mesmo postadnte a ele. A expectativa e
0 medo gerados por uma possivel Guerra Nuclearigiogm a criacdo de
cenarios ficcionais de conflitos devastadores easraluas superpoténcias em
todos os ambitos da chamada Industria Culturatadasdo-se a literatura, o
cinema e a televisao.

A gquantidade de livros e filmes lancados no periddahamada Guerra
Fria tendo como temas dominantes uma possivel guentre as duas
superpoténcias, supostos casos de espionagem possideis desenvolvimentos
dramaticos repercutiu de maneira exponencial asdésnentre os dois blocos
politicos e econdmicos. Apenas com 0 objetivo tigasio momento em que a
Guerra Fria surge como tema principal nos videogamigamos alguns filmes
que foram contemporaneos a narrativédiout.

Imaginando os resultados desse embate, uma sériéilngdes com

perspectivas sombrias foram produzidos, tanto @moedtr a humanidade apos os
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conflitos, comoMad Max de 1979, quanto mostrando como seria a "invasao
vermelha", como emAmanhecer Violentode 1984. Na televisdo, houve o
telefime de grande impaciay Aftef, veiculado em 1983 que teve sucesso de
publico nos EUA e em outros paises. Apenas patmrsiemporalmente a
ocorréncia do tema, lembramos o fill@acada ao Outubro Verelho (1990),
lancado praticamente quando o desmoronamento dm kdoviético parecia

inevitavel.

3.1. A origem de Fallout: Wasteland a sobrevivéncia humana apods a

catastrofe nuclear

Nos games, essa influéncia de viver diante de umeime fim do mundo
também esteve presente e tornou-se um tema deegrapdrtancia no universo
ficcional das histdrias. A maioria dos jogos, etainéo, ndo tinha uma atmosfera
ou harrativa que os relacionasse diretamente a@ypebcenario posterior a uma
guerra nuclear. Muito pelo contrario. Mesmo enpfgue tinham como tema
principal o conflito nuclear entre as superpoténda eépoca é possivel notar que
sua composicao estética se aproximava mais dosieenfedievais do que de
uma suposta guerra "péds-nuclear”. Jogos cddngstalis 8 Eyese Trojan
imaginavam um mundo que havia sofrido com uma guemclear, mas
apresentavam limitacbes graficas decorrentes tdat@stagio tecnologico de
suas plataformas quanto do desenvolvimento de sbasdagens e enredos. Os
trés eram jogos do género de acdo em plataformaseja, o jogador apenas se
movia em duas dimensfes e tinha como objetivo et@ireénimigos e saltar
obstaculos no cenario.

% The Day Afteré um filme americano para a TV de 1983 que faismzitido em 20 de novembro de
1983, no canal de TV ABC. Ele foi visto por mais ¥ milhdes de pessoas durante sua transmisséo,
ainda é a mais alta audiéncia ja registrada potelefiime. O filme mostra um conflito entre as fas¢
NATO e o Pacto de Varsoévia, que logo se torna ungarg nuclear entre os Estados Unidos da América
e a Unido Sociética. Fonte: http://www.imdb.con#fit0085404/ (acesso em 07/01/2013).

4 Existem multiplos géneros de jogos de videoganalacum com suas especificidades gréficas,
narrativas e interativas. Jogos de plataforma eragénero predominante dos anos 1980 e comeco dos
anos 1990, com jogos como os da série Super Maws. B Mega Man como exemplos do género.
Atualmente, o género com jogos mais vendidos € jogies de tiro em primeira pesséallout 3 é uma
mistura de RPG (Role Playing Game) com tiro em @iranpessoa.
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Figura 8 - Trojan, 8 Eyes e Crystalis sdo exempéosaiino os jogos futuristas
e "p6s-apocalipticos" ndo tinham uma estilo vigje remetesse ao um cenério de desolacédo de amorda narrativa.

A narrativa era tao limitada nesse estilo de joge g Unica maneira de se
saber que se tratava de um jogo pos-guerra nualeatravés da historia contada
no manual do jogo (coisa comum em jogos da ger8cld - composta por
consoles como o Nintendo Entertainment System eastéd System, os dois
sistemas mais vendidos de meados dos anos 1980kej®, tratava-se de uma
informacéo extratextual, que compunha uma espécigacatext) ou seja, uma
informacao adicional que ndo se encontrava na tdorago propriamente dita,
uma vez que se encontrava em outra plataforma.r@bse assim a necessidade
de um suporte extra-jogo (ou extra-plataforma) giesse o embasamento
narrativo a historia em outra midia. Pode-se notgsse periodo, que as
narrativas de video-game que ja buscavam uma lgegagropria e autbnoma
ainda estavam presas a uma cultura predominantenesgtita sem utilizar a
plataforma de video-game em sua plenitude deviddotas limitacbes
tecnoldgicas quanto a propria cultura marcadansteatureza literaria.

Nesse cenario uma pequena desenvolvedora da @Gaif@hamada
Interplay desenvolveu o precursor da séralout, introduzindo elementos de
jogos de RP& incorporando mais elementos ao desenvolvimento de

personagens, dialogos. Essa mudanca propiciou amatina mais elaborada. O

®> De acordo com Gérard Genette (Seiul, 1979), pemtefere-se ao conjunto de discursos contendo
comentarios, apresentacdes ou acompanhamentosusohrebra seja feito por seu autor, seja por ostic
especializados ou mesmo pela imprensa em geral.

® RPG, ouRole-Playing Gameé um género de jogo, eletrénico ou impresso, ral g8 jogadores
assumem papel de personagens e criam narrativas.



38

jogo, publicado pela Electronic Arts, foi lancadm €987 com o nome de

Wasteland

7
|8

argo presents
e entertainment
lease of

START

Figura 9 - Tela de abertura do jogo Wasteland,ddagm 1988 e relangcado em 2013.

Wasteland colocava o jogador como lider de um pequeno grupo
sobrevivente a catastrofe de uma guerra nuclegru@o estava preso em uma
cadeia no deserto proximo a Las Vegas que naotiogida pelas bombas
nucleares. Com o desenrolar da histéria os jogadtescobrem que, na verdade,
as bombas foram disparadas por robds emamframeinteligente que queria
acabar com os seres humanos e substitui-los paninagqg O objetivo final do
jogador era desativar essa inteligéncia artifieiahlvar a humanidade.

O jogo obteve sucesso de critica, recebendo prénime "RPG do ano"
da Computing Game Magazine. Nao existem dadosadfisobre as vendas do
jogo, mas acredita-se que ele tenha vendido beaymarogo de computador em
1988, ja que a Electronic Arts, dona da marca do,jtancou uma continuagao
em 1990 chamadaountain of Dreams

O desenvolvimento dd~ountain of Dreamsteve inicio como uma

continuacdo d&Vasteland Porém, depois de muitas reclamacdes da Integplay
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de fas do primeiro jogo, a Electronic Arts o langmmo um jogo independente,
mas com inimeros elementos do mesmo universo figcaeWasteland

Fountain of Dreamdoi um fracasso de vendas e de critica levando a
Electronic Arts a abandonar a série. Um dos maioresvos de criticas foi 0
fato de os desenvolvedores terem dado mais destaquedes do que
propriamente a narrativa. Além disso, o0 jogo reuetr@ticas com relacdo aos
graficos que contavam com apenas 16 cores, ermoapadrao VGA de 256

cores simultaneas comecava a se tornar padraogas e computador.

3. 2. A histéria deFallout

Em 1986, a empresa Steve Jackson Games, famo$P&@s de mesa e
jogos de tabuleiro, lancou um sistema para RPGmatia GURPS (acrénimo
para Generic Universal Role-Playing Systewu Sistema Universal Geneérico
para Jogos de Interpretacdo de Personagem - eutdi@adivre). O objetivo do
sistema era criar uma forma
simples de desenvolver um jogt
de RPG, independente do tem
ou da historia, unificando ume
série de conceitos  pare
desenvolvimento de personager
e atributos. O intuito era facilitar

a criacdo de diversas historia

sem que 0s escritores

. . Figura 10 - Vault 13, nome de projeto do primétediout.
precisassem gastar muito tem|

nas mecanicas que lhes daria suportes, em outrergsJ funcionaria como uma
enginé em jogos de computador, ou seja, um “motor’ quellifasse o

desenvolvimento de sistemas comuns ao jogo comogamplo, as definicbes

" Motor de jogo, ou game engine: “é como o coracéaeérebro do jogo. E o cédigo que toma conta das
coisas aparentemente faceis que sao universaisaimgiandos jogos, como interpretar os comandos de
controles, permitir  certos graficos, sons, modelos fisicas." (Disponivel em
http://gameological.com/2013/06/ea-e3-2013-frostpiants-vs-zombies/, acesso em 15/01/2014 -
Traducdo Livre)
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de atributos de personagens. Dessa forma, torpassével a criagcdo de regras
gue ajudam a acelerar o processo de desenvolhordernbgo.

Com a logica de "um sistema para varios jogoshtarplay licenciou a
marca GURPS em 1994 e comecou a desenvolver o\jaglt 13: A GURPS
Post-Nuclear Adventure

Em artigo para o sittlo Mutants Allowel R. Scott Campbell, um dos
criadores do primeir&allout, a empresa esperava recuperar os direitos do nome
Wastelande lancar o jogo com esse titulo. Entretanto, actEimic Arts
juntamente com a Interplay havia relancado o jogd 893, dentro de um pacote
de "aniversario de 10 anos" da Interplay. O pasutliia 10 jogos criados pela
Interplay e publicados pela Electronic Arts, remal@ assim seus direitos sobre
0 uso do nom&VastelandFoi algo que surpreendeu toda a equipe da latejal
gue desconhecia que essa reedicdo renovaria aeglide uso da marca para a
Electronic Arts.

Em face disso, a Interplay desistiu de fazer umatimoacdo para
Wasteland porém manteve o cenario para um futuro jogo adssenvolvido:
uma realidade alternativa na qual o mundo tivesskedevastado por uma guerra
mundial.

No mesmo artigo para o site, Scott Campbell, desaraima série de
detalhes sobre o desenvolvimento do jogo. Entrg, eévelou que a equipe de
desenvolvimento tragou quatro regras fundamentia p desenvolvimento do

jogo, sendo elds

Regra numero 1: Multiplas escolhas. Nés sempre daseguerer mdaltiplas
solucdes para qualquer obstaculo.

Regra Numero 2: Nenhuma habilidade inutil. As hdhdes que permitimos
terdo um significado no jogo.

Regra Numero 3: Humor negro é bom. Pasteléo € ruim.

Regra Numero 4: Deixe que o0 jogador jogue comaeiser.

8 Disponivel em http://www.nma-fallout.com/articlag?id=60785, acesso em 10/12/2013.
° Disponivel em http://www.nma-fallout.com/articlag?id=60785, acesso em 10/12/2013.
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Essas diretrizes parecem simples, mas demonstiarpoatancia da acéo
do jogador na histéria, ao mesmo tempo em quertrdighas importantes para a
construcdo da narrativa. Destacamos a terceira 1qgge revela a preocupacao
com o género a ser adotado na narrativa (humoronegm; pasteldo, nao),
fornecendo assim o tom da
narrativa.

Vale ressaltar que essa
regras foram estabelecidas n
comeco do desenvolvimento de
jogo, ainda em 1995. Epoca em qu
0S jogos sofriam forte censura pc

serem considerados produto

destinados ao consumo preferencu Figura 11 - Primeira imagem divulgada do jdgulout

de crianc;as antes da equipe decidir abandonar a licenca GURPS.

As regras acima mencionadas indicam uma mudancartambe, pois 0s
desenvolvedores estavam buscando um jogo com edsticas diferenciadas,
seja no tema, seja no humor, seja na estruturadatina. Vale lembrar que o
género do jogo continua sendo predominantementedli@, porém a narrativa
adquiria nuancas de humor negro, que em certa mddigcionavam como
momentos de alivio cOmico para a escuriddo naatfhimanidade mergulhava.
Tais caracteristicas indicavam gue se tratava d@gmtotalmente voltado para
adultos, inclusive em sua classificacdo etMiature - designada para jogos
voltados para maiores de 18 anos.

No entanto, a liberdade de criacdo da narratiggdia nas regras acima
tornou-se um problema no desenvolvimento do joge. ddordo com Scott
Campbell, logo que a equipe terminou a animacaab#etura, ela foi enviada
para a equipe da Steve Jackson Games para quessdlesssem cientes do que

estava acontecendo".
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"A resposta deles chegou: ‘Nao aprovado’. O m@tigtes afirmaram: ‘A
animacao é violenta demais*® Segundo Campbell, esse foi 0 momento em que
a equipe tomou a decisao de abandonar a licenGU&RPS.

Entdo, a equipe passou a desenvolver o sistera&ridetos denominado
"SPECIAL" (acronimo
para Strenght,

Perception, Resistence

Let's Review!

Charisma, Inteligence,
Agility, Luck), que
definiria as habilidades

do jogador e

influenciaria a forma de

jogar de acordo com a Figura 12 - Sistema Special, como apresentadogwHallout 3.

habilidades Forca, Percepcao, Resisténcia, Carismaigéncia, Agilidade e
Sorte.

Depois de incorporar essas mudangas, 0 jogo recede nome final:
Fallout: A Post Nuclear Role Playing Gamechegou as lojas norte-americanas
em 30 de setembro de 1997.

Figura 13 - Capa da caixa do jogallout para PC langcado em 1997.

9 Disponivel em http://www.nma-fallout.com/articlg®id=60785, acesso em 10/12/2013.
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Timothy Cain, um dos produtores e programadoregpraueiro jogo da
série Fallout, considerou, durante a "post-mortém'ha Game Developers
Conferencede 2012, que o primeir&allout foi pioneiro por uma série de
motivos. Abaixo, apresentamos alguns citados ndssstle sua apresentacdo que

retomam alguns aspectos importantes para os atgedir nosso estudo.
e Mundo aberto:
Sandbox (nome do estilo de jogo em que 0 mundoaé"aaixa de areia" e 0
jogador pode fazer o que quiser) antes do ternsiigxdem limites de area,

0s Unicos limites eram a dificuldade dos inimigos.

»  Historia ndo-linear:
O jogador era livre para ir para onde quisesseistdria se desenrolava
naturalmente com o tempo, multiplas solugcdes paentaras e para a

historia.

*  Mdltiplos finais:
O jogo acompanhava o comportamento do jogador, tarzen e
encerramentos com base no que o jogador tivesse $ides no final do

jogo enfatizavam isso.

*  Sem [limites] morais:
Aventuras com temas polémicos, jogador pode ser ®dormau, jogador
deve enfrentar as consequéncias de seus atos."

(Timothy Cain, GDC 2012, Marco de 201p

O primeiroFallout obteve um grande sucesso de critica. De acordoocsite
MetaCritic, que adota o critério somar as analises de disesites e revistas e publicar
uma média delas, a nota média do primeiro jogoédie Ballout € 89 pontos de 100
possiveis. Na edicado de janeiro de 1998 da renmtiz-americana PC Gamer, Fallout
obteve rating de 90% (de 100% possiveis), alémeckber o selo de recomendac¢éo do

editor. A revista observou a relevancia do jogestacou a importancia de ele resgatar

* Na Game Developers Conferenanominam-s@ost-mortenas palestras que relembram o processo
de criagdo de um jogo.
12 Disponivel em
http://static2.wikia.nocookie.net/__cb201203302Wfadlout/images/0/05/FalloutPostmortemGDC2012.
pdf, acesso em 10/01/2014.



44

a sérieWasteland® "Esta continuacdo para um eterno cléassico é undetaques entre
0os RPGs dos anos 199D, além disso possui "excelente introducéo, hiatori
envolvente, musica com atmosfera e visuais com bela interface" entre seus
destaques.

A revista chamou atencéo ainda para a inovacam qogo trazia em relacdo a
construcdo da historia, ja que cada acdo nas diéremissfes proporcionava um
desenrolar alternativo para o jogo, possibilitandwa série de experiéncias diferentes
cada vez quéallout fosse jogado.

Por fim, outro ponto de destaque foi o combatalfigue quebrava com um dos
principais clichés dos jogos. Ao encontrar "O M&stuma simbiose entre mutante e
um mainframedotada de inteligéncia artificial que desejavabac@om a humanidade,
o jogador podia vencer o jogo de duas maneirasmgiw do combate ou do diadlogo. A
énfase no didlogo e, por conseguinte, na constrdedoma personagem baseada na
argumentacéao, poderia ocorrer dependendo do ddgengoto da narrativa realizado
pelo jogador durante a historia. Esse desenvoldionata histéria dependia das
caracteristicas da personagem construidas peldgoga longo da narrativa, pois, para
isso, precisaria ter atribuido a personagem haloiid com énfase em inteligéncia e
carisma. Nesse desenvolvimento narrativo, € pdsedrevencer O Mestre de que seu
plano de acabar com a humanidade nao faz sentgleej®ds mutantes que ele quer que
dominem a Terra sao estéreis, e ndo poderiamrsa toma espécie. O que faz com que
O Mestre entre em um ciclo de paradoxo logico eigniuma sequéncia de

autodestruicéo.

3.3. Fallout 2: a biblia de um mundo ficcional

Apo6s o0 sucesso de critica &allout, a producdo da continuacdeallout 2,
comecou imediatamente. Mas, com excecao do direeargus Urquhart, a equipe de
desenvolvimento era completamente nova.

Em relacdo ao primeird-allout, a segunda histéria possui uma primeira
diferenca: a base historica para o universo do jogja criacdo foi das primeiras
iniciativas da equipe. Além disso, houve a espmagifio do ano em que cada fato

historico marcante ocorria. Para que fosse posaitetla equipe trabalhar de maneira

13 Considera-s€ountain of Dreamsim continuacéo de Wasteland, por isso fala-seégim\Wasteland
1 PC Gamer edicéo janeiro de 1998
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consistente o universo narrativo do jogo, o desi@ieis Avellone escreveu a "Biblia
Fallout'. Nela, foram estabelecidos momentos importantesiteos dados relevantes
para a construcdo do universo narrativo da sémend; por exemplo, 0 ano que o
conflito entre Estados Unidos e China que culm@éara guerra nuclear cometinha
comecado, além de apontar quais conflitos conduzirasse desfecho.

Com isso, o segundo jogo aprofundou a histériaestimlo o universo da série,
nao se resumindo apenas as personagens. A hdtbgae aconteceu apds os fatos do
primeiro jogo era narrada através da perspeafi@aum dos descendentes do
protagonista do primeiro jogo que, apos o térmio® fatos narrados no primeiro jogo,
fundou uma vila chamada&roio.

80 anos depois dos eventosH@diout, o protagonista, chamado de "o escolhido”
pelos moradores de sua vila, precisa encontrar bjgtco denominado G.E.C.K.
(Garden of Eden Creation Kit ou Kit de Criagdo do Jardim do Eden). Esse objet
permitiria uma grande melhora nas condi¢fes deesnd@ncia dos habitantes da vila,
pois até o terreno desolado por radiacdo podeolsar a ser cultivado ja quérroio
havia sido tomada pela miséria e escassez de ®Iigm

O segundo jogo utiliza uma narrativa similar aimngiro jogo da série, no qual
era possivel haver diversas solu¢des para caddeprate/ou desafio. No entanto, o
NOVo jogo apresentou pouca presenca das “cabdaatet, recurso narrativo que teve
grande destaque no primeiro jogo. Tal recurso stiasno uso da camera em primeira
pessoa mostrando o rosto da pessoa com quem gasia dialogaverallout 2 tinha

cerca de metade das cabecas falantes em compa@pdo jogo anterior. O motivo

alegado pelos produtores para essa diminuicaoreadcao de custos.

Figuras 14 e 15 - Exemplo de didlogoskeatiout: personagens importantes apareciam com "cabdeasefs!' (esquerde
personagens de menor expresséo apareciam sengitaliztida e com a cAmera normal do jogo (direita).
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Outro fato interessante e elogiado pelas publesgta época foi a presenca de
personagens do primeiro jogo, mas com aparénqesias mais velhas. Um exemplo
€ a presenca de uma personagem que o0 protaggnidé&ano primeiro jogo chamada
Tandi e que, erfrallout 2, se torna presidente dew California Republic (Republica
da Nova Califérnia). Esse grupo criado apds os acontecimentos narrad@simeiro
jogo. EmFallout 2, esse grupo exerce uma funcéao militarista

Outra personagem famosa na primeira histéria exeold, um mutante que
comecava a sofrer cada vez mais com a exposicaaliacdo decorrente da guerra
nuclear. Essa exposi¢cao faz com que uma arvoread crescer na sua cabeca, fato
que acaba tornando-o um alivio comico durantetarias

Uma das bases de design dos dois primé&iadisuts era fazer com que todas as
opc¢des que o jogador tomasse durante o0 jogo timeseasequéncias no desenrolar da
historia, confirmando o que relata o designer Chnsllone em um episodio do

podcasExtrasode 61

A maior licdo [aprendida erRallout 2] foi que se vocé d& ao jogador a
habilidade de criar um certo tipo de personageseq@se-se de que vocé
honre a construcdo de jogador. O que eu quero dirrrisso é que se vocé
der & personagem a opg¢éo de colocar 500 pontoslanirenha certeza de
gue a experiéncia serja bem legal e adequada pamapersonagem com
base em fala. O mesmo vale para caso vocé sejaamatnm estlpido de
combate, se vocé é um ladrdo sorrateiro que ninguéma Vvé... Se vocé
esta permitindo que os jogadores criem personagmmsesse conjunto de
regras, entdo assegure-se de que 0 conteldo datesupoessa

experiéncia.

Fallout 2 foi muito elogiado por trabalhar com temas soc@ta relevantes
como escravidao, vicio com drogas, prostituicaeligiéo; entretanto, ele também foi
criticado pelo seu alto nivel de dificuldade, daeia com que o jogador precisasse
salvar o percurso realizado a cada encontro cormiamgo. Outro foco de criticas foi 0
final da histéria, que, ao contrario do primeirggoera apenas um combate.

A média das notas de avaliacdo Feldlout 2 atinge 86 pontos ndetaCritic.
Apesar dos inumeros elogios, como a analise@dasamerde fevereiro de 1998 que
afirma "se vocé gosta de bom desenvolvimento deopagens, estilos de jogo classicos
e um bom enredo, este jogo possui tudo o0 que irRipdENntretanto, outros criticos

reclamaram da falta de avancos na parte visudtgsdéntre o primeiro e segundo jogo,
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como o siteAdrenaline Vaulf que elogiava o jogo, mas ressaltava “a falta daaria
em comparagdo com o primeiro, e a grande quantidedeigs” era o que impedia que
ele fosse melhor avaliado que seu antecessor.

Apesar das criticas, observamos que durante asipasqocumental realizada
para este estudo, o enredo dificilmente foi um plmstos avaliados negativamente. O
cuidado com a historia e a criagdo de alguns resumarrativos citados nos dois
primeiros Fallouts constitui-se como um dos pontos que permitiram stud®

aprofundado da estrutura narrativa do terceiro gayeérie.

3.4. A decadéncia da sériEallout

Depois do lancamento deallout 2, parte da equipe de desenvolvimento
comecou a trabalhar no terceiro jogo da série dadigycom o codinoméan Buren O
objetivo da equipe era desenvolver um novo sistgratco ja que o usado eRallout
1 e 2 ja comecava a mostrar limitacbes em comparacaoordros jogos do estilo na
época.

Enquanto o designer deallout 2, Chris Avellone, trabalhava como lider de
design nos primeiros esbocos da historia e univdesdan Buren outra empresa -
MicroForté - foi contratada para desenvoliatlout Tactics: Brotherhood of Steelm
jogo que fugia da linha de RPGs da série e enfoosigades de combate do grupo
militarista Brotherhood of Steel. Ao contrario dogtecessores$allout Tactics- como
0 jogo é conhecido -, possui poucos elementos tharsa configurando-se mais como
pano de fundo para as missdes do grupo - que figuw@m apenas como estratégia de
combate.

Mesmo com a mudanca de estilo e com a narrativdepdo parte de sua
relevancia , oFallout Tacticsrecebeu criticas positivas, e possui uma médid@e
pontos noMetaCritic. A critica do siteDaily Radar afirmava que "(...) 0 universo
Fallout é recriado com fidelidade, e o valor de producatiissimo. Mas ndo é um jogo
para todos (...}°, e que apesar das diferencas para os fis de dangaainda era um

bom jogo.

!5 Disponivel em http://archive.is/1wjlv, acessadoO&i)1/2014
'8 Disponivel em http://www.metacritic.com/game/plitfat-tactics-brotherhood-of-steel (Acessado em
10/02/2014)
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Fallout Tacticsse tornou cultuado por fas dos dois primeiros oo contrario
deFallout: Brotherhood of Stegtle 2004, primeiro jogo da série lancado paraaless

Fallout: Brotherhood of Stegkra um jogo de acdo e que sofreu muitas criticas
por conta da enorme quantidade de anuncios quecgar durante o jogo. Muitas das
referéncias que tinham se tornado referéncia na, ssmo a linha de refrigerantes
Nuka-Colafoi substituida pelo energéti@awls Guarana

Apoés o fracasso de venda e de critica Fdiout: Brotherhood of Stedhota
média de 63 pontos para a versdo de Xbox e de 6 gale PlayStation 2 no
Metacritic), alnterplay,em 2004 cancelou planos para futuros jogos e vendeu a marca
para a empresa Bethesda. Pouco tempo depois, aletardora dos direitos comegou a

trabalhar entallout 3que seria langcado em 2007.

3.5. O universo narrativo deFallout 3

Fallout 3 mostra uma realidade paralela em que os Estadm®dJe a China
permaneceram em um ambiente hostil de Guerra E&i&2@77 quando os chineses
jogam uma série de bombas nucleares em territorie+americano. Em meio ao caos,
diversos outros paises disparam bombas nucleanéis derritérios inimigos causando
um grande holocausto nuclear no planeta terra.

A participacdo do jogador

comeca em 2258, com @ sel

nascimento. A partir dai ele receb

R GERT 4 TURTLE
Yy ©
aconteceu, € como as pesso: 7 . ’ Duck’””co\'gk

I DEFENSE
\\ A DUCK AND COVER™
e

uma série de conhecimentos basicc
sobre o mundo do jogo como, po

exemplo, a grande guerra nuclear qu

sobrevivem em abrigos subterraneo

4

\ FEDERAL @ CIVIL DEFENSE ADMINISTRATION

para compreender toda a ambientagi ' W\

além de receber informacao suficient

do jogo, que € todo feito com um clim Figura 2 — Postebuck and CoverO termo se refere a campanhas
.. publicitarias criadas em 1952 com o objetivo deéramsas criancas
de propagandas militares norte  se proteger no caso de uma guerra nuclear. Taisardras,
. , denominada®uck and Cove(abaixar e se cobrir, em tradugdo
americanas da década de 1950 (eSijivre), tornaram-se alvo de criticas porque sirgdifamos impacto
. W e os danos causados pelas bombas nucleares. Dislpami
retro denominado de “duck and cove htp:/mwww.loa.org/sciencefiction/timeline.jpcesso 10/01/2014)

com desenhos e animacdes).
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De acordo com Pely (2008, p. 71), chefe de artEalleut 3 descreve, trata-se
“de uma grande variedade de estilos arquitetdnioms, mistura de googie dos anos 50
e 60 comArt Décodos anos 40. E, para dar base a tudo, ha umadetdenstrucdes
neo-classicos com um sentimento do passado conmnteecemos (...).” Esse estilo
promove além de um ancoragem da narrativa no mrgalpuma empatia do jogador
com a histéria. J& que boa parte do enredo se rdés@or meio de didlogos opcionais
ao jogador, fazendo com que ele possa escolherant@ueseja se aprofundar na
narrativa verbal deste mundo.

Figura 17 - Exemplo da estética "Duck and Covertlas#o longo da narrativa do jogo e também em setevias
publicitarios. Destaca-se em primeiro plano a orgado e a naturalidade com que as pessoas diggean-abrigo
nuclear. Ao fundo, podem ser vistas as nuvens emafde cogumelo caracteristicas das explosdesanasle
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Dessa forma, histéria e estética confluem parataar@ de caracteristicas de
“mundos reais” e “mundos possiveis” (ECO, 1994) cbase no conhecimento

enciclopédico do leitor.

-.““"- e !l e - -]
= = ‘1-‘-;& | st

Figura 18 - Imagem do capit6lio em Washington D& de “conhecimento enciclopédico”
dentro do "mundo possivel" dallout 3

Um fato que é impossivel ignorar em relacdo ac@&dadas imagens de
Washington é a evolugéo tecnoldgica por tras derdedvimento desse universo desde
0 inicio da séridrallout. Por isso, vale a pena notar esse desenvolvindegdde o
nascimento da série em 1997. Os dois primeirossjog® passam no estado da
Califérnia, o primeiro na regido norte, e o seguadoSul, proximo a Los Angeles.
Apesar de toda a descri¢cdo através de textos esinldo do mapa, é dificil encontrar
maiores semelhancas entre o local proposto e asslogais por conta das limitagoes

técnicas dos jogos da época.



Figura 20 - Fallout 2 lancado para PCs em 1998.
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Figura 21 Fallout 3, langado para PCs, Xbox 360 e PS3 em 2008.
Os avangos tecnoldgicos permitiram uma nova aberdaga cria¢cdo de um mundo visualmente mais complex

Fallout 3, entretanto, lancado em 2008, busca reproduzir centa fidelidade
nao apenas a realidade “possivel” de um mundo pésaynuclear, mas também com
alguns espacgos ‘“reais” de Washington DC. Essmadlltaracteristica confere maior
verossimilhanca a historia, porém o faz de mamelediva ja que, ao explorar cidade de
Washington DC deFallout 3, o jogador se depara com uma série de monumeatos d
capital norte-americana, entre os principais estd€apitolio, 0 monumento a George
Washington e o Memorial de Lincoln.

Entretanto, a0 mesmo tempo em que essa estrat@giativa permite ao
jogador reconhecer alguns locais conhecidos paea gassocie 0 jogo a uma
experiéncia pessoal na capital estadunidense. @ltecimento para por ai, pois 0s
demais locais, com excecdo desses monumentos, asBoigm relacdo direta com
espacos do mundo real. Essa estratégia tambénitgp@anjogador adentrar o mundo
ficcional que se localiza temporalmente no ano.d6&

Além disso, todo o mapa do jogo foi totalmentemeshsionado, permitindo que
0 jogador faca uma caminhada de mais de 30 mim#osida real em apenas 10
minutos. Isso se da por uma série de motivos, camimportancia de manter a

fidelidade de espago, mas sem comprometer a erpexiéo jogador.
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3.5.1. Esquema dos actantes na narrativa d&llout 3

Com a finalidade de estabelecer as relacdes entrac@es do jogador e o
desenvolvimento da narrativa, elaboramos a andissequéncia narrativa da historia
principal e das narrativas paralelas. Utilizamoseono actante de acordo com a

definicdo de Greimas e Courtés (2008), ou seja,

0 actante pode ser concebido como aquele queaeaalijue sofre o ato
independentemente de qualquer outra determinacdoadtante designara
um tipo de unidade sintatica, de carater propriaenéarmal, anteriormente
a qualquer investimento semantico ou ideol6gicdcREBVMAS; COURTES
(2008, p. 20-21)

Assim, 0 esquema a seguir nos forneceu as relapi®scompdem a trama

narrativa de Fallout 3.

Legenda para o esquema narrativo usado:

= Sequéncia narrativa fixa.

= Opcéo de jornada narrativa do jogador.

= Ponto de jungao narrativa.

( > = Inicio/concluséo de capitulo




a) Grafico 1: Esquema da narrativa principal

(Capl'tulo: Baby Steps>

y
Véa até o Pai e aprenda a se movimentar.

A

Abra o cercadinho e aprenda a interagir com obijetos.

y
Saia do cercadinho.

y

Olhe o livro "You're
SPECIAL" e escolha suas
primeiras habilidades.

A
Aprenda e pegar e arremessar

objetos e ouca sobre a
passagem biblica de seu Pai.

A 4

Siga seu Pai para fora do
quarto.

\ 4

Recompensa: Definicdo
das habilidades através do
S.P.E.C.ILA.L. e avanco
para a idade de 10 anos.
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(Capitulo: Growing Up Fast>

y

Aproveite a festa e fale com os convidados.

A
Encontre Jonas no Andar do Reator

y

Atire nos trés alvos e no radroach, com a arma de chumbinho.

A 4

Fique ao lado do Pai para o
Jonas tirar uma foto.

A 4

Recompensa: Pip-Boy
3000, arma de chumbinho
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(Capl’tulo: Future ImperfecD

A
Encontre Amata sendo provocada por Butch.

Ajudar Amata e
evitar o Bullying.

Ser omisso ao
Bullying.

V& para a sala de aula
€ com converse com 0
Sr. Brotch sobre o

G.O.AT.

Facao G.O.AT.

y
Entregue 0 G.O.A.T.

A
Saia da sala de aula.

A 4

Recompensa: Definicdo de
habilidades
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< Capitulo: Escape! >

A

Fale com Amata sobre o plano
dela para vocé fugir do abrigo.

Confrontar o
supervisor sobre a
violéncia dele com o
desaparecimento do
seu pai.

\ /

%

Entre no escritério do
Supervisor do Abrigo,
acesse o terminal para
abrir a saida de
emergéncia.

l

Abra a porta do abrigo.

Fuja do abrigo.

A

( Recompensa: 200 EXP>
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Gapitulo: Following in His Footste@

A
Investigue a cidade de Megaton.

l

Fale com Colin Moriarty sobre

Resolva a situacao de
Silver em Springvale.

Pegue a informacéo
com Moriarty ou em
seu terminal.

Ajude os soldados do Brotherhood of Steel a
derrotar os super mutants.

A 4

Converse com Three Dog sobre seu pai.

Convenca-o através
de dialogo.

Complete Galaxy
News Radio.

Recompensa: Informacdes
sobre o paradeiro do seu pai.
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( Capitulo: Scientific Pursuits >

A
Ganhe acesso a Rivet City.

l

Fale com a Dra. Li sobre seu pai.

\ 4

Procure seu pai na Sala de Controle do
Project Purity

A 4

Ganhe acesso ao Vault 112.

\ 4

( Recompensa: 500 EXP >
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Capitulo: Tranquility Lane

y
Fale com Betty

Faca o Timmy
chorar

Acabe com o
casamento dos
Rockwells.

Ative o sistema
deseguranca

Mate a Sra.
Henderson

Mate todos os
moradores

Recompensa:
Karma Bom Recompensa:
Karma Ruim

Resgate do seu
pai

!

Converse com seu pai.

A\ 4
<Recomnensa: 600 EXP>




C Capitulo: The

Waters of Life >

A

Fale com os cientistas em Rivet City.

l

Elimine os mutantes no Project Purity.

A 4

Substitua os fusiveis

e inicie o mainframe.

A

y

Drene os canos de entr
cont

ada e va para a sala de
role.

A 4

Escolte os cientistas pelo Taft Tunnel

A

Cuide dos problemas cardiacos do Garza

A

y

Chegue a Citadel.

y

<Recompensa: 700 EXP)
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( Capitulo: Picking Up the Trall >

A
Escolte a Dra. Li dentro da Citadel.

\ 4

Peca ao Scribe Rothchild para
acessar o computador

\ 4

Aprenda sobre o Vault 87 e
pergunte ao Rothchild sobre ele

A

Ganhe acesso a Little Lamplight.

Acesse o terminal
para entrar na
camara do reator

Passe por
Murder Pass.

Entre no Vault
87

< Recompensa: 800 EXP >
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Capitulo: Finding the
Garden of Eden

v

Entre no Vault 87

\ 4

Va ao Laboratério de Testes

Liberte Fawkes

Ignore Fawkes

Obtenha o
G.E.C.K.

Seja capturado pelo Coronel Autumn.

A 4

( Recompensa: 800 EXP >
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C Capitulo: The American Dream >

A

Acorde em Raven Rock e fale com
o Coronel Autumn.

'

Liberte-se e recupere 0s seus
itens e equipamentos.

A

Passe pelos niveis 3 e 2 até a
sala de controle

\ 4

Converse com o presidente Eden
e receba o Modified FEV.

Deixe Eden
intacto

Force ou
convenca Eden a
se auto destruir.

V& para o nivel 1
e saia de Raven
Rock.

v

Volte para a Citadel e fale com
Elder Lyons

y

Recompensa: Power armor
ou recon armor
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C Capitulo: Take it Back! >

A

Prepare-se para a batalha e fale
com Sarah Lyons.

v

Siga o Liberty Prime e va para o
Project Purity.

\ 4

Va até a rotunda e fale com o
Coronel Autumn.

Convenga-o a

Lute com o
ir embora

Colonel Autumn.

Fale com a Dra.
Li pelo interfone

N&o faca
nada.

Final 1:

Sacrifique-se. Final 2:

Sacrifique a
Lyons

Final 3: Envie
um
companheiro
(depende da
expansédo BS)

Final 4
Contamine a
agua.

A

Fim do jogo.
(Purificador explode e
o jogador fracassa)

Recompensa:
1200 XP, finais

Fim do jogo principal.
Inicio da Expanséo.




b) Gréfico 2: Esquema de uma narrativa paralela

@contre Bryan Wilkis proximo a cidade de Graydith

\ 4
Inicio do Capitulo: Those!

A
Encontre o cadaver do pai do Bryan.

y
Informe Bryan que seu pai morreu.

\ 4

Investigue a estacdo

Marigold e encontre o
Doutor Lesko.

Peca um
incentivo.

Lesko.

Recompensa:
Jaleco do Dr. Lesko

\ Mate os cinco

guardides dos ninhos.

Deixe a formiga Mate a rainha
rainha em paz formiga

: . Convenca Lesko
Ative o pulso inibidor

que foi a melhor
opcéo

Recompensa: Habilidade
Ant Sight ou Ant Might

\

Concorde em achar uma nova
casa para Bryan Wilkis

A

Mate o Dr.

Recompensa:
Karma Ruim

Nao

convenca-o.
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Cont. : Concorde em achar uma nova casa para Bryan Wilkis

Final 3: Venda-o
para escravistas
em Paradise
Falls

Final 1: Leve-o
para viver com
Vera Weatherly,
em Rivet Citv

Final 2: Leve-o
para viver em
Little Lamplight

Recompensa:
Karma Ruim

Recompensa:
Karma Bom

Recompensa:
300 pontos de experiéncia

Final 4: Nao
fazer nada

Morte de Bryan Wilkis ao
final do jogo.
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4 ANALISE DA NARRATIVA DE FALLOUT 3

O objetivo deste capitulo é analisar os difereatesmentos narrativos utilizados
em Fallout 3 & luz de conceitos tedricos discutidos nos captahteriores. Por meio
desta analise buscamos verificar como a narrativigogo se desenvolve. Para isso,
analisamos o0 uso das estratégias narrativas, &rwgis domundo possivedtraves da
linguagem icbnica, a construcdo de personagens\@g@&cas e o desenvolvimento do
jogador como protagonista e "eu-heréi”.

Consideramos que essas analises nos fornecem nébsmeecessarios para
discutir a especificidade da narrativafelout 3, considerando-a um exemplo do uso

das possibilidades e implicacfes da midia na aidegundos possiveis

4.1. Andlise das estratégias narrativas efallout 3

A opcdao pelo uso de conceitos de Propp e Breméaondai acidental. A ideia €
demonstrar como, apesar de certa liberdade e ¢at®ra narrativa principal d&allout
3 é construida de uma maneira linear. Ela é codstruiilizando a diviséo triadica de
Aristoteles, com a introducéo (periodo do jogadanteb do abrigo subterraneo, entre o
capitulo “Baby Steps” até “Escape!”), seguida petmflito, que vai da capitulo
“Following in his footsteps” até “Waters of Life”, @or fim a resolucdo, que acontece
do capitulo “Picking up the trail” ao capitulo “Teak back!”.

Como foi possivel notar no esquema da narrativesaptado anteriormente, boa
parte da historia segue um percurso linear, imgordo por alguns momentos em que o
jogador pode escolher duas formas para chegar aleterminado ponto de acédo
préximo ao fim do capitulo. Existem diversos mosioara justificar a necessidade
dessa estrutura. A primeira é uma necessidade ithlr evna complexidade grande
demais, ja que cada nova bifurcacéo ao final dgamio crucial da historia necessitaria
de um extenso desenrolar por parte de toda a eqiggde roteiristas até desenhistas,

como notou Weiller:

Cada bifurcacéo adicionada dobra a quantidadetdeaparte e até
gameplay necesséarios para a mesma area do jogee pagece até
razoavel quando se pensa em um dois galhos naidjsttas ganha
propor¢cdes absurdas conforme este nimero aumeaN@EILIER,
2012, p.117)
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7

Outro motivo € a consisténcia com a “biblia” dgdocitada anteriormente.
Apesar de o jogador ter diversos desenrolares rmal fia histéria do jogo, que
correspondem as diversas opcdes de acdo que edeoptat ter, cabe aos roteiristas
manterem coeréncia com o universo e linha do tejapoacado antes do inicio do
desenvolvimento do jogo.

Essa construcdo, entretanto, ndo se aplica aatimas paralelas do jogo, as
historias que acontecem paralelamente a narratingipal de Fallout 3. Durante a
narrativa o jogador podera encontrar diferentesqmeargens no mundo do jogo. Desde
pessoas perdidas que necessitam de ajuda, atégeessie radio perdidas que podem
levar o jogador para locais nédo explorados pelatiaa principal do jogo.

Essas historias seguem uma dinamica completandéetente da principal, ja
que se trata de pequenas historias focadas maipeesonagens e em pequenos
acontecimentos, enquanto a narrativa principaln@gaarco narrativo) relato algo que
impacta todo o universo da série, por meio do dedeimento de um tratamento de
agua — condicdo para facilitar a sobrevivéncia mama as narrativas paralelas
normalmente enfocam historias de pessoas sobreégs/encomo o jogador pode optar
por mudar a vida delas (de multiplas maneirasy@srde multiplas escolhas e decisfes)
com as ac¢les (Bremond, 1971) que tomara.

Vale notar que essas narrativas paralelas, cgasgador opte por percorré-las,
irdo proporcionar resultados ao longo da hist&iaonclusdo de cada uma é mostrada
pelo narrador ao fim do jogo. Também é mostradaocasnacdes tomadas pelo jogador
impactaram naquela situacdo o que acontecera comlaagpessoas em longo prazo
através de imagens, e elas variam conforme as gg@es jogador tomar em cada uma
das situacoes..

Nota-se que a construcdo narrativdrdiout 3 € candnica, no sentido de que ela
se estrutura em trés partes, além de incorporadesenvolvimento da historia as
funcdes definidas por Propp (2006). Acreditamos @oe conta disso, sua construgcao
narrativa se mostra adequada a conquistar a aten@majamento psicologico que
propicia a imersédo (Murray, 2003). A estrutura atiwva, apesar de simples - quando
analisamos o grande arco narrativo -, possui pomquespossibilitam multiplas acbes
para da continuidade a historia. Essas acfes tamttve ndo se encontram em pontos-
chave, ou nés narrativos, como o final de um chpitmas sim no meio do capitulo,

aparentemente sem grandes impactos no fim daihistor
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A seguir, retomamos o0 esquema geral da narratixa giestacar um capitulo no
qual se abre uma bifurcacdo narrativa que podsilaliresolucdo de um conflito por
meio de duas acbes excludentes que, apesar dssoyad para nO narrativo. A
transformacao que o eu-heroi sofrera tera impamtoeate em uma pontuacéo interna

do jogo denominada Karma, que define o grau dedmdu de maldade do jogador.

Grafico 3: Exemplo de bifurcacao narrativa emFallout 3

Fale com Betty

Faca o Timmy
chorar

Acabe com o
casamento dos
Rockwells.

Mate a Sra.
Henderson

Ative o sistema
deseguranca

Mate todos os
moradores

Recompensa:
Karma Bom

Recompensa:
Karma Ruim

< Resgate do seu pai >

Para que se entenda a dindmica do jogo, é neacefs$sar que o jogador pode

ter diversos arcos narrativos abertos simultanetanescolhendo aquele que deseja
desenvolver. As narrativas paralelas, que possuemaiar parte de bifurcacoes,

propiciam ao jogador a imersdo e a sensac¢ao deeirdiar dramaticamente a historia,
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pois seus arcos possuem maior foco em personagems ®ias acoes, fato que pode
proporcionar maior identificagdo com o jogador.

Por conta disso, € possivel considerar que astwaggaralelas déallout 3
respeitam a definicdo de narrativas multiformedderay, ou seja, sdo narrativas que
“procura(m) dar uma existéncia simultanea a eseasilglidades, permitindo-nos ter
em mente, a0 mesmo tempo, multiplas e contradit@lternativas”. (MURRAY, 2003,
p. 49)

Os conflitos presentes em algumas narrativas pasghedem até mesmo causar
maior identificacdo entre o jogador e a trama @o jpois possuem um apelo dramatico
maior devido ao envolvimento do eu-heréi com altgswm do problema, que, em geral,
envolve uma escolha moral e um drama pessoal. Gomaaso do resgate de um
garoto que € o Unico sobrevivente de uma cidadea@déapor aranhas incendiarias
gigantes. O jogador/eu-herdi pode optar por desxa-sua sorte, tentando sobreviver
sozinho; pode leva-lo até sua Unica parente vita-tia - em outra cidade; pode leva-lo
para viver em uma comunidade de criancas chaf#taLamplightou pode vendé-lo
para um grupo de escravistas como méo de obravasd@@ada uma dessas opcdes
possui um desenrolar. No final do jogo, quando radar conta 0 que aconteceu com
as personagens que o jogador encontrou, este sabeofisequéncias de suas agdes em
cada dos arcos paralelos (mesmo que o jogadorpopt@do avancar nessa historia
paralela). As consequéncias serdo narradas e isaggaticas as mostram para o
jogador. Por exemplo, se uma pessoa morreu devianigsao jogador, podera ser-lhe
mostrada a cova em que a personagem que nao oridagelo jogador, foi enterrada.

Cabe salientar que estruturalmente essas narrgpiaedelas ndo impactam
diretamente a narrativa principal. No maximo, altero “karma” do jogador, fazendo
com que ele seja visto pela sociedade como umagébpa” ou “ma”. Cada uma
dessas condi¢cdes afetard a maneira como o jogadw/éi sera tratado por outras
personagens. Mesmo essas condi¢coes de tratamentausardo grandes mudancgas na
narrativa principal; a ndo ser por agrados que eadores dardo ao jogador (dinheiro
ou suprimentos), ou 0 aumento do terror, que pedaltar em parcerias mais fortes
com personagens violentos.

O estudo dessas narrativas introduz uma questaqutpamos importante: a
relacdo entre leitor de primeiro nivel e leitorsgyundo nivel um jogo que contenha
narrativas opcionais. Possivelmente, o leitor dengiro nivel ficaria restrito ao arco

narrativo principal, que ndo exige maior aprofundata no universo ficcional. J& o
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leitor de segundo nivel teria a oportunidade dérszgir ainda mais no universo do
jogo, explorando as diversas narrativas paraleldaleez, visitando-as mais de uma
vez, para compreender as estratégias e os resutfadsuas acdes no mundo possivel da

narrativa.

4.2. O uso das imagens efrallout 3 como estratégia narrativa

Figura 22 — Um dos pdsteres que decoram 0s cerdwimgo

Um dos pontos de destaqueFddlout 3 é a estética desenvolvida para 0 mundo
do jogo. Desde brinquedos e revistas em quadriehosntrados em antigos quartos de
criancas até posteres e garrafas de refrigerantesemetem a ambiéncia dos anos
1950. Revelando o momento no qual a temporalidddeegompida pela fatalidade da
guerra nuclear que destruiu a Humanidade. Nesstexton detalhes e acessorios
comp&em um universo ficcional inteiro com base edices e icones. Por essa razao,
fazemos a seguir a analise de algumas imagensaqsederamos uma sintese desse
mundo ficcional. De certa maneira, observamos coa® elementos sdo utilizados
como estratégias narrativas.

Conforme a andlise desenvolvidgaallout 3 utiliza-se das relacdes entre
representamem objeto ndo apenas para criar a ambiéncia esticseu mundo mas
também como recurso narrativo importante para ac&oi do arco narrativo e das

personagens. Fallout 3 apresenta uma escolha estética que cria umaladali
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ficcional, recheada de personagens que parecemssdiel um filme de ficgcdo ou
desenho animado do periodo da Guerra Fria que \musetratar como seria o futuro
depois dos anos 2000, com robds assistentes & camodesigns futuristas. Esse estilo,
denominado Googté é visto em diversas partes do jogo e constitemehto
importante na arquitetura dos abrigos anti-bominasrérados no jogo até a presenca
de rob8s-assistentes e armas ficticias como urt@ade plasma, por exemplo..).”

De acordo com Istvan Pely (2008, p. 71), chefartke deFallout 3, trata-se “de
uma grande variedade de estilos arquitetdnicos,mistaira degoogiedos anos 50 e 60
com Art Décodos anos 40. E, para dar base a tudo, hd umadgédenstruces neo-

classicos com um sentimento do passado como o cemos (...)."

Figura 23 - Exemplo do uso da estética Googie qaitetura da Washington DC do jogo.

YA arquitetura Googie nasceu da cultura de carresagonteceu depois da segunda Guerra mundial e
cresceu durante os anos 1950 e 1960. Angulos osisddtalhes coloridos, placas de vidro, tetos com
suporte e a imagem da cultura pop que capturoergd@ de motoristas e pessoas nas ruas. Pistas de
boliche pareciam o Mundo do Amanha. Cafeteriasqmamealgo saido de um desenho dos Jetsons.

Por décadas muitos arquitetos “sérios” considerama@oogie como frivolo ou grosseiro. Mas hoje
reconhecemos como essa forma teve a sua funcgmridiel emhttp://www.spaceagecity.com/googie/
acesso em 27/01/2013.
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Figura 24 - Se néo fosse pelo uso do estilo aiskallout 3 poderia ser considerado apenas umdediccao que
se passa no futuro.

Pela afirmacdo de Pely, nota-se a importancia we tqda a arte e estética

refletisse esse periodo do meio do séct’

XX no qual o jogo foi inspirado. E ess:
escolha fica clara ao ver imagens do joc
(como a imagem a direita), pois sem ¢
particularidades estéticas € impossiv
descrever ou definir em qual o period
histérico a narrativa se passa. Assim
construcdo estética permite que o jogad
seja inserido na ambiéncia da cidac
destruida pela Guerra Fria ficcional e <
sinta envolvido na luta pela sobrevivénci
apos os conflitos desse periodo.
analise

Segundo a aqu

empreendida, esse estilo promove além

Get that special someone the pernfect gift!
~ GAPING CHEST WOUND?

NO PROBLEM! YOU'VE

a—— - -

uma ancoragem da narrativa no mund=~ Figura 25 - Exemplo de arte que utiliza indicespar

real, uma empatia do jogador com

remeter as propagandas da década de 1950. (FONTE:
http://www.bethblog.com/category/vault-boy/page/3/)
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histéria. Boa parte do enredo se desenrola por neidialogos opcionais ao jogador,
fazendo com que ele possa escolher o quanto desgparofundar na narrativa verbo-

visual, e nos arcos narrativos paralelos deste mund

Figura 26 - Exemplo de como o estjoogiese mistura a realidade do jogo.

Por isso, vale destacar o uso de outdoors e pésempalhados por diversos
ambientes do jogo, sempre lembrando o jogador de ema que ja ndo existe mais
(como na imagem a esquerda). Na imagem ao ladmbeeate desolador e escuro das
ruinas da cidade € “iluminado” por uma cena famiti@strada no outdoor. No entanto,
a cena, apesar de ter uma coloragdo mais claragjdemais objetos, ndo permite ao
jogador discernir com facilidade os elementos nadsis. Assim, pode-se dizer que se
trata de uma relacao indicial, remetendo maisatimente a causalidade, espacialidade e
temporalidade. Como elemento narrativo, pode-ser djge o outdoor remete aos anos
1950, muitas vezes associados aos valores famsiliangaz, ou ainda, poderia afirmar, a
um era mais ingénua. Além disso, a trilha sonarangposta por uma série de classicos

do jazz como Billie HolidayThe Ink SpotsCole Porter, entre outros. A justaposicao
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dessas influéncias ajuda a criar a atmosfera do e poderia ser considerada
nostalgica.

Por outro lado, deve-se enfatizar que apesar demsanspirados no estilo
artistico dos anos 1940 a 1960, os objetos do gtg@mente ndo pertencem aquele
periodo, mas essa base referencial passa a senianthl para o jogador ja& que o
insere na atmosfera dos valores e temores (caupatissguerras que sempre marcaram
a Humanidade durante a Histéria). Nesse sentidde-pe notar o emprego dessas
imagens em sua funcdo emocional de acordo com&Jal1l), pois para ele,

(...) nés ndo emocionariamos somente diante do (oelm sequer
levando em conta que essa é uma apreciacdo sabjetnas nos
emocionariamos, em certo grau ou outro, dianteigivel. Diante do
gue vemos e, mais ainda, se 0 vemos representatEprésentacao
visual seria assim, uma forma de controlar nossas;@es diante do
visivel." (CATALA, 2011, p. 28)

O uso de tal funcdo emotiva da imagem permeia igetso narrativo €
composto por inUmeros elementos que remetem apesieo histérico como se pode
ver nos posteres abaixo:

-

e petioa wnd riBtry bpsouiies of our ph

ey i
hmuvmmmum-u A Te
a-—-hlm‘nth—n—lu .n{-n-_-_l e iy e ba -
wtt_'w-ﬁt—m:l—l'—umu-u tewk sviheege ved vy 1

“g,.‘

So imagine'lite in.a. Vau.f-Tec vauli. Not just a future.
A brighter future:..funderground

Figura 27 - llustracdo que ajuda a compreendeiiverso do jogo.
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TRE MYSTERIOUS APVENTURES OF...

Rad Child!

WEF RIDS! GET RADIDACTIVE) TONE HNT® FREQOINCY
TE S OF FOUR PiP-BOY RADID [VISDAY NiGHIT AT
T Pl (TS POSTITVELY OUT OF FWIS WORLD!

| A Refreshing Nuka-lea te

i

Figuras 28 e 29 - Propagandas e pdsteres que penroainiverso do jogo.

Eles sdo uma série de indices, pois referenciam€ma nealidade, algo que
realmente existe, foram criados para remeter almga esse periodo, mesmo sem estar
presente nele. Como afirma No6th (2003, p. 82),rdice participa da categoria da
secundidade porque € um signo que estabelece esld@dicas entnepresentamese

objeto. Tais relacbes tém, principalmente, o cardée casualidade, espacialidade e

temporalidade.”

Figura 30 - Exemplo de uso de elementos indiciaisahstrugdes arquitetdnicas e armadura da pemsonag
produzem a realidade alternativa da narrativa do.jo
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Dessa forma, como as categorias de casualidqo&ciasdade e temporalidade
se constroem ndo apenas narrativamente, mas ¢uiénte. Torna-se necessario para
0s objetivos deste trabalho uma breve analisgedggnde personagens a partir de suas
vestimentas utilizando categorias da semiotica msa. O cenario, as armaduras e

armas formam um todo que fazem sentido a partigudglro simbdlico que se torna

perceptivel por meio das rela¢des indiciais.

TR R P - o Y S
Figuras 31 e 32 - A esquerda, Paladin Vargas, srcdmpanheiros do protagonista/eu-her6i. A ditgitesoldado
da Enclave, grupo antangonista.

A observacdo das armaduras dos dois grupos amgtapnevela ndo apenas a
temporalidade (futurista), mas também abre campdra compreendermos o papel de
cada uma dessas fac¢cOes no universo narrativo. fetmgédo a Paladin Vargas,
observamos logo de inicio que seu rosto esta degoob a expressdo de seu rosto
revela a humanidade apesar do peso e porte darsizura. Destaca-se o olhar da
personagem que fita de frente o seu interlocustabelecendo uma relacdo de amizade
e até de camaradagem. Também o nome de sua cRels€lif, ou seja, paladino)
dentro do sistema militar revela a nobreza de ug®es. No jogo, a categoria maxima
de seu grupo seria a de cavaleiro. Ambas as caegarcontram respaldo na literatura
ocidental de narrativas de cavalaria. Cabe ressatida que essa personagem dialoga
com o jogador, revelando seus medos e sonhos.

Em relacdo ao soldado da facgdo Enclave, observeprase a totalidade de
auséncia de indices que remetam ao humano, oungeglos, a feicdo humana. Embora
esse soldado possua indices morfoldgicos que remateser humano (bipede, dois
bracos, postura ereta), tais indices sado dubias,gpdesenho da armadura mais largo
pode ser caracteristico de robds antropomorfos canficcdo cientifica tem nos

mostrado com frequéncia. A armadura também nosderrindices do carater dessa
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tropa de soldados. indices ligados a representgadal. Observam-se chifres em sua
cabeca, e principalmente na parte frontal dela oteveria estar o rosto), vemos
configurar-se tracos indiciais de insetos, ou s#ga, seres que culturalmente causam
repulsa ao ser humano.

Assim, odesigndo rosto humano e das armaduras forma um todo ape f
sentido a partir de quadro simbdlico que se torm@gptivel por meio das relagbes
indiciais, ou seja, do signo. Tais relacdes incaapese aos preceitos da semiotica
segundo os quais a mediacao do signo se percedg@ioao signo a qual consiste em

funcionar como mediador entre o objeto e o efeile ge produz
numa mente atual ou potencial, efeito este (inétapte) que
mediatamente devido ao objeto através do signo.elliagdo do
signo em relacdo ao objeto implica a producdo terpretante, que
sera sempre, por mais que a cadeia dos interpestargsca, devido a
acdo logica do objeto, a acdo mediada pelo sigg@NTAELLA,
2000, p. 25)

Outro exemplo do uso indicial da imagem na congdmsi do quadro
interpretativo da narrativa pode ser notado naogpagemVault Boy mascote da série.
Inspirado em personagens de filmes do governo eamerida década de 1950 como
About Fallout de 1955, ele ironiza o tom das produc¢fes edwsatilo periodo da
Guerra Fria.

Figuras 33 e 34 - A esquerda, Vault-Boy, mascotsétie Fallout, a direitAbout Fallout,um filme de 1955
produzido pelo ministério de defesa norte amerigaaraeducar a populacéo sobre os perigos da radiaghne@ ¢
proteger dos perigos dela.

7

Tal relacdo entre jogador e objeto é usada commtégia narrativa, para
aproximar o jogador daquela realidade. Como elg@#tagonista no universo ficcional

do jogo, ele se situa em um tempo e espaco especié qual a histéria vivenciada
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ganha sentido em razdo de seu conhecimento en@ilibop(Eco, 1994), orientado pelo
uso indicial da imagem na composi¢cao da ambientagéativa.

Reforcando essa ideia, o protagonismo do jogadaiatizado, pois € ele quem
decide sua aparéncia e 0 nome que tera nessagomassa forma, a relacao indicial
presente nos signos permite-lhe produzir sentidogettencimento a um universo
ficcional que Ihe é familiar e ao qual ele quertgmeer.

Por outro lado, a estratégia narrativa, marcad@spelementos indiciais
abordados acima, deixa transparecer a construcémdeitor-modelo. Trata-se de um
tipo de leitor que Eco (1994, p. 15) define conftimo ideal de leitor que o texto prevé
e que espera como colaborador, é dessa formadé€rigelo texto, pois é envolvido
pelas estratégias narrativas empregadas no texto.”

Por fim, nota-se a importancia da construcao duoflanodelo”, pois € nessa
condicdo que a narrativa @allout 3 ganha as caracteristicas enumeradas por Murray
(2003) como propriedades essenciais para o ambietdal, ou seja, procedimentais,
participativos, espaciais e enciclopédicos, conédiscutimos anteriormente.

A anadlise acima evidencia a importancia das egfiegéarrativas sedimentadas
por meio do uso de elementos indiciais. Por meiaislo desse recurso narrativo, a
histéria desenvolve-se em um universo verossimibpgrcionando ao jogador a
imersdo em um ambiente digital caracterizados peldicipacdo e conhecimento
enciclopédico. Nesse sentido, pode-se afirmarF@lieut 3 serve como exemplo das
possibilidades que a midia de games é capaz decalcao aliar um desenvolvimento
estético que engloba tanto as texturas e ilustsagdeuniverso do jogo, quanto a trilha

sonora.
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4.3. A jornada das personagens deallout 3

Para aplicar a classificacdo de personagens peopogste trabalho,
selecionamos algumas personagens cuja participagddrama se revestem de
importancia, uma vez que todas elas atuam dentradativa principal, participando

de conflitos a serem solucionados pelo jogador.

a) Personagem Bidimensional: Coronel Augustus Autum

Figura 35 - Personagem: Coronel Augustus Autumn

Como definido anteriormente, personagens bidinoeass sdo as mais simples a
serem criadas, elas ndo possuem muito desenvolwreesuas motivacdes sdo, muitas
vezes, Iinjustificadas. Entretanto, como outro fatmtavel de personagens
bidimensionais é a falta de uma evolugédo (ou adeopersonagem. Normalmente ela
comeca e termina sem grandes desenvolvimentos.

No caso da personagem analisada, o vilao Coronelndn, ele atende a todos
0S requisitos citados acima. Afinal, a personagéangy ou bidimensional, em nossa
definicdo, é construida "ao redor de uma Unicaidaiqualidade" (FORSTER, 1998, p.
71).

O primeiro aspecto a se notar € o nome da personafyugustus Autumn, que
contém uma aparente antitese, uma vez que etimalognte, Augustus refere-se a
alguém respeitavel, veneravel e poderoso pois 8gano esta relacionada a Augustus

Caeser. No entanto, a palavra Autumn traduz-se patano, estacdo do ano
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caracterizada no hemisfério norte pela melancolia periodo da vida em que se
encaminha para o esquecimento, para otaso.

O primeiro encontro entre o jogador e esta peggmaacontece no capituline
Waters of LifeNele, o vildo age com truculéncia em relacdoogagor, ele quer que o
protagonista e a equipe responsavel por ativarriligador de agua libere o uso do
equipamento para a Enclave. Essa atitude vai cantnaral da personagem do pai do
protagonista, por isso a ordem de Autumn ndo @daat o pai do protagonista/jogador
€ executado.

N&o ha qualquer outra justificativa para sua dgéuicida. Autumn é mau por
ser mau, e isso é estabelecido rapidamente nesgdai® nenhum momento a narrativa
fornece elementos que fundamentem as acfes e giE/da personagem. Além disso,
essa caracteristica da personagem ganha relevaamafato de Autumn jamais

demonstrar carater humano através de uma persadelid

= COMPLETE
Purity C

top me from killing you this time
8

Figura 36 - Mesmo com tudo perdido, o Coronel Autwmntinua agindo sem aprender com historia.

No entanto, vale ressaltar a sua importancia derda narrativa e,

consequentemente, como estratégia para atrailrdgogpara a historia e proporcionar a

18 Cf. Cunha, Anténio Geraldo da. Dicionario EtimdtfimNova Fronteira da Lingua Portuguesa. Rio de
Janeiro: Nova Fronteira, 1991.
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imerséo desejada no mundo ficcional. Essas ac@kspdespertar o "senso de justica”
do jogador como resposta as atitudes desumanaa peresonagem vila bidimensional
POSSUi.

Vale enfatizar que outra caracteristica marcang uwma personagem
bidimensional ressaltada em Autumn, € a irrevdidédule de seu carater uma vez que,
mesmo que o jogador o convenca que a sua causpeedida no final da historia, no
capitulo Take it Back! Autumn demonstra persistir em estado inicialraatio-se de
cena, mas proferindo ameacas ao jogador, sem qual@g¢o de arrependimento ou
redencéo.

b) Personagem Falso Tridimensional: Colin Moriarty

Figura 37 - Personagem: Colin Moriarty

Colin Moriarty é uma personagem que encaixa ndilpde um “falso
tridimensional". Essa personagem aparece em apeémagapitulo, Following His
FootstepsE o dono de um bar na primeira cidade que o jmgadcontra na narrativa
principal e onde ele deve obter informacgbes solparadeiro do pai do protagonista.

Assim que encontra Moriarty, o jogador descobre gle realmente sabe o
paradeiro de seu pai, mas que ele ndo o revelatditgmente. Existem duas maneiras
de obter essa informacdo: uma é pagando 100 "¢@psipinhas de refrigerante, a
unidade monetaria da realidade do jogo); a outrmatando uma ex-prostituta, que
havia trabalhado em seu bar, e devolvendo o dimloeie ele alega que ela roubou dele.
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Apoés resolver essa tarefa, o jogador retorna advtgraumenta o valor para lhe
revelar a informacdo. Nao ha nenhuma motivacaarasrdisso, apenas uma suposta

ganancia da personagem, que ainda diz gostar edqgog

Figura 38 - Imagem do bar que Moriarty tem na cédeéel Megaton

Como mencionado anteriormente, personagens faisdsnensionais sao
personagens bidimensionais, mas com um esbocosge#vimento psicologico. Ou
seja, elas parecem ter uma motivagdo, mas, nadesrdao se desenvolvem durante a
narrativa. A motivacdo nao produz qualquer impat#o propria personagem (ela
continua exercendo as mesmas atividades e forneceradivacdes concretas para
seus), ou a historia (uma vez que nao ha relagétadintre seus motivos e o grande
arco da trama). Ela funciona apenas como uma eaggem que ajuda a mover a
historia e a desenhar um pano de fundo sobre o spaholda o mundo possivel
narrativo.

Apesar de Moriarty ter caracteristicas psicolégicpue poderiam classifica-lo
como tridimensional, ele ndo se altera durante ®daarrativa. O que nos leva a
classifica-lo como falso tridimensional. Afinal,mo afirma Forster (1998, p. 75), se

uma personagem nunca surpreende, ela é plana (&osntermos, € bidimensional),
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"se ndo convence, é plana, pretendendo ser redomulaéja, um falso tridimensional,
segundo a classificagdo aqui proposta.

No caso de Moriarty, sua Unica caracteristicagar@ncia. Essa ganancia nao
resulta em qualquer outro desenvolvimento parasopagem ou para o jogador, a nao
ser pelo fato de retardar a resolugcdo do conflile grotivou seu encontro com
Moriarty: saber onde o seu pai esta.

Nota-se que, apesar de parecer mais simples tipesde personagem, assim
como as bidimensionais, pode desempenhar um papettante na narrativa. Como é
0 caso de Moriarty erfRallout 3, uma vez que, como mencionamos anteriormente, suas
exigéncias servem para que o jogador tome conhatinge mesquinhez do mundo que

acaba de descobrir ao sair de seu abrigo subterrane

c¢) Tridimensional: Sarah Lyons

Figura 39 - Personagem: Sarah Lyons

A primeira aparicdo de Sarah Lyons ocorre durantmissaoFollowing His
Footsteps Ela € lider do grupdyons' Pride uma equipe formada pelos melhores
soldados do grup@rotherhood of Steglorganizacdo que faz oposicao ao Enclave -
grupo que detém o poder e tecnologia bélica nalestd dd-allout 3.

Inicialmente ela vé o jogador como apenas maigivihe o trata com desdém.

Apoés alguns combates a seu lado, entretanto, eteeq@ a apreciar os esforcos do
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jogador. Apés certas agBes que ela considera hasyr&hra aceita o jogador como
membro honorario de seu grupo.

Sua personalidade, entretanto, € sempre forteeeerti®@ com os ideais da
Brotherhood of SteeNo plano interior, Sarah enfrenta a ambiguidaglesehtimentos,
pois fica em dlvida entre apoiar as atitudes dgaeque quer ajudar a populacao local
e se dedicar mais aos objetivos primordiais do @rgpe é tentar recuperar o
conhecimento cientifico da Humanidade, e leva-lavaléa ao ponto onde ela parou
antes dos conflitos nucleares. Seu pai, entretabamdonou esses ideais para auxiliar a
populacao que habita a regido de Washington D.C.

Esse constante conflito interno da personagentieafi@do notado por Murray
(2003, p. 227) de que "um auténtico personagemncexlsurpreenderia o interator ao
agir de um modo que fosse coerente com seu companta habitual, mas conduzindo
este Ultimo para um novo nivel". Esse nivel coigaete, nessa personagem, quando
ela coloca os ideais que persegue como seus agetesvida, entregando-se totalmente
a eles. Essa dedicacdo de Sarah Lyons pode cujnmicarsive, com o sacrificio da
propria vida para a consecucdo dos objetivos decauga. No final da narrativa
principal, o jogador pode optar por convida-la arap o purificador de agua, o que faz
com que ela morra no lugar do protagonista, elexandostatusde herdi no lugar do

jogador.

Figura 40 - Ultima cena de Sarah: Caso o jogada pag Sarah Lyons ativar o purificador,
ela é lembrada como a heroina ao final do jogo.
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4.4. A aventura do eu-herdéi dé-allout 3

Consideramos que 0 protagonista € “a personagsioabdo nucleo dramatico
principal, é o herdéi da histéria” (COMPARATO, 20@0,76), ou seja, € quem conduz o
desenvolvimento narrativo. No casofallout 3, 0 protagonista € o jogador.

Ao contrario de uma histéria em que a aparénsiedfié definida pelo autor, no
caso derallout 3, e de outros jogos de videogame, a construcaaft protagonista
se da a partir de escolhas do jogador mediante enurde opcfes para a composicao
estética no inicio do jogo (pode se escolher ormgémeformato do rosto, o tom da pele,
entre outras caracteristicas).

Outro fato a se destacar € que nao ha voz qugfigee as falas do protagonista
nos didlogos com outras personagens. Isso nosalgvapor uma classificacdo que dé
conta dessas caracteristicas. Trabalhamos com noo téprotagonista-silencioso”,
oriundo do jargdo jornalistico da area de videogamensiderando que ndo se trata
apenas de personagens totalmente mudas como Gergleman da série Half-Life, ou
Mario, da série Mario Bros., mas também de persmagujas palavras ao serem
apresentadas na tela sdo faladas “silenciosamemete’ jogador, numa espécie de
“discurso silencioso”, sem jamais ser emitida sanm@ante pela personagem dentro do
jogo, apenas pelo jogador.

Essas caracteristicas permitem uma maior idest#ic e projecdo do jogador

em relacdo ao protagonista, sendo o primeiro passoiacdo do “eu-heroi”.
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Figura 41 - Imagem do protagonista mostrada aalfimarrativa, apés ele ascender ao status de éu-her

Ao longo da histéria déallout 3, o protagonista, papel vivido pelo jogador,
passa por um arco que o transforma no heroi darisist, consequentemente, também
transforma o jogador. Aqui buscamos analisar ggigsessas passagens que constituem
a evolucdo do jogador de eu-protagonista a eu-hdtéra isso, utilizamos a
nomenclatura criada por Campbell (1989) para agrwwaa série de acdes que
caracterizavam momentos decisivos na trajetériapgapicia a transformacdo do eu-
herdi. Detemo-nos na analise dos trés momentosidesi por Campbell (1989). a
partida; a iniciacdo; o retorno. Para cada um dessenentos, Campbell definiu etapas
canbnicas que serdo analisadas com o obijetivo rifecae sua possivel ocorréncia na
narrativa de-allout 3,

A introducéo dd-allout 3 serve para ambientar o jogador no mundo possivel e
que o0 jogo se passa. O jogo comeca exatamente meoemi® do nascimento do
protagonista. Neste momento, o jogador deve defigimspectos fisicos de seu eu-
protagonista. Detalhes como cor dos olhos, tometks género e todos os tracos faciais
serdo entao definidos.

Em seguida, 0 jogo passa por um tutorial atraeedidersas fases da vida do
jogador. No primeiro, com apenas alguns mesesatkej jogador aprende a interagir
e a carregar objetos.

Depois, ha uma elipse temporal e se passam 10nandda do eu-protagonista.

Nesse momento, o jogador aprende a utilizar os sndeutens e armas do jogo. Por
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fim, no aniversario de 17 anos o eu-protagonistzom®tna o primeiro desafio moral:
deve optar entre defender uma amiga ou deixar lquso&abullying de uma gangue de
adolescentes que moram no abrigo. As consequéhiascolha moral neste momento
nao influenciam a histéria de maneira drastica, rees/e para que o jogador
compreenda que suas ag¢les (independentementeetie @etentas, diplomaticas ou
omissdes) geram reagoes.

E importante ressaltar esta introducdo, pois, amrério de outras midias nas
quais o leitor/espectador jA4 comeca com as ferriamemecessarias para 0
acompanhamento da narrativa, seja através dadeturao assistir a um filme, em um
jogo é necessario adicionar um processo de apeageliz de procedimentos ou "de
mecanicas". No caso dallout 3isso € feito através de pequenos trechos narsatios
quais o jogador aprende habilidades e também urcopde sua historia e informacgdes
de outros habitantes do abrigo em que todos residem

Apesar disso, a histéria realmente comeca a phrtirecho seguinte e continua,
em boa parte, sem grandes interrupcdes, ao cantdas interrupcdes temporais
encontradas no "tutorial/prefacio”. Toda essa tugdo serve como preparacao para o
"Chamado da aventura" (CAMPBELL, 2007, p. 59).

1) A partida

a) Chamado da Aventura

O jogador é acordado por Amata, a colega queeske & opcao de salvar do
bullying anteriormente e filha do "supervisor" dwigo. Ela conta que seu pai fugiu do
abrigo e o assistente dele foi assassinado petdagido pai dela.

Durante esse didlogo, Amata funciona como o "afairicentivando o jogador
a fugir do abrigo para sobreviver, exatamente colescrito por Campbell (2007, p.
60), "a mensagem do arauto pode ser viver". Aoréadot de outras narrativas,
entretanto, o jogador tem a opcao de atender acksseado imediatamente, ou tentar
se livrar deste destino através de uma série tegds

A "recusa do chamado”, entretanto, é trabalhadaateira menos dramatica do
gue os contos que Campbell analisa, mas por fiogador se vé forcado a seguir esse

chamado por conta do caos que se tornou o abrilgoseipervisor que quer sua morte.
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Apesar da recusa, "tudo o que ele pode fazer érmwias problemas para si proprio e
aguardar a gradual aproximacéo de sua designg€asVIPBELL, 2007, p. 66)

b) O auxilio sobrenatural

Apesar de ndo haver exatamente um grande xamdaiauegpiritual, ha uma
constante citagcao religiosa que serve como forgazrgara o jogador.

No inicio da narrativa, enquanto jogador ainda est tutorial, James, o pai do
jogador, fala sobre uma passagem da biblia queeadeig gostava: "Apocalipse 21:6,
"Eu sou o Alfa e o Omega, o Principio e o Fim. Aemutiver sede, darei de beber
gratuitamente da fonte da agua da vidadllput 3)

Essa citacdo € lembrada constantemente durawigogpr meio de dialogos e
mencdes em diarios no meio do jogo. Ela serve ipaemtivar o jogador a assumir sua
missdo de encontrar o pai. E é utilizada novamenteoutros trechos do jogo. Tal
repeticdo reforca a missdo a ser cumprida pelcagooista. Observa-se aqui que a
figura do xama ou do ancido néo é corporificada soage como um ditame (como um
mote inspirador) que ndo deve ser contestado erequemora o dever moral de se
empreender a aventura e vencer os desafios e olostégie nela se colocam.

Essa citagcdo ira acompanhar a narrativa até #seigude conclusdo da jornada.

c) A passagem pelo primeiro limiar

O primeiro limiar corresponde eRallout 3 a jornada empreendida pelo jogador
para chegar a cidade de Megaton, para onde sefoipapds fugir do abrigo. Para
chegar a cidade, o jogador é apresentado a realid@dpita do mundo possivel de
Fallout 3 e, para superar esse primeiro desafio, € necessdrentar a hostilidade de
seres humanos no limite da barbarie, animais defdosm por radiacdo, robds
agressivos, além da propria radiacdo. Como notapBeln (1989, p. 82), essa
caracteristica de lugares inGspitos mostra-se eitoltgias folcloricas [que] povoam

com velhacas e perigosas presencas todos os tlessEgos fora das vias normais.”
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Figura 42 - Porta do "Vault 101", abrigo nucleae gueu-protagonista habita no inicio da narrativa.

Ainda vale notar que essa travessia serve paraoqymgador utilize seu
conhecimento enciclopédico, pois, como afirma Caettt989, p.83), "as regides do
desconhecido (deserto, selva, fundo do mar, tetraréna, etc.) sdo campos livres para
a projecdo de conteudos inconscientes.”, o quecdaz que o jogador misture 0s
elementos que ele reconhece de Washington ao fartématica dos outdoors e da arte
duck and coverpara se inserir mais profundamente na realidadegb, e no papel de
protagonista.

Essa superagdo pode ser resumida atraves de wericd@le da importancia do
herdi superar o primeiro limiar:

A aventura é, sempre e em todos os lugares, unsagers pelo
véu que separa o conhecido do desconhecido; asfque vigiam
no limiar sdo perigosas e lidar com elas envolgeos; e, no
entanto, todos os que tenham competéncia e coragefio o
perigo desaparecer. (CAMPBELL, 1989, p.85)

2) A iniciacao

a) O caminho das provas
Apoés a superacao do limiar, o jogador recebe @nmdcao de que seu pai hao

esta mais em Megaton, e ele precisara passar ppsérne de provacdes. A primeira é
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convencer o dono do bar a dar informacdes, em d&guijogador se vé obrigado a
enfrentar o indspito ambiente do centro da cidagleAthshington D.C. do jogo. O
jogador descobre que seu pai foilGalaxy News Radjoemissora que transmite as
noticias livres da influéncia danclave- grupo conservador que se apresenta como
representante do que restou do governo e da decrecrarte-americana, porém sua
fama entre moradores da realidade do jogo se d&a@ua de sua forca militar e
truculéncia.

Ao chegar ao centro da cidade, o jogador preai§@mar um novo grupo de
inimigos chamadd@uper MutantsDurante o combate, recebe o auxilio de um grupo
militar denominadaBrotherhood of Steglque ajuda os sobreviventes de Washington
D.C. a seguir com suas vidas. Em nossa analise, eag®ontro, entretanto, pode ser
visto como uma forma de confirmar o que diz Campli®89, p.102): *(...) talvez, ele
aqui descubra, pela primeira vez, que existe unempbdnigno, em toda parte, que o
sustenta em sua passagem sobre-humana." Essebpodgro aparecera em momentos
de “resgate” (Campbell, 1989) e auxiliara a trajatdo herai.

Ao chegar a radio, o jogador descobre que preesgerar uma antena que se
encontra em um museu e leva-la ao monumento a WHehi onde ela ficard num
ponto alto suficiente para transmitir as mensagensesisténcia para toda a capital
norte-americana. Apos realizar essa prova, 0 jagaelcobre que, na verdade, seu pai
se dirigiu a cidade de Rivet City. Ao chegar |l& dkscobre que precisa desbravar
sozinho uma regidao dominada por gruposSdeer Mutantso Memorial de Jefferson.
Esse trabalho o conduz a mais uma provacao, maigpisndio a ser superado. Apés
superar esse desafio, o jogador descobre que defpippara um outro abrigo

subterraneo, e alcanca-lo faz parte de outra proveajeto do jogador.

b) Encontro com a deusa

Ao chegar ao prédio em que fic&alaxy News Radio jogador conhece Sarah
Lyons, a lider do grupbyons' Pride o mais alto escaldo do gruBootherhood of Steel
Nesse encontro, Sarah inicialmente mostra um adsprezo para com o0 jogador,
entretanto, apds ajudar o grupo dela na defesaréltiop ela comeca a deixar de
hostiliza-lo.

A presenca de Sarah Lyons serve como um pararmdetrmbreza e ética que
serve como exemplo para o jogador. Ela serve camaarte moral para o jogador ja

gue, como Campbell afirma,
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apenas génios capazes das maiores percepcdesm gogertar a
plena revelacdo do carater sublime da deusa. Feeritemens de
menor expressao, ela reduz seu fulgor e se perpideecer sob
formas compativeis com o0s poderes pouco desengslvid
deles.(CAMPBELL, 1989, p. 116)

Vale notar que o jogador ndo € obrigado a segiimesmos principios dessa
personagem e pode seguir um perfil mais maldoss,aynmesenca dela serve como um

elemento norteador para a moral do heréi dentroadativa.

C) A sintonia com o pai

Apoés a busca, o jogador encontra seu pai em umlaior (definido pelo jogo
como um experimento sociologico criado para estuaarpessoas em diferentes
situagbes) chamadoranquility Lane Dentro do simulador, o jogador se torna uma
crianca de 12 anos em um seriado antigo, inclusiepreto e branco, e ele tem duas
opcOes, realizar as tarefas dadas por Betty - j@gé@ do criador do simulador -, ou
achar um dispositivo de emergéncia que desativenolador. Independentemente da
escolha do jogador, ele confronta o pai - que lrat@bandonado em uma situacao tensa
no abrigo nuclear em que moravam sem maiores expis. Sua intencdo € acertar as
diferencas.

Esse confronto verbal possui ainda um valor simbolmaior, pois o
protagonista ja passou por uma série de provagEeguiis saiu vitorioso e esta a meio
caminho de se tornar herdi. Caso o jogador tenkautado boas acgbes, sera chamado

pelo locutor da radio como "a esperanca no mentedalacao”.
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Figura 43 -Tranquility Lang o estudo social em forma de realidade virtual@ue
eu-protagonista visita durante sua jornada.

Refletindo sobre a relacdo entre pai e filho nasatigas de heréi em geral,
Campbell afirma que o didlogo entre o protagorgéstapai assume um papel crucial na
medida em que o protagonista se coloca como aquelgai abrir sua alma:

o problema do heréi que vai ao encontro do paiistsnem abrir sua
alma além do terror, num grau que o torne prontorapreender de
gue forma as repugnantes e insanas tragédias \deseee implacavel
cosmo sdo completamente validadas na majestadesrdoOSheroi
transcende a vida, com sua mancha negra peculigror,um
momento, acende a um vislumbre da fonte. Ele cquigem face do
pai e compreende. E, assim, os dois entram em ngnto
(CAMPBELL, 1989, p 142).

3) O Retorno

a) A Fuga magica

Apés o resgate e o clima de harmonia que o jogadseu pai passam a
desfrutar, ambos se unem para reativar o purificddcdgua. Apés uma ardua batalha
para conseguir chegar ao Memorial de Jeffersom) mude esta o purificador de agua,
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jogador, o pai e todos que participam da operagacssrpreendidos por uma ofensiva
da Enclave.

A missdo desse grupo € sabotar o sistema degagéfd, contaminando-o com
um virus que dizimaria as pessoas que tiveram naxiposicdo a radiacdo. O que
poderia significar a morte de quase todos 0s $er@snos, mas manteria uma raga uma
"pura”, como a Enclave se considera. Por opor-essa ideia, o pai do jogador é
executado pelo Coronel Autumn.

Esse momento se encaixa no que Campbell (198205). descreve como "A

Fuga Magica", podendo ser qualificada desta mapeisa

€ sempre alguma pequena falha, algum sintoma,nh@gecritico, da
fragilidade humana, a causa da impossibilidadendealacionamento
franco entre os dois mundos; dessa maneira, qoasesstentados a
acreditar que, se o0 pequeno acidente perturbadibespe ter sido
evitado, tudo correria bem.

Campbell menciona isso como um fato mais recareot final das historias,
como uma licdo de moral para o leitor. No casd-aléout 3, entretanto, isso pode ser

visto em um ponto narrativo que seria o equivalantém do segundo ato narrativo.

b) O resgate com auxilio externo

Apos ser capturado durante a fuga da emboscagdarpoa pelo grupo Enclave
para realizar a sabotagem do purificador de agjegamlor encontra-se eRaven Rock
base do grupo Enclave. A fuga do jogador, entretasd podera ocorrer apdés um
didlogo com o presidente John Eden, um supercompuigue quer que o jogador
contamine o purificador de agua com um virus, singsrealize o plano de exterminar
as pessoas que foram muito expostas a radiagao.

Resta ao jogador aceitar a tarefa, ou se op@oaaisavés do dialogo. Entra em
jogo o poder de persuasao do jogador construidoram da jornada caso ele optado,
por desenvolver certas habilidades, como conhedoveae ciéncia ou didlogo. Caso
ele se recuse a atender ao pedido de Eden, se@gpiglo por soldados da Enclave
dentro de basRaven Rock

Logo apés a fuga, entretanto, ele descobre quesaapdo revés, o grupo
Brotherhood of Stea auxilia a se recuperar, simpatiza com suas sielegies e oferece

apoio militar. Campbell (1989, p. 206) afirma queausituacdo como essa indica que:
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O herdi pode ser resgatado de sua aventura solr&nabr meio da
assisténcia externa. Isto €, o0 mundo tem de ireap encontro e
recupera-lo. Pois a béncdo do domicilio profundo é&bandonada
com facilidade em favor da auto-dispersao do estéglb (...) E, no
entanto, enquanto estiver vivo, a vida chamarédodeslade, que tem
cilme daqueles que dela se afastam, vird batex pasta. Se o heroi -
tal como Muchukunda - n&o estiver disposto a natgraguele que o
perturbar sofrerd um pavoroso choque; mas, poo datio, se aquele
gue foi chamado apenas estiver sendo retardadeisioamado pela
beatitude do estado de existéncia perfeita (q@ssemelha a morte) -
, € efetuado um evidente resgate, e o0 aventuetioona.

O papel ddBrotherhood of Stee? exatamente o de resgate da esperanca, além
de apoio ao protagonista, ja proximo de encontramaa Ultima superacdo, sua “crise
final do percurso, para a qual toda a miraculosaurs@o nao passou de preludio”
(CAMPBELL, 1989, p. 213).

c) A passagem pelo limiar do retorno

Ao retornar ao purificador de agua, o jogador geapcao de ativa-lo e comecar
a limpar a agua radioativa que abastece a popukgid@vivente ao desastre nuclear,
ou, além de ativa-lo, adicionar o virus atendersfinaao desejo da Enclave..

Essas duas opc¢bes que sdo dadas ao jogador perqguiéeele conheca os dois
lados em disputa: o dos humanos que lutaram pé@r@\seer em meio as ruinas e a
radiacdo, e o da Enclave, que deseja criar umaciespémana "pura”, livre das
consequéncias da guerra nuclear. As duas opc@es falisposicao do jogador, porém
ambas levantam questionamentos de ordem moralae étprimeira poupara a vida dos
moradores desse mundo, mas deixara uma espécismasoiendo as consequéncias
da grande exposi¢éo a radiagdo. A segunda opc@&xieteninio dessas pessoas, levanta
0 questionamento de que a humanidade se desenwbsaluiu apesar deste ambiente,
e € da natureza evolutiva dos seres vivos se adapteu ambiente.

Neste momento o jogador ascende a uma posicae givea de senhor dos
mundos, podendo decidir o destino como se fosseleus. Essa é a Ultima provacéo
que o jogador deve superar, ap0s conhecer "os maisdos, divino e humano"
(Campbell, 1989, p. 213).



97

Figura 44 - Momento em que o jogador pode optaeetivar o purificador
ou adicionar um virus que matara a maior parteogalpcao.

Por fim, o jogador tem a opcdo final de executssaeultima provacao,
ascendendo astatusde herdi, ou enviar outra personagem em seu l&gaa segunda
escolha faz com que a jornada do herdi construidante a narrativa seja interrompida.
A personagem que se sacrifica, entdo, assume o gedheroi, restando ao jogador o
reconhecimento como alguém que nado teve a nobexassaria para se sacrificar em

prol da humanidade.

Consideracdes sobre a construcédo do eu-heroi

Com base na analise feita acima, podemos considgi®& o jogador (eu-
protagonista) enfallout 3 realiza as etapas acima descritas que correspordem
construcdo do heréi como ser simbdlico situado,taptw, entre os limites do
"conhecimento enciclopédico” (ECO, 1994) por meadogdal nos reconhecemos como
parte integrante de uma cultura, ou de uma socgedad

Portanto, é possivel constatar que a jornada emgida pelo eu-protagonista
torna-o herdi na narrativa construida tal comogaglmr assim o desejou. Desta forma,
ascender astatusde herdi funciona como uma recompensa.

Vale notar que este herdi ndo necessariamente skveisto como o herdi

convencional no sentido estritamente positivo, poisio ja frisamos anteriormente a
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narrativa permite diversos desdobramentos nos qaaisacdes podem assumir
caracteristicas negativas.

Essa recompensa psicologica constitui-se como ageap do eu-heroi. Tal
situacao € o coroamento de toda uma jornada petga@om o objetivo de desvendar a
trama, de conhecer as relacdes entre as personagensundo ficcional que se

desenrola com o jogo.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

E, assim, é facil entender por que a ficcdo nosifastanto. Ela nos
proporciona a oportunidade de utilizar infinitamentnossas
faculdades para perceber o mundo e reconstrgiagsado. A ficcdo
tem a mesma funcdo dos jogos. Brincando as criaapasndem a
viver, porque simulam situacdes que poderdo enaontomo
adultos. E é por meio da ficcdo que nés, adultger@tamos nossa
capacidade de estruturar nossa experiéncia passadaresente.
(ECO, 1994, p. 137)

A epigrafe nos faz refletir sobre as possibilidadasgativas alcancadas pelos
jogos de videogame na atualidade. Buscamos ao lbesje trabalho enfatizar os jogos
de videogame como obras narrativas, capazes, pmrtd@ criar mundos ficcionais,
personagens dotados de alguma densidade psicqlégicsas bem desenvolvidas, por
vezes, complexas, que mobilizam ndo apenas asidagas relacionadas ao prazer do
jogo pelo jogo, mas sim ao prazer de descobrirnbecer novos mundos, adentrando
mundos possiveis. Trata-se de ver a narrativa deogame com base em suas
possibilidades narrativas e discursivas que promoam interagdo e imersao.

Buscamos analisar e discutir as estratégias naasadi discursivas utilizadas na
construcdo de jogos de videogame; nosso objetivotralealno foi estudar os
mecanismos utilizados para a constru¢cdo do munsiye (Eco, 1994) da narrativa de
Fallout 3. Para atender a esse objetivo, realizamos o estasl@stratégias aplicadas a
sua narrativa interativa. Entre as estratégiasrebdas destacamos aquelas que se
referiam ao uso dos signos, analisados principakreepartir da linguagem iconica e de
seus elementos indiciais. Procuramos dessa forstacde a importancia do universo
imagético para composicdo do mundo ficcional e pareriacdo de um ambiente
narrativo propicio a imersdo (Murray, 2003). Tambi&n parte de nossa analise, o
estudo das estratégias utilizadas pelos criadaedsaliout 3 para a construcdo de
personagens. Esse estudo revelou a presenca dengdsmda construcdo de
personagens que poderiam ser analisados a luisgassbes de Forster (1998). Porém,
devido a natureza das narrativas de videogamesndoessario desenvolver uma
classificagdo de personagens para que pudéssemosntiauidade a analise a que nos
propusemos. Ao mesmo tempo em que estudavamos sirug@o de personagens,
detivemos nossa atencdo a construcdo das estsatgggacompunham a organizacao

narrativa da historia, ou seja, do enredo. Noss®rghcdo revelou que a histéria se
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construia sobre as ac¢fes do protagonista (a queomigamos “eu-heréi”). Para a
realizacdo dessa etapa, tracamos um paralelo anpemada do her6i de Campbell
(1989), procurando dessa maneira entender a erperi@arrativa do jogador ao
assumir o papel de protagonista da historia e rapartancia para atender ao principio
de imersédo que predomina nas narrativas de videmgAnseguir, retomamos alguns
dos principais pontos discutidos neste traballesaltados obtidos.

Em uma primeira aproximacdo em relacdo a narrate/@allout 3, buscamos
analisa-la como uma narrativa complexa na quale enitras coisas, ha o uso néo linear
da temporalidade. Entretanto, ao iniciar a anglispriamente dita, observamos que
essa primeira abordagem nao encontrava resson&aciaontar o esquema de actantes
da narrativa no Capitulo 3, notamos que o arcaataor principal se caracterizava por
uma construcdo predominantemente linear, ou sjaja pelo principio da causalidade
e pelo uso de uma temporalidade linear. Somentdetenminados pontos da narrativa,
pudemos observar que havia multiplas maneirassdver conflitos gerando narrativas
paralelas?®

Apesar de essas narrativas paralelas ndo propareim quebra da linearidade
ou temporalidade no arco narrativo principal, catasshos que essas quebras ocorrem
nos arcos narrativos paralelos que, por sua vezm@éaonais e, por isso, se apresentam
de maneira extemporanea durante a narrativa, @) ggpgador pode interagir com
essas narrativas a qualquer momento, mesmo sempesparado soluciona-las com
maior facilidade. Além disso, essas narrativas lpas utilizam constantemente a
possibilidade de o jogador resolver os conflitoglkersas maneiras, fazendo com que
cada opcéo dele resulte em um epilogo diferenta Earacteristica permite-nos notar a
importancia de reconhecer cada uma das a¢cfes ddgogDessa forma, para cada
resolucdo de conflito do arco narrativo paraleleen@ uma consequéncia no mundo
possivel deallout 3. Acreditamos que, apesar de serem alternativas gpaesolucao
do arco principal, essas narrativas cativam o joggabis, como notou Culler (2009,
p.126), nds temos um constante "desejo pelo sabgigueremos descobrir os segredos,

para conhecer o fim, para encontrar a verdade."

19 Como notamos na analise das estratégias narraivg@segadas, o jogador tem duas maneiras de
resolver um conflito (realizando tarefas para Betty ativando um sistema de emergéncia que desativa
uma simulacéo pagina 69), essa liberdade, no entewa & mesma concluséo de capitulo, sem aftterar
andamento da narrativa em si, ja que independenterda opgao, o jogador termina resgatando seu pai.
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Habitualmente se imagina as narrativas de videegaomo narrativas nao-
linerares, mas foi possivel constatar que Fallout 3 ainda ha um predominio de
linearidade em seu arco narrativo principal.

Outra estratégia narrativa estudada neste trabafieoe-se ao uso dos signos
icbnicos. Esse recurso foi o responsavel pela @ialp universo ficcional no qual a
histéria ganha corpd-allout 3 faz uso intenso de signos que remetem ao periado d
Guerra Fria. Isso se da através de poOsteres, agidalna sonora e estilo arquiteténico.
Por meio da andlise realizada, verificamos a indmeitt do uso dessas referéncias para
compor o universo ficcional, ja que faz com queogapor consiga localizar a
temporalidade da histéria mesmo sem ler os inUmiexis®s presentes no jogo. Esse
aspecto pode ser notado ja na introducdo do jogoutjliza intensamente 0s signos
para localizar tanto temporal quanto espacialmenbogador. Isso ocorre, por exemplo,
no prologo quando a cAmera mostra apenas uma &&uel na sequencia, descobrimos
ser a ser a valvula de um radio antigo. Em segaid@mera continua seu movimento
de afastamento e mostra pésteres com slogans opatera a Guerra Fria (com frases
como "aliste-se hoje!"). Ainda nessa sequéncia gemdmagem dos destrocos do
Monumento a Washington, que passa a um segundo pglaando surge, no primeiro
plano, um soldado com uma armadura futurista. Boslequéncia € apresentada ao som
de | don't Want to Set the World on Fido grupo vocallnk Spots(grupo norte-
americado que existiu de 1934 a 1954).

Através dessa animacgdo, o0 jogo mostra de manfegtiange que a realidade do
mundo estd ligada a Guerra Fria. Assim, compdemnbiéacia da historia a trilha
sonora, 0s posteres e o0 cenario de devastacao postéado pelas ruinas da guerra
nuclear em Washington D.C.. Essa estratégia delizacdo espacial é bastante
eficiente, pois os monumentos dessa cidade fazet ¢@ conhecimento enciclopédico
do publico do jogo. Apenas para ilustrar essa aij@o, lembramos que esse espaco
esta relacionado a dois eventos que marcaram rémas®s Estados Unidos, mas
também o resto do mundo: os protestos a favor desod civis e os protestos de
hippies pelo fim da Guerra do Vietham nos anos 186014 que Martin Luther King
Jr. pronunciou, em 1963, o discurso que mais tGode conhecido como Have a
Dream

Esse tipo de uso da linguagem iconica reveloupitancia da construcdo dos
signos na criacdo de um mundo possivel coeso egramde apelo emocional aos

jogadores.
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A medida que nossa andlise avancava, sentimosessidade de criar uma
tipologia para classificacdo das personagens, ipalmente devido ao grande namero
delas, 319 (esse numero engloba apenas o jogopafinsem contar as expansodes
lancadas posteriormente como capitulos adicion@iejno critério para escolher as
personagens, consideramos a sua presenca no am@ivogrincipal e sua relagdo com
0 jogador (eu-herdi). Esse critério nos levou aoksr personagens com as quais o
jogador era obrigado a interagir durante a namatiAs caracteristicas dessas
personagens foram analisadas a luz dos conceitdoidter (1998) de personagem
plana e redonda (segundo nossa classificagdo, dmdional e tridimensional,
respectivamente). Entretanto, conforme demonstraasoduas classificacbes ndo eram
suficientes ja que havia um tipo de personagemidaibque, apesar de possuir
motivacdes e certa densidade psicologica, ndo eqieas desenvolvimento suficiente
dessas caracteristicas a ponto de crescer commnpgesn. A essa personagem demos o
nome de falso tridimensional. Entretanto, vale nqtee, durante a analise, verificamos
a escassez de personagens tridimensionais, a alwimdBe personagens falsamente
tridimensionais e, o predominio de personagensneidsionais.

Uma explicacdo que encontramos para essa corsidegaersonagens baseia-se
no fato de que o uso de personagens bidimensianaia a proporcionar um ritmo
mais rapido a narrativa, pois elas exigem menopateto jogador devido a sua menor
profundidade, além de terem mais claramente delasasuas funcbes narrativas.
Muitas vezes, elas servem para dar um direcionanm@ntim objetivo para as acdes do
jogador. Em certa medida, pode-se dizer o mesmdalsess tridimensionais, ja que
nao exigem do jogador uma grande proximidade pepeadclaros suas motivacdes e
tracos psicologicos.

Por fim, também percebemos a importancia de urtra parsonagem: o proprio
jogador, no papel de protagonista. Isso nos levama abordagem que privilegiava o
fato de o jogador assumir esse papel e, a paggodicomo seus tracos psicolégicos
como personagem seriam afetados por meio de gegtia e de suas opcdes durante a
narrativa do jogo. Essa proposta levou-nos a coengder a trajetoria do jogador como
a realizacdo da jornada do heréi (Campbell, 19B83a transformacgéo se da por meio
da superacao de diferentes provas e desafios. &argn dos desafios e a realizagao de
tarefas eleva o jogador, transformado em personagem nivel de herdi.

Apoés a analise empreendida neste trabalho, cheg@ammnclusdo de que a

conjuncdo de diversas estratégias textuais e digagr proporciona criagcdo de uma
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narrativa concisa, coesa e eficiente. Narrativaazae envolver o jogador em niveis
psicologicos, através de sua transformacdo em rm@i-hdo relacionamento com as
personagens do universo do jogo, e também em ningdectuais, através das
referéncias e uso dos signos e simbolismos. Emfatg-se de uma narrativa que busca
propiciar a seu publico a experiéncia da imersdouemmundo ficcional de uma
maneira que s6 pode ser realizada por meio da i suporta.

Por outro lado, gostariamos de destacar a impmatésto estudo académico
focado nas estratégias narrativas utilizadas eeogames. Como afirmamos no inicio
deste trabalho, ha ainda no campo da comunicacdo astassez de trabalhos que
tenham como objeto as narrativas de videogamesa e@ostrucdo. Em vista disso,
acreditamos que nosso trabalho possa trazer untabcigéo para que novos estudos
sejam realizados a partir de uma perspectiva gonsidere os videogames como obras
narrativas e ndo apenas como objetos ludicos. Bstfaturos trabalhos que poderiam
utilizar as discussfées por nés efetuadas, acredtaqne seria possivel expandir os
procedimentos de analise das estratégias narrggarasoutros géneros de jogos, além
dos RPGs em primeira pessoa como € o cas@ltmut 3.

Assim, notamos que as possibilidades narrativasvitsogames nos abrem

caminhos e jornadas infinitas.
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