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GT 1 - Jogos Eletrénicos e Narrativas

Resumo

Este artigo é resultado do estudo de aplicagdo analitica de uma metodologia proposta
pelo Grupo de Comunicacdo e Cultura da Feevale / RS, a partir da pesquisa “Games:
mercado da comunicacdo?”. Neste ensaio o objeto de estudo é o jogo “Shadow of the
Colossus”. A partir de sua caracteristica narrativa como épico, pretende-se evidenciar o
papel da imagem como significado narrativo na condug¢do da histéria e na criagdo da
ambientacdo para o inter-ator. O aprofundamento das dimensées indissociaveis do game
(narrativa, interface e estatuto tecnolégico) indica que, ao contrario do que alguns autores
afirmam, dentre eles Steven Johnson, ndo é apenas o contar a histéria que monta a
esséncia narrativa; o experienciar, o contemplar, também fazem parte deste contexto.

A IMAGEM NO VIDEO GAME

Apesar da centralidade do papel da imagem na narrativa dos games, é
comum que as questdes relacionadas a ela figuem em torno de sua estética.
Estética que nos ultimos anos esta atrelada ao que parece ser um paradigma
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mimético. Nesse sentido, a histdria dos games parece confundir-se com a histéria
do aumento da qualidade técnica da imagem, especialmente a partir do
langamento do console Playstation, da Sony. Pode-se dizer que a idéia que
orienta os passos da industria tem sido, desde entdo, a de que “quanto mais
realista melhor”.

A parte a importancia desse aspecto, gostariamos de deslocar a
discussao da imagem em outra diregao: o papel da imagem dentro da narrativa
dos games. Evidentemente que esse papel compreende a discusséo estética e
considera o paradigma mimético a que nos referimos acima, mas vai além disso,
no sentido de que age sobre todas as dimensdes que, ao nosso ver, constituem a
narrativa dessa midia. Dessa forma, exerce influéncia sobre a histdria,
personagens e cenarios, e também age nas negociagdes que mantém tanto com a
dimenséao de interface quanto com a dimensao tecnolégica sobre a qual repousam
os discursos dessa midia. Dentro dessa perspectiva, qualquer mudanca na
imagem implica necessariamente uma mudanga narrativa que nao se restringe
apenas a estética, mas atua sobre todos os niveis de um game.

NARRATIVA

Apesar da dificuldade de destacar os estudos feitos a respeito da narrativa
ao longo dos séculos, cabe a nés tentar atualizar esses conceitos para a midia
digital e verificar o comportamento da narrativa no jogo Shadow of Colossus.

Aristoteles, em sua obra Poética, caracterizou a narrativa (diegesis) como
um modo de imitagdo, enquanto a representagcdo poética (mimesis) seria uma
imitacao direta dos acontecimentos, que ocorre por intermédio das falas e agcbes
dos atores perante um publico. A existéncia desses dois grandes modos narrativos
é retomada por Reuter (1996) que destaca que esses correspondiam, de fato, a
duas tendéncias da narracdo. No entanto, os acontecimentos sdo sempre
narrados pela mediagao da linguagem, com algumas diferengas de acordo com a
sua utilizacao e o meio para qual foi criada.

G. Genette (apud REIS, 1988) complementa que a narrativa € vista como
um conjunto de conteudos que s&o representados por intermédio dos enunciados.
A narrativa procura cumprir fungdes socioculturais ao longo das diversas épocas e
praticas artisticas. Considerar essas funcbes tensiona a discussdo narrativa a
partir das logicas e processos implicados nos discursos bem como os objetivos
que estédo por tras deles, o que tras inumeras vantagens quando se pensam 0s
objetos da comunicagao.

Para assegurar a compreensdo da dindmica da narrativa é preciso
considera-la sob dois planos fundamentais, para fins de analise: o da diegese e do
discurso. E no ato da narracdo, a qual consiste na producdo do texto narrativo,
que ocorre a articulagdo de ambos os planos.

A ocorréncia dos dois planos narrativos, discurso e diegese, n&o consiste
apenas em um fato estrutural de toda e qualquer narrativa, mas deve ser
considerada, de forma especial, na analise, pois € mediante a analise dos



elementos discursivos que se torna possivel reconhecer, descrever e avaliar os
elementos da diegese.

Um instrumento para essa analise € a perspectiva narrativa. De acordo
com Reis (1988), pode ser compreendida como um aspecto que determina a
quantidade e a qualidade de informagao diegética veiculada, de acordo com a
situacao narrativa instaurada pela narragdo, que consiste no ato e no processo de
produgdo do discurso narrativo, envolvendo o narrador, enquanto sujeito
responsavel por este processo.

Nessa perspectiva tedrica, tentaremos inserir a trama do jogo em questéo
de maneira que possamos compreender as nuances de complexidade entre sua
narrativa, interface e tecnologia.

UMA METODOLOGIA DE GAMES

O desenvolvimento de uma metodologia de analise de seus discursos
constitui-se uma necessidade dentro das pesquisas em comunicacgao. A partir dos
resultados das pesquisas anteriores, que apontam uma integragdo entre a
aproximacao narratolégica e a ludoldgica (que marcam o inicio das discussdes
dos game studies), e vinculam seus discursos dentro de uma perspectiva
midiatica, propde-se que a analise dos games seja realizada a partir de trés
diferentes dimensdes: narrativa, interface e tecnologia (as caracteristicas dessas
dimensbes sao propostas no artigo “Uma Tipologia de Games”, apresentado no
Alaic 2006). Tais dimensdes dao conta dos discursos dos games no que diz
respeito aos seus aspectos narrativos. O equilibrio especial que se forma a partir
da constante negociacdo mantida entre essas dimensdes € que configura os
discursos dos games e o caracteriza no que tem de singular em relagéo as outras
midias. Da mesma forma, é através desse equilibrio que podemos ver as
diferencas e semelhancas que se apresentam entre seus proprios produtos e que
sdo a base dos esforgos para a obtengédo de uma tipologia dos games.

Dois pontos sao importantes aqui. Ambos partem do resgate da historia
dos game studies. O primeiro € que a metodologia proposta e articulada, a partir
dessas dimensdes, se esquiva da dicotomia ludologia x narratologia através da
incorporagao dos aspectos ludolégicos dentro da narrativa, e ndo em oposi¢éo a
ela. Nao se trata, entdo, de optar por uma corrente ou outra, mas de assumir o
carater ludolégico dos games como uma manifestagcédo singular de sua narrativa.
Dessa forma, colocar a questdo dos discursos dos games em termos de uma
oposigao entre o sistema que estrutura o jogo e a “historia” que o jogo esta
contando perde o sentido, porque tanto um aspecto quanto outro sao a narrativa
do jogo. O segundo ponto diz respeito a necessidade de uma categorizagao
desses jogos. Mas uma categorizagdo que parta daquilo que os games tém de
especifico. Assim, por mais uteis que sejam para compreender a “natureza” dos
jogos, as categorias propostas por Caillois (Agon, llinx, Mimicry e Alea) se
mostram demasiado genéricas e ndo conseguem dar conta da riqueza dos textos
dos jogos eletrénicos. Nao se quer dizer com isso que 0s games proponham outro
tipo de jogos que ndo aqueles tratados por Caillois, sendo que encontramos
muitos deles que participam da mesma categoria e que sao, assim mesmo,



completamente diversos entre si. Basta que se tome, por exemplo, a maior parte
dos mmos e se os compare com jogos de simulagdo de esportes. Ambos s&o
essencialmente agonisticos, mas qual gamer os colocaria debaixo da mesma
filiagcdo? A partir da proposta de Caillois, o pesquisador procuraria, frente a esses
jogos, o mesmo tipo de problemas e metodologia, 0 que nos parece pouco
produtivo do ponto de vista da comunicagao.

Retomando o ponto de partida, muito menos que uma critica, a
insuficiéncia da proposta de Caillois na analise dos discursos dos games deriva do
fato de que nao se quer estudar qualquer jogo, mas video-games. Uma midia que
sequer existia quando Os Jogos e os Homens foi langcado. Apesar disso, seu
trabalho aponta algumas diregdes interessantes, como por exemplo seus
conceitos de paidia e ludus, que, de certa forma, sugere (com varias décadas de
antecedéncia) a direcdo do que viria a ser a discussao narratologia x ludologia.

Deve ficar claro que, ainda que cada uma das dimensdes ressaltem
diferentes aspectos do que entendemos por narrativa nos games, € o inter-
relacionamento que se da entre elas que constitui o especifico dessa midia.

SHADOW OF THE COLOSSUS
SINOPSE

A histéria trata da jornada de Wander para ressuscitar Mono. Wander é o
personagem principal do jogo, e Mono é sua amada. Os fatos sdo narrados por
Lord Emon, um personagem que so6 é revelado ao fim do jogo. Lord Emon aparece
como lider de um grupo de cavaleiros que estdo perseguindo Wander. A
persegui¢ao ocorre enquanto Wander vai a busca das terras proibidas - que dizem
ter um templo com poderes magicos -, para conseguir trazer Mono de volta a vida.
Nesse templo habita Dormin, uma entidade que pode ressuscitar a amada de
Wander.

Para isso Wander devera enfrentar 16 colossos, gigantescos
monstros que habitam recantos das terras proibidas. Apds derrota-los, Wander é
absorvido por espiritos negros (em cada derrota de um colosso existe uma
aparigao destes espiritos) e liberta Dormin. Os dois comegam uma batalha. Nesse
momento, chega Lord Emon e seus homens para resgatar Mono (ja ressuscitada)
e matar Wander. Durante o enfrentamento, a espada antiga € derrubada em uma
fonte e comeca a absorver as coisas ao seu redor. Em meio a confusdo, Wander e
Dormin sao absorvidos. A ponte que faz a ligagdo entre a terra proibida e o
caminho de volta cai. Lord Emon e seus homens conseguem escapar juntamente
com Mono. Na fonte, um bebé com pequenos chifres aparece em suas aguas.
Este é o fim do jogo.



ANALISE DO JOGO

Um aspecto da dimensido narrativa se manifesta na busca por um
referencial épico, cujas marcas no discurso se manifestam de varias formas (a
comecgar pelo nome do jogo e pelo seu plot, pensado a maneira dos doze
trabalhos de Hércules). Do ponto de vista da imagem, manifesta-se através de
varios subterfugios. Um deles é a escolha dos enquadramentos dos cenarios e
personagens. Quando cavalgando entre os vales, Wander e Agro sao mostrados
em um plano horizonte que valoriza as montanhas e o ambiente, o que reforga a
grandiosidade do espaco. Os personagens ocupam um pequeno espago na tela,
que tende a conduzir o olhar do inter-ator para a paisagem que se desdobra no
fundo. Essa caracteristica é sobrevalorizada pela necessidade que o inter-ator tem
de tomar decisbes de navegacao dentro do espago proposto e representa uma
importante parte da dimensao de interface oferecida pelo jogo. Essa caracteristica
se repete em outro momento importante da interface, que € o do combate aos
colossos. Nesse caso, o personagem fica menor ainda na tela, contrastando com
0os colossos, que chegam a ter trinta vezes o seu tamanho. Algumas vezes,
dependendo da sua posigcao, o personagem fica tdo pequeno na tela a ponto de
nao se poder mais distinguir detalhes de seu corpo. Juntos, esses dois momentos
da interface — navegacao e luta -, respondem pela maior parte do tempo de jogo
em Shadow of Colossus.

Se a sensacao de grandiosidade se manifesta através do enquadramento
dos personagens, por outro também se manifesta na representagdo dos cenarios.
Ao contrario da maioria dos jogos, que se apresentam em ambientes fechados, ou
que simulam ambientes abertos através de artificios (loadings ou caminhos
fechados aos personagens), Colossus apresenta apenas um unico grande
ambiente de jogo. Essa caracteristica, possibilitada a partir da dimensao
tecnoldgica, encontra uma resposta nas imagens que oferece: um cenario vasto e
selvagem, repleto de montanhas e bosques ocultos que sdo mais que um pano de
fundo por onde transita o herdi, mas que simulam fisicamente o espago que se
mostra ao inter-ator que pode dirigir seu avatar para qualquer ponto distante que
aviste no horizonte. As terras nas quais imerge o avatar sédo ermas, com grandes
extensdes de campos, nenhuma cidade, nenhuma pessoa e poucos animais. As
unicas referéncias da passagem humana sao algumas ruinas de velhos templos
ou castelos. O realismo organico das montanhas muitas vezes ilude a visao do
inter-ator que, acreditando ter avistado uma passagem ou um vale pelo qual pode
transitar, descobre estar em um beco sem saida. Nesse sentido, a variedade de
formas e peculiaridades de cada elemento topografico neutraliza um
conhecimento ja constituido das topologias apresentadas pelos games que é o
reconhecimento de certas formas padrao que ajudam ao inter-ator tomar decisées
na navegacgao proposta. Em Shadow of Colossus, o fato do inter-ator conhecer a
geografia de uma montanha nao ajuda a navegagao em outra.

A maneira como se manifestam visualmente personagens e cenarios e a
escolha dos enquadramentos remete claramente a uma tradicdo de imagem
filmica ligada ao género épico. A referéncia se assume ainda mais a partir da
adocao do formato widescreen que o jogo oferece.



Em um sentido diverso, alguns elementos os quais normalmente
associamos a dimensdo narrativa — a imagem entre elas - assumem fungdes
importantes nas outras dimensées. E o caso das paisagens que se desdobram na
tela. Por um lado, cumprem uma fungcdo na dimensdo narrativa muito clara:
informa do mundo que esta sendo mostrado. E o que informam? Que se trata de
um mundo com baixo nivel tecnolégico, habitado por sociedades estratificadas (as
ruinas de velhos templos indicam isso), versadas nas artes da guerra, desabitadas
ha muito tempo e possivelmente perigosas. Para além dessa fungao narrativa, as
paisagens se configuram como um dos principais instrumentos de navegag¢ao do
jogo, uma vez que sua vastidao e variedade sdo pontos-chave de sua interface. A
imensiddo da paisagem oferta ao inter-ator o desafio que antecede o encontro
com o “chefe”, representado pelo Colossus. Diferente da maior parte dos jogos,
cujos pequenos conflitos preparatérios se configuram na forma de combates a
inimigos, em Shadow of Colossus se manifestam através de um desafio
navegatério que precisa ser solucionado para que se encontre o préximo monstro.
Dessa forma a imagem deixa de ser dominio da dimens&o narrativa, mas cumpre
igualmente fungdes nas outras dimensoes.

CONCLUSAO

A anadlise busca evidenciar como dimensdo narrativa, interface e
tecnologica respondem umas as outras, articulando-se, respondendo as
necessidades apresentadas pelas outras e criando solugdes entre elas. Pode-se
notar isso na coeréncia entre as escolhas narrativas (tanto a histéria que esta
sendo contada ou a escolha das imagens), as escolhas de interface (o papel
desempenhado pela navegacdo dentro do jogo) e as escolhas tecnoldgicas (o
aproveitamento da capacidade de processamento, que permite e limita as
decisbes narrativas). Assim reafirma-se a intengcdo épica do jogo: a dimensé&o
narrativa, através da historia, dos elementos cénicos, dos personagens e do
cenario atuam no sentido dessa grandeza épica (uma terra vasta, inexplorada e
misteriosa, a presenga dos Colossus, as ruinas de antigas civilizagbes, a estética
e a postura dos personagens, as decisdes de enquadramento e edigéo, etc); a
dimensao de interface, que centra-se, na maior parte do tempo, em questbes de
navegacao que respondem e reforcam justamente esse carater — a navegacgao €&
um dos grandes obstaculos a desafiar os inter-atores; a dimensao tecnoldgica, por
ultimo, possibilita um grande e unico cenario sem necessidade de usar
subterfugios de edi¢cao, o que reforgca a sensagdo de imensidao. Vimos como a
imagem, que normalmente associamos ao que chamamos aqui dimensao
narrativa, ndo esta restrita a essa, mas atua também na dimensao e interface e na
dimensé&o tecnoldgica, as quais responde e refor¢ca. Dessa forma, alteragcbes na
tecnologia ou na interface usada pelo game condicionam uma mudanga de
imagens e vice-versa. Essa mudanga vai além do aumento ou diminuicdo da
resolucao dessa imagem (o que por si s6 pode ser uma alteragao significativa) ou
dos enquadramentos adotados, mas possivelmente implicara alteragdes no
roteiro, nas decisdes discursivas e no planejamento estético do jogo.



Assim, quando um inter-ator diz da continuagéo de um jogo (uma franquia,
por exemplo) que “o0 jogo esta a mesma coisa, s6 mudaram os graficos”, & preciso
buscar nas outras dimensdes as mudancgas que essas alteragdes implicam.
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