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Resumo Abstract

O presente estudo aborda o universo gimsiese, The present study approaches the universe of the
como uma forma de realizar uma investigacdo congames and, as a form to carry through a complete
pleta do assunto, invade também questbes referénquiry of the subject, it also invades referring
tes ao cinema, a televisdo, a literatura, aos quadguestions to the cinema, television, literature,
nhos e a musica. Devido a extrema diversidade d@rtoons and music. Due to extreme diversity of the
formato aqui estudado, optou-se por focalizar a anéprmat studied here, it was opted to focusing the
lise em dois conceitos fundamentais: narrativa @nalysis in two basic concepts: narrative and

interatividade. interactivity.
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A diversidade e quantidade de diferentes linguperguntamos a ugamegque tipos de jogos prefe-
gens, técnicas e narrativas fazem dasiesum re. As respostas, de maneira geral, vao misturar
fascinante campo de estudos dentro da comupireferéncias por género, por jbdilade, por equi-
cacao. Através de seu suporte digital, variadgeamento, pela empatia, por personagens, por
codigos séo orquestrados de maneira a proporcenarios, por ambientes e todo o tipo de referéncias
onar ao usuario uma experiéncia extremamentelturais que um jogo pode propor a um individuo.
rica, tanto do ponto de vista sensorial quanto eMaturalmente, todas as respostas séo validas e
relacdo ao nivel de envolvimento emocional quespondem a critérios de categorizacdo pertinentes
podem proporcionar. O cinema, a tv, a literatura cada pessoa: mas representam, para a pesquisa
0s quadrinhos, a musica, a conversa: tudo podentifica, um problema dificil de contornar.
ser reunido nogamesE o é, frequentemente. A necessidade de construir uma tipologia dos
Essa mistura torna dificil apreender o qugamesnos coloca diante do primeiro e um dos mais
h& de especifico e 0 que pode ser consideraiigportantes problemas com que o pesquisador tem de
caracteristica comum desse objetdidar: a extrema diversidade desse tipo de narrativa.
comunicacional. Apesar dessa dificuldade, é im-
portante que se determine o quegamespara A extenséo e variedade infindas dos jogos pro-
além das especificidades, tém de comum entre si.  vocam de inicio o desespero na procura de
Estabelecer grandes reparticdes conceituais, ga- um principio de classificacdo que permita re-
vetas, onde se possa colocar e organizar as ca- parti-los a todos num pequeno nimero de

racteristicas que fazem que cgdmepertenca a categorias bem definidas. (CAILLOIS, p.31)
um ou outro tipo de jogo.
A falta, entretanto, dessa tipologia, dificul- Para que se possa lidar com tal diversidade,

ta qualquer tentativa de analise sistematica nessaecessaria a adogao de alguns critérios que de-
area ja que sem ela, o provavel é que se mistumarquem diferentes areas, caracteristicas e pro-
rem, na analise, coisas que ndo sdo da mesoessos dentro do universo dgsmesPara isso,
ordem ou que respondem a diferentes objetivasaremos como dimensdes de andlise a narrativa
dentro dessa industria. Isso fica evidente quan@am interatividade.
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GENEROS NARRATIVOS da imprensa e ao desenvolvimento dos meios de
comunicacdo de massa. O género, escapando aos
Pode-se dizer que as discussOes sobre [pgites da literatura, aplica-se a qualquer produto
géneros narrativos, oriundas da literatura e do ¢hidiatico, e através destes, por causa de seus pro-
nema dividem-se em trés posicdes: a primeira cofessos e limitacdes especificas, alargam, mistu-
sidera problematico o uso do conceito porque réam e negociam constantemente suas regras, sen-
clama o espaco da criatividade dentro da narratidos e caracteristicas.
va. Esta, a criatividade, seria “coagida” dentro de A partir desse alargamento, e aplicados aos
padrBes muito rigidos (os padrBes de cada gérngodutos midiaticos, os géneros, para BORELLI,
ro) e perderia, portanto, sua forga criadora. A “veeumprem o papel de interface primeira em nossa
dadeira obra” ndo se preocupa com o géner@lacdo com as narrativas-produtos da sociedade
porque se faz, justamente, no que tem de Uniagsntemporanea.
singular e inigualavel. Sob esta 6tica, o género
representa um grilhdo que prende os movimentos . é possivel afirmar que os géneros se cons-
do criador e uma de suas principais consequénci-  tituem como mediacdo fundamental na re-
as €, entdo, a homogeneizacdo das narrativas. lagdo entre produtores, produtos e recep-
Outra posicdo, oposta a anterior e representada tores na cultura moderna. (p.178)
por autores como TODOROV, defendem o uso
do conceito, reafirmando sua importancia como Assim, o género funciona como uma ma-
elemento de configuragé@o narrativa, dialogo giz de sentido cujo propésito é servir de interface
mediagdo entre os agentes envolvidos na narragéiire o produtor e sua narrativa e entre 0 consu-
- sejam autores, leitores ou produtores de manghidor e o produto. A configuracédo de cada géne-
ra geral. TODOROV reconhece, entretanto, a n@o serve para guiar tanto o produtor quanto o con-
cessidade de fugir as antigas conceitua¢des €i@midor em meio a um universo de escolhas. O
género tal como foram desenvolvidas na literatgénero “cataloga” o produto midiatico, dizendo,
ra classica (derivadas das rai#gpica lirica € de maneira sintética, o que se deve esperar de
dramaticg. Para ele, essas conceituagdes n@eterminada narrativa. Por mais criticado que seja,
dariam mais conta da diversidade de processestabelece, a partir da nogdo de contrato, uma série
mistura de cddigos e solucdes narrativas que Gfe premissas que ajudam a guiar as decisdes do
racterizam a produgdo contemporanea. As velhggador e as percepcdes dos usuarios, colocando
formas devemos substituir por novas, condize@m jogo - a0 mesmo tempo - exigéncias e restri-
tes com uma maneira diferente de conviver e lida6es a narrativa.
com 0s textos. Um gamepode ser épico, de fantasia, fic-
¢ao cientifica, acéo, terror, esportivo, policial, er6-
...0S géneros configuram-se como espagizo ou qualquer outro. Essas reparticdes guar-
de permanente mobilidade e transformacé@am semelhancas com as que encontramos no
e podem ser qualificados como dinamicosinema. Cada género vale-se de solugdes narrati-
moveis, capazes de incorporar as transfoyas particulares e demanda alguns requisitos. E
macdes que historicamente se impdenye se esperar, por exemplo, que o jogador de um
(BORELLI, p.172) gamede ac&o ndo espere um personagem t&o com-
plexo quanto o que espera o jogador degame
Embora atento as modificages contempate terror. Para o primeiro, em muitos casos, bas-
raneas ocorridas nos textos, TODOROV tem efa que saiba onde é o botdo de tiro. Para o segun-
mente a aplicacdo do conceito restrito ao texigo, desvendar o passado e entendesiguedo
literario. Uma ampliagé@o do alcance do conceitgeu personagem pode ser a principal chave para
de género, entretanto, estende sua area de atuagiodesempenho satisfatorio do jogo. Em alguns
para outros tipos de textos que fogem a literatug@neros, como o épico, uma troca de persona-
“tradicional”. Autoras como BORELLI, propdem gens durante o jogo pode mudar completamente a
essa ampliagdo, estendendo-o a outras manifesiganeira pela qual a trama é conduzida — abrir no-
¢Oes culturais da sociedade. Resgata de CAMP@§s caminhos ou gerar a possibilidade de acdes
a nogdo de géneros hibridos. Para este, a nogfifbstas as do personagem anterior - em outros
de género, da maneira como € vista pela literaticomo os de agéo) pode significar apenas uma
ra, é eclodida concomitantemente ao surgimenfigeira adaptacéo quanto aos procedimentos (gol-
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pes, acles e recursos disponiveis) do novo penenta de comunicacao. A partir dessa constatacao,
sonagem. De qualquer forma, os géneros dizeénnatural pensar que muitos dos jogadores de
respeito as regras gerais na conducéo da histdRagnardoksejam atraidos para o jogo tanto pela
e baseiam-se em configuracdes pré-concebidpsssibilidade de ser umagoou odalisca(sedu-
gue dizem - de maneira geral - 0 que deve e 0 qg&o a partir do género narrativo) quanto pela pos-
ndo deve fazer parte do universo que esta serslbilidade de poder fazer isso enquanto se comu-
proposto. nica com amigos a volta do mundo (seducéo atra-
vés das caracteristicas comunicativas). A forga
desse aspecto comunicacional pode fazer com que,
A espe(:IfICIdade dos Jogos por exemplo, a meta de ter um personagem co-
) ] nhecido pela comunidade internaciosejh téo ou
eletronicos (especialmente a extre- mais importante do que jogar/interpretar, especi-
ma importancia da interatividade; a ~ ficamente, ummagodentro de universo de fanta-
sia. Que a possibilidade de ser reconhecido pelos

performance variavel do equipamen- diferentesclds seja um dos principais elementos
de seducao ao usuéario e ndo uma “aderéncia” ao

to e a variedade de respostas que po- género por parte de um jogador aficionado por

dem ser obtidas) altera de maneira ~ fantasia. ) _ ,
Com isso, ndo se quer dizer que a impor-

fundamental a forma pelas quais se tancia do género narrativo desapareca em detri-
encara uma narrativa mento aos aspectos coAmunicacionais ou técnicos
envolvidos ngame.O género tem um papel fun-
damental como interface do jogo, como propo-
Quando aplicados agamesp maior pro- nente de possibilidades e restricbes de um univer-
blema que se coloca a respeito dos géneros vesn,narrativo. Em alguns caspedese dizer que
naturalmente, da especificidade dessa migliar- determinados géneros encontram nos video-
dado o uso de cddigos e solu¢des narrativas ggames algumas de suas mais puras expressoes.
podem ter (e tem!) em comum com outras forfipos de narrativa cujas caracteristicas encon-
mas de comunicacdo, @g@amesapresentam tram um nivel muito particular de resposta no
objetivos, processos e mercados distintos dasiverso dogameslUm exemplo disso é o géne-
outros produtos midiaticos. Sao diferentes do cie fantasia Uma breve olhada nos titulos das pra-
nema, dos quadrinhos, da tv, etc. Tal constatagdeleiras revela uma grande oferta de mundos fan-
por 6bvia que seja, ndo pode ser ignorada. E ptésticos, repletos de monstros, dragdes, fadas,
ciso que se fagca uma série de operagfes quartdgwaleiros e demdnios. A maior parte das narrati-
tentamos adaptar para@smesos principais gé- vas lida com a destruicdo ou resgate de podero-
neros da literatura ou do cinema. A especificidades artefatos que ndo podem cair nas maos de
dos jogos eletrdnicos (especialmente a extrendgterminadoblPC$ ou que precisam voltar a seus
importancia da interatividade; a performance vdugares de origem. O envolvimento dos usuéarios
ridvel do equipamento e a variedade de respost@ssse tipo de jogos é tanto que, munidos de livros
gue podem ser obtidas) altera de maneira fundde RPGs(os sistemas de RPG servem como base
mental a forma pelas quais se encara uma narrgtara a dindmica e estrutura de mugames) 0s
va. Um exemplo claro disso pode ser visto quaigamersdesenvolvem extensa e diversificada cul-
do umgamede fantasia com&agnar6k anun- tura do género: como se constréi uma catapulta;
cia a si préprio como sendo um “game para conagias para iniciantes; sutilezas da administragéo
nhecer e se relacionar com pessoas”. Em vez figidal; como enganar um dragéo; a quantidade de
ser vendido como um jogo do género fantasiadentes e a alimentacéo dos ogres da montanha;
gue tem uma cultura prépria e uma legido de apreemo treinar um cavalo de batalha, fazer a manu-
ciadores — é mostrado a partir de suas caractetisn¢cdo do elmo ou forjar uma espada bastarda.
ticas de interacdo. Aevel Up Gamesempresa Diante dessa cultura, retro-alimentada por manu-
responsavel pelo titulo no Brasil, opta vender ais que atingem centenas de péaginas, féruns de
produto ndo pelas especificidades da narrativdiscusséo, troca de filmes, desenhos e livros, os
mas pelas suas qualidades técnicas. Nesse casandos fantasticos oferecidos crescem em grau
especificamente, pelo seu potencial como ferrale diversidade e regras internas, atingindo um ni-
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Com base nesta afirmacéo de Pedersen pensinamento. Segundo Pedersen esses jogos po-
cebemos que a consolidacéo de uma tipologia dem ser hibridados com esporte e aventura ge-
estudos se faz necessaria. Dificilmente essando novas tipologias. Considerando as funcdes
tipologia ndo seguira esta formacéo hibrida de lile aprendizagem de uma forma ampla, diversos
mites nebulosos. A hibridacdo de acordo com @utros jogos de desenvolvimento respeitavel tam-
formulacéo de Pedersen ocorre entre 0 género bé&m ensinam e constroem conhecimento através
interface, que para construcdo deste estudo fdesta interacdo, ndo necessariamente sendo uma
parte da classificagdo tipoldgica do game. O g@iterface de ensino, mas um meio de comunicacao.
nero acao é interpretado como a interface acdo, A categoria RPG é reservada para 0s jogos
onde o jogador de forma dinamica atira, chutaom formato baseado nesse modelo de jogo que
corre, pula, realiza acées com um ritmo freqlientadvém do formato convencional de livros. Sao
Porém também pode ser caraterizada como ag@genturas onde 0s personagens desenvolvem seus
0 género narrativo e ndo sua forma de jogatributos completando tarefas que vao desde re-
(interface) gerando uma expectativa que ndo saperar itens para ajudar outros personagens até
estabelece. Essa confuséo gera o carater hibridatar monstros e outras fantasias. O género néo
observado por Pedersen. Essa ténue linlm@cessariamente é atrelado a fantasia, podendo
estabelecida entre interface e género € observada
na tentativa de classificacdo dos jogos. A interface
€, segundo Pedersen, composta pelo POV (Point ; , ,
of View), os comandos, menus e acessos que sao O Video-game € o que ¢ pela luta cons-
dispostos de acordo com 0 ponto de vista do jogo. tante de atualizagdo da sua sensagdo
No estudo do design de interagdo isso se chama
usabilidade,é uma caracteristica muito impor- de realidade
tante da interface, a forma como se encontra 0s
comandos, as formas de visdo, o nimero de co-
mando, etc. Estas caracteristicas estdo relaciopaeduzir narrativas contemporaneas também. Os
das com os géneros de Pedersen. jogos de Simulacao, outro categoria citada por

Como vimos anteriormente a agdo é urPedersen, sdo baseados na sensacgdo de viver a
género hibrido gerando um entendimento fracexperiéncia analoga a situacédo do jogo. Podendo
sobre o tipo de interface que iremos encontrase encaixar nesta categoria, diversos outros jogos
Uma outra categoria proposta € a aventura, egpae possuem narrativa de outro género. Um jogo
também por sua natureza se torna de dificil eque simula uma batalha de avides demonstra esta
tendimento, caracteriza-se por um jogo onde exisategoria, mas também pode demonstrar aventu-
tirdo enigmas a serem solucionados, quebra-aa ou acdo. Podemos constatar que através de al-
becas que propdem reflexdo e envolvimento cogumas categorias a hibridacdo das dimensdes de
a trama do game. formacgéo da tipologia dos games assume um

Comecaram na década de 80 na forma aarater de narrativa ou de género, podendo uma
adventuregie texto e se desenvolveram graficamesma categoria ser as duas coisas.
mente com a evolugcdo dos computadores, sua  Os jogos de esporte utilizam-se de diversas
interface se caracteriza pelo uso de inventériogdicas de interface para produzirem suas sensa-
menus de acado sem ou com contextualizacdo. ljoes, podendo participar até mesmo da categoria
entanto, a expressado aventura do ponto de vista simulacdo. Outra categoria que também pos-
do género narrativo pode levar o sujeito a um totalii caracteristicas da utilizacdo conjugada de es-
engano quanto ao tipo de jogo que esta lidanddratégias de interface sdo os jogos de estratégia

Na categoria de jogos casuais estdo os jque em sua estrutura de interface se parecem muito
gos de tabuleiro, de cartas, jogos populares cuigam RPG’s, mas sua narrativa, objetivos e vetores
interface se resume normalmente a poucas ac¢des,tornam Unicos na sua modalidade. E numa ul-
porém a discusséo desse género pode se estettisien categoria relatada por Pedersen estao os jo-
com os recentes usos deste tipo de interfages de quebra-cabecpugzl®, sdo aqueles que
hibridado com os jogos de agédo como € o caso tfen como objetivo resolver um problema, a solu-
Metal Gear Ac!d do PSPOs jogos educacionais ¢édo de pecas caindo, algo embaralhado, construi-
séo considerados por Pedersen como sendo aguen pequenos mecanismos, podendo também ser
les que reforcam o estudo e um conceito dmlocados nestas categorias jogos que geram brin-
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guedos para divertimento do usuario. tério Unico e acabado de classificacéo e evidéncia

Com base nas categorias utilizadas na obsanatureza particular dos jogos eletronicos. Se a
de Pedersen e relativizando o entendimento dealise recai exclusivamente na interface, a
interatividade e sensacao de realidade de Steuektodologia adotada nédo esta centrada sobre a
podemos propor uma leitura hibrida na formacaearrativa, mas sobre suas dimensdes técnicas.
da tipologia de games, entendo que a narrativa da  Apesar de sua importancia enquanto medi-
interface se compde da sensacéao de realidade edao e geracéo de padrdes, o género narrativo ndo
forma de interacao do jogo. A sensacao de realid@a conta de alguns dos aspectos mais importan-
de modifica a forma de contar a historia, mas ndes dosgames.Em contrapartida, analisar esses
influéncia a maneira como a interface se alterprodutos apenas a partir de seus critérios de
porém a forma de contar a historia € uma escollmerface ndo da condigbes para que se possa per-
realizada no projeto que ndo se descola @aber aimportancia do género narrativo como fio
interface. O video-game € o que € pela luta consandutor das histdrias propostas. Uma
tante de atualizagéo da sua sensacéao de realidagee¢odologia para andlise dgamesprecisa arti-
essa modifica a interface na medida em que a hégtar essas duas dimensdes, porque é dentro des-
torias contatadas necessitam ou nédo de ficc&a negociacdo que se revela sua riqueza.
realidade, terror, fantasia ou outros géneros.

A principal caracteristica destas dimensdes
na tentativa de entender a tipologia dos games NOTAS
hibridagdo. Esse ponto permite o entendimento
nebuloso e a sensacao de questionamento que se
tem perguntando: Que tipo de jogo é esse? A arlBUCRS/FEEVALE.
lise desta pergunta nos leva a perceber que o jogo

) ) ; ~ : FEEVALE.

se encaixa em diversas dimensdes diferentes e que

a mudanca em um dos fatores desta tipologia podRagnaroké ummmorpg(massive multiplayer on-line

colocar dois jogos longe um do outro. rolling playing game)Ambiente de jog@n-lineque per-
mite que milhares de pessoas joguem e interajam ao mesmo
tempo no mesmo ambiente virtual. Desenrola-se em um
~ mundo medieval fantastico, repleto de monstros, magos,
CONSIDERACOES FINAIS guerreiros e deuses e € jogado em todo o mundo.

A construcdo de uma tipologia dgsmes- 2NPCs Non player characteS&o personagens dentro do
£ TR jogo que séo “interpretados” pelo computador e dotados
passo ne(.:essarlci para a con§tltU|gaq de u? certa capacidade de resposta a interagdo do usuario.
metodologia que dé conta do carater multifacetado
desses produtos -, precisa levar em considerag&hooter -tipo de jogo que se caracteriza pelo uso de uma
duas dimensdes diferentes das praticas de jo§amera subjetiva que simula a visd@damer.

Por um |qd0,~0 género narrativo fornecgame . Metal Gear Ac!d é um jogo da série Metal Gear que se
uma mediacdo entre produtorgamerse produ- compge de inumeros titulos de acio porém este em especi-

tos, estabelecendo possibilidades e restricGes frefite possui um sistema de jogo baseado em turno para
a cada formato. acles e escolha de cartas para executar fungdes.

Fornece a) informagfes necessarias en-
guanto praticas de mercado: a escolha por este REFER ENC'AS
aquele jogo a partir de critérios como interesses
familiaridade e outros. Nesse caso, diz respeito
aos criterios d_e V'S'b'“d?de do 1099 em_queSta%ORELLl, Silvia Helena Sim8e#¢éo, suspense, emo-
Serve como vinheta drailler: esse € um jogo de c3o. Literatura e cultura de massa no BraSéo Paulo:
terror, aquele de guerra. E fornece b) um “ambiEDUC. 1996.
ente” de regras proprias com as quasmervai . .
. . 9 prop . qua CAILLOIS, Roger.Os jogos e os homensLisboa:
interagir, adotando estratégias que lhe pareca;oyia 1990.
apropriadas para respondé-las.

Por outro lado, todo e qualquer género nd$UIZINGA, JohanHomo Ludens:o jogo como elemen-
gamesserdo perpassados por aspectos &éda cultura. Sdo Paulo: Perspectiva, 1971.

interface/interacao. A introducao destes coloca epARAIRE, PhilippeO cinema de Hollywood Sao Pau-
crise a adogdo dos géneros narrativos como dg- Martins Fontes, 1994.
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