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Resumo

Este artigo traz uma diferente concepc¢ao acerca da
tipologia dos games. Partimos da concepgio que
narratologia e ludologia devem estar relacionadas,
como j4 aponta Frasca, contudo, esta articulagio
ainda ndo da conta de algumas especificidades dos
games. A partir disso, propomos alguns movimen-
tos: a existéncia de um conceito de narrativa especi-
fico que € formado pela acdo de trés diferentes di-
mensdes; uma dimensdo genérica ou de género nar-
rativo propriamente dito; uma dimensédo ludolégica;
e uma terceira dimensio, que é a dimensdo
tecnolégica.

Palavras-chave
Narratololiga - Ludologia - Games

Anteriormente defendemos a importancia da
construcido de uma tipologia dos games cujos
conceitos - além de sua transparéncia -, forne-
cessem ferramentas adequadas para a andlise de
seus discursos. Em contrapartida, apontamos os
problemas estruturais de uma tipologia de merca-
do que se apresenta como resultado das estraté-
gias de marketing das distribuidoras. Bem enten-
dido, nio se quer condenar tal tipologia — funda-
mental na hora do gamer escolher seus jogos -,
apenas alertar para o fato de que assumi-la, tal
como apresentada, nio nos fornece subsidios na
constru¢do de uma metodologia de andlise que
possa lidar com a diversidade e com a
especificidade dessa narrativa.

Nio € o caso, entdo, de jogar fora o que as
tipologias de mercado nos apresentam. Pelo con-
trdrio, suas categorias ou mesmo os modos pelos
quais se organizam nos fornecem uma série de
pistas na descoberta de caracteristicas dessa
midia. Operacionais ou ndo, destacam aspectos
dos games importantes o suficiente para se pro-
porem como pontos de referéncia na interface
produto/gamer.

Encontramos hoje nas discussdes sobre
games algumas perspectivas ja estabelecidas no
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This article presents a different conception
concerning the tipology of games. We begin from the
conception that narrative and ludology should be
related, as mentioned by Frasca, however, this
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dimension; a ludologic dimension; and a third
dimension, which is the technological dimension.

RKey Words

Narrative - Ludology - Games

que diz respeito aos modos de operacdo dos jo-
gos. Esse horizonte metodolégico estd mais ou
menos estruturado em torno de um eixo que se
articula entre os conceitos de narratologia e
ludologia.

1 LiNHAS DE ANALISE DOS GAMES

1.1 NarraTOLOGIA

No que diz respeito a narratologia, é inte-
ressante notar como o fortalecimento da tomada
de posi¢do em dire¢do a narrativa parece estar
intimamente ligado ao desenvolvimento da indus-
tria dos games. Em seus primeiros anos, especi-
almente na primeira década, os jogos eram feitos
por programadores cujo principal interesse nao
parecia estar nos aspectos narrativos. As histéri-
as dos jogos eram como roupagens que “‘embru-
lhavam” o produto: dava-se o nome de nave para
aquele pontinho azul, enquanto que, na caixa do
jogo, dizia-se que os inimigos (outros pontinhos
azuis) eram “os terriveis zarkonianos”. E isso
era tudo o que se oferecia ao gamer antes de ligar
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o console e sair “atirando”. Algumas décadas se
passaram desde entdo. A valorizagdo da narrativa
veio juntamente com o aparecimento de jogos que
propunham tramas mais complexas, personagens
mais ricos e cendrios impossiveis para as gera-
¢Oes tecnoldgicas anteriores. Juntos, esses ele-
mentos buscam imergir o gamer dentro do uni-
verso proposto, seduzindo-o. Um processo a um
s6 tempo especifico, mas também similar ao de
outras midias dentro da inddstria do entreteni-
mento.

E a narrativa que articula e organiza o ma-
terial proposto, determinando nido apenas como
as histérias serdo contadas mas, sobretudo,
atuando na constituicdo de géneros narrativos
mais ou menos definidos. Para os narratélogos,
0s games representam uma maneira particular de
expressar uma histéria, da mesma forma que o
cinema, os quadrinhos, a TV ou a literatura. Ao
estudioso cabe entdo a tarefa de dar conta de suas
especificidades. Diante dessa perspectiva, uma
tipologia de games estaria vinculada, como no
cinema ou nos quadrinhos, ao género narrativo.
Teriamos jogos de agdo, de guerra, de terror,
westerns, comédias, etc. O critério € o que o tipo
de coisas que se contam no jogo. A narrativa € a
dimensdo que sobredetermina todas as outras.

1.2 LupoLoGia

A ludologia corporifica uma linha de pen-
samento que inverte a posicio central atribuida a
narrativa. Antes determinante, agora ela é colo-
cada em subordinacio a um sistema condutor de
regras de interagdo. O que subjaz a idéia de
ludologia € que nao € preciso haver uma histo-

ria. Para que o jogo funcione enquanto jogo, basta

que proporcione uma estrutura reconhecivel ao
qual o gamer possa adaptar-se. Para Jesper Jull,
um dos ludélogos mais conhecidos, o jogo pode
ser apenas 0 jogo pelo jogo.

Este tipo de argumentacio nos leva a des-
valorizacao da histéria frente a estrutura lidica.
A anilise do ludélogo baseia-se nas relacdes
estabelecidas pelos objetos/funcdes do jogo e ndo
pelo que remetem enquanto significagio. Ao
ludélogo, nio é importante que o jogo remeta a
nada externo que lhe seja externo. O jogo ji nio
precisa significar algo, mas ser algo. Os objetos
do jogo estariam ali para cumprir fungdes espe-
cificas dentro do sistema oferecido e ndo preci-
sam, necessariamente, remeter as coisas do mun-

A idéia ¢ a de que ndo importa o que
esse sistema representa: os blocos de
Tetris podem remeter tanto ao
holocausto, ds melancias caindo den-

tro da carroca ou a coisa nenhuma.

do. Nao importa se o pontinho azul € uma nave ou
se 0 inimigo € nazista ou aliado. O que importa é
que o gamer reconheca uma estrutura e saiba como
agir em funcdo dela. Uma tipologia feita a partir
do viés ludolégico vai em dire¢do a um entendi-
mento algoritimico do jogo. Um exemplo bastante
pratico disso € apresentado por Koster, falando
de um jogo classico da cultura dos games: Tetris.

Let’s try a thought experiment. Let’s picture
a mass murder game where in there is a
gas chamber shaped lide a well. You the
player are dropping innocent victims down
into the gas chamber, and they come in all
shapes and sizes. . .they grab onto each other
and try to form humam pyramids to get to
the top... It is Tetris (Koster, p. 168. 2005).

A idéia € a de que ndo importa o que esse
sistema representa: os blocos de Tetris podem re-
meter tanto ao holocausto, as melancias c2indo
dentro da carroca ou a coisa nenhuma. A narrati-
va é subordinada & estrutura de jogo. No caso de
Tetris, alids, parece ser totalmente dispensavel.

Isso néio quer dizer que a ludologia exclua,
necessariamente, a narrativa. Apenas que € o sis-
tema ludolégico, e ndo a narrativa, que vai deter-
minar as principais decisdes na construgéo do jogo.

1.3 NarratoLocia/LupoLocia

Existe uma terceira linha que busca de al-
guma forma unificar as duas abordagens anterio-
res. Essa linha, representada principalmente pelos
estudos de Gonzalo Frasca, professor pesquisador
de games do Instituto de Copenhagem, defende
uma aproximacao da narratologia com a ludologia.
Seus argumentos relacionam o sistema de jogo e
a histéria como constituintes de um modelo espe-
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cifico de narrativa, que abrange os movimentos e
conceitos da ludolegia. Defende a id€ia de que o
jogo tem uma Pféfhﬁfma e que essa € o resultado
da acdo das relacdes entre o sistema ludol6gico
estrutural do jogo e os elementos da narrativa.
Essa descri¢do do jogo por Frasca aponta para
uma perspectiva de definicdo do jogo como pro-
duto narrativo, assim como 0s livros ou o-cine-
ma. Diferente, porém, pela sua peculiaridade es-
sencial enquanto sistema lidico.

Narrativa e sistema ludolégico constituem
partes indissocidveis das caracteristicas dos
games. Se pegamos, por exemplo, um jogo como
The Secret of Monkey Island’, fica evidente essa
dificuldade de separar os dois conceitos: serd im-
possivel resolver os puzzles® propostos sem que o
jogador se tenha embuido da histéria que esta sen-
do proposta e perceba o que lhe pede a narrativa
em cada momento. Por outro lado, perceber os
movimentos da histéria ndo € o suficiente se ele
ndo consegue avangar os puzzles que lhe proporci-
ona a estrutura ludoldgica. E sdo justamente os
elementos da narrativa que vao lhe oferecer a so-
lucdo para os puzzles.

2. NARRATIVA DOS GAMES

Mas o que descreve, entfio, a tipologia de
um jogo? Em um primeiro momento, nossa con-
cepcdo se aproxima daquela de Frasca: uma
tipologia dos games deve partir do relacionamen-
to entre os conceitos de narratologia e ludologia,
de forma a se evitar a exclusio mitua entre jogar
e narrar. Achamos, contudo, que apenas essa ar-
ticulacdo ainda ndo leva em conta algumas das
especificidades fundamentais dos jogos
eletrdnicos, especialmente no que diz respeito ao
papel que neles desempenham as tecnologias.

Por isso propomos alguns movimentos: a
existéncia de um conceito de narrativa especifico
que é formado pela acfo de trés diferentes dimen-
soes; uma dimensdo genérica ou de género narra-
tivo propriamente dito; uma dimensao ludoldgica;
e uma terceira dimensio, que € a dimensio
tecnologica.

2.1 A oPcAO PELA NARRATIVA

Antes de entrar nos detalhes desse
reposicionamento, é util que se faga alguns co-
mentarios. A opg¢ao pela narrativa ndo se di sem
uma série de consideracdes. Uma delas € que €

arbitrdria: além das sugestdes apontadas por
narratélogos e ludélogos, existem outros critérios
a partir dos quais podemos, com alguma eficién-
cia, classificar os games. Pensamos, por exem-
plo, na tipologia de jogos proposta por Caillois,
cujas marcas sfo estabelecidas a partir do tipo de
operacio lidica que € proposta pelo jogo. Em ou-
tro sentido, poderiamos adotar um critério
tecnolégico: uma classificagéio a partir da geracéio
tecnolégica ao qual cada game pertence. No pri-
meiro, classificamos os jogos pelas suas diferen-
¢as de apelo: jogos de disputa, de sorte, de inter-
pretacdo ou que buscam sensacoes fisicas. No
segundo, por suas diferencas de caracteristicas
técnicas: nivel de resolugio, nivel de interatividade,
nivel de imersdo, etc. De uma forma ou outra,
todos esses critérios se inscrevem no cerne das
problematicas dos games.

O que pensamos como narrativa en-
globa, sem divida, os géneros narra-

tivos, mas ndo se resume a eles.

Outro ponto importante € que, ao optar pela
narrativa como critério organizador de uma
tipologia, € possivel que se entenda que adotamos
aqui a linha proposta pelos narratologistas. Néo €
verdade. A narrativa, nos moldes propostos aqui,
ndo € a mesma de que eles falam, uma vez que
compreende aspectos que nfdo sdo
operacionalizados em seu sistema. O que pensa-
mos como narrativa engloba, sem divida, os gé-
neros narrativos, mas ndo se resume a eles.

2.2 CONCEITO DE NARRATIVA DOS GAMES

Quando falamos narrativa dos games, fa-
lamos de um tipo especifico de narrativa. Esta
guarda, certamente, relacdes com outras narra-
tivas mididticas — especialmente o cinema e 0s
quadrinhos -, mas possui objetivos, gramatica e
processualidades préprias. Os games apresentam
suas histérias de maneiras que lhe sdo peculiares.
Sem divida que suas cut scenes remetem ao cine-
ma e a constru¢do de seus personagens remete
aos quadrinhos: mas no instante em que o gamer
- consubstanciado através de seu avatar - assu-
me esta ou aquela linha de ac3o e interfere fisica-
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mente dentro da narrativa - atualizando uma his-
toria que reside “apenas” em poténcia dentro de
um suporte qualquer -, toda a semelhanca anteri-
or deve ser colocada em perspectiva. A narrativa
em games ndo se resume 2 histéria que esta sendo
contada. De fato, ndo se resume nem a como esta
sendo contada (um narrador, um heréi, linearmen-
te, com elipses de tempo, etc). Mas deve com-
preender também as decisdes de interface que
disponibiliza ao jogador, bem como os dispositi-
vos técnicos de que dispoe.

Narrativa €, entdo, a articulagdo entre trés
dimensdes insepardveis. A primeira € o conceito
de narrativa nos moldes usados pelos
narratologistas. Por uma questio de clareza,
optamos chamar esta dimensao de género narra-
tivo. Diz respeito aos aspectos formais dos géne-
ros (aventura, comédia, acdo, terror, etc.) e dos
elementos que o constituem (a estética adotada,
tipos, cendrios, tom, etc). Uma segunda dimen-
sdo é herdada das preocupagdes dos luddlogos e
diz respeito as interfaces adotadas pelo jogo.
Interface aqui vista menos como estratégias de
comunicag@o e mais como um padrdo reconheci-
vel de jogo. E uma descri¢io do jogo em termos
de seu funcionamento e ndo do que significa. Uma
ultima dimensdo refere-se ao estatuto tecnolégico
do jogo que, como nas outras midias, atua dentro
da narrativa a partir de seus limites e de suas ca-
pacidades mas que, dentro dos games, vai desem-
penhar seu papel de uma maneira muito particu-
lar, impondo ao género a constante atualizacdo de
suas estratégias de comunicagdo.

2.2.1 GEnero

Em outro artigo, vimos a dificuldade de

classificar jogos que tem uma temdtica especifica
(jogos de guerra, fantasia ou qualquer outro gé-
nero importado da literatura ou cinema) com jo-
gos cujo apelo principal ndo € da ordem do géne-
ro (puzzles, board games, etc). Pode-se pensar, e
de fato concordamos com isso, que ai reside um
bom critério tipoldgico: existem os jogos de géne-
ro e existem os jogos ndo-narrativos. Mas tal clas-
sificacdo entra em colapso quando pensamos na
quantidade de jogos que, estando dentro do mes-
mo género, sdo tdo diferentes que dificilmente
podemos considers-los como pertencentes a mes-
ma familia. Pensamos no abismo narrativo apre-
sentado entre jogos como Space Invaders (um
dos primeiros cldssicos dos games) e jogos como

Call of Duty: quanto ao género e ndo ha dividas
que sdo, ambos, filiados a2 mesma antiga linha: os
jogos de guerra. Mas evidencia-se o cariter de-
masiado abrangente da categoria, que coloca na
mesma gaveta dois produtos completamente di-
ferentes. Dito de outra forma, pode-se dizer, tal-
vez, que o assunto genérico € uma das dnicas
coisas que tem em comum. Misturam-se alhos e
abacates e diz-se que s30 0 mesmo, ji que vém,
afinal, da terra.

Assim, considerar uma tipologia dos games
a partir de seu género € insuficiente. E preciso
acrescentar outras caracteristicas que, atuando
juntamente a primeira, vao “afinar” as defini¢coes
de categoria dos games.

2.2.2 INTERFACE

Se analisados do ponto de vista do género
Space Invader e Call of Duty podem ser coloca-
dos na mesma categoria, enquanto na interface
sdao completamente diferentes. Ndo estamos fa-
lando da diferenga 6bvia entre os graficos de um
e de outro (e pensamos que a importincia dos |,
graficos dentro dos games assume um cariter vi-
tal dentro das narrativas), mas porque sua organi-
zacdo ludolégica é completamente diferente. Essa
diferenca, que nomeamos interface, € tdo impor-
tante que vamos encontrar - mesmo no mercado
- um conjunto de nomenclaturas préprio que re-
mete a essa dimensao. Apesar de ignorar as infor-
macgdes genéricas, essas nomenclaturas propor-
cionam ao gamer a apreensdo imediata de infor-
magdes importantes sobre o funcionamento do
jogo. Diz-se de Space Invaders, um jogo de plata-
forma e de Call of Duty, um jogo shooter. Junto a
estes tipos de interface, varias outras se fazem
presentes: rpgs, jogos de tabuleiro, universo aber-
to, puzzles etc. Uma classificacio cujo critério
independe totalmente de seu carater genérico, mas
exclusivamente de sua interface.

Nessa légica, tornam-se mais sutis os cri-
térios classificatdrios. Podemos valorizar as dife-
rengas que apresentam os dois jogos sem, no en-
tanto, ignorar o que tem em comum. A caracteriza-
¢do da interface corresponde a um fator que se con-
fundiu com a histéria da criacdo dos géneros dos
jogos. Hoje, um jogo possuiu em sua histéria uma
série de interfaces que nfio podem mais serem
consideradas o critério que define a afiliacao
tipolégica do jogo. Tomemos um exemplo. No
jogo GTA, existem uma série de interfaces
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o
contextuais que sdo executadas a necessidade que

a histdria se desenrala, visando engajar seu leitor.
Existem corridas; tire-

algo que pode nos ajudar a compreender as rela-
cOes tecnoldgicas dentro dos produtos mididticos
e de sua narrativa. A

teios, enigmas, entre ou-
tros, porém, o género
comercialmente propos-
to nao € de maneira al-
guma a individualidade
das interfaces. Talvez a
forma mais aproximada
de caracteriza-lo seja
reconhecé-lo como afi-
liado de um género cine-
matogréfico: o policial. A
partir do reposicio-
namento dos conceitos
derivados tanto da
narratologia como da
ludologia, cercam-se
muitos dos problemas
tipolégicos dos games.
Existe, entretanto, um
terceiro fator que atra-
vessa os dois primeiros.

raiz dos problemas da
andlise das narrativas
dos games parece re-
sidir no fato de que este
nasce e se desenvolve
a partir de um didlogo
com a tecnologia que
€ singular dentro dos
meios de comunicagio
de massa. Ora, sabe-
mos que a expressao
“didlogo com a
tecnologia” bem pode
ser aplicada a qualquer
meio. Mas, se falamos
‘singular’, queremos
dizer que o estatuto
tecnolégico dentro dos
games ¢é estrutural-
mente diferente dos
outros meios. No caso

O estatuto tecnoldgico.

2.2.3 O ESTATUTO TECNOLOGICO

Por ser uma dimensdo que ndo € apresen-
tada sob nenhum aspecto nas dimensdes anterio-
res, trataremos dele com um pouco mais de
atencdo.O conceito de estatuto tecnoldgico ndo
pode ser considerado uma novidade no estudo dos
games uma vez que € a principal preocupagdo das
ciéncias da informaética no que diz respeito aos
jogos. No entanto, no que diz respeito & comuni-
cacdo, a tecnologia nos games parece ser uma
ilustre desconhecida. E curioso pensar que até
mesmo dentro das grandes discussdes e tomadas
de posi¢do em relagio ao papel que as tecnologias
desempe-nham nos processos mididticos, ndo é
comum que se pense 0s games em termos de sua
tecno-logia. Nesse aspecto, os estudos sobre eles
no campo da comunica¢io sio inexpressivos. Se
no cinema as tecnologias digitais chamam cada
vez mais atengdo no que se refere ao de-sempenho
de um papel como agente trans-formador da nar-
rativa filmica, nos games - midia que nasce den-
tro dos nichos sagrados da tecnologia (engenha-
ria, informé-tica), e que estd indissociavelmente
vinculado a elas -, elas parecem ndo gerar inquie-
tacdes ou sequer a desconfiancga de que ali existe

do cinema, da TV, do
jornal, rddio e outros (a excecdo, talvez, da
Internet), a cria¢do e desenvolvimento de produ-
tos se utilizam de tecnologias mais ou menos es-
taveis: sim, um roteirista de TV ou cinema traba-
lha sua narrativa pensando todo o tempo na sua
possibilidade de realizag#o técnica, mas essas pos-
sibilidades - embora apresentem constantes aper-
feicoamentos - sio relativamente duradouras, cri-
ando padrdes e solugOes narrativas cuja existén-
cia no tempo se faz mais marcada. Apesar das
melhorias técnicas nos aparelhos de TV ou nas
filmadoras, as narrativas ndo apresentam mudan-
cas drasticas. Mesmo agora, quando se fala mui-
to em uma HDTV que exige um reciclamento
completo do sistema produtivo das TVs — novo
processo de captacio, iluminagao, enquadramento,
maquiagem, etc -, podemos pensar se de fato
essas melhorias técnicas exercerdo um papel im-
portante nas escolhas narrativas. Na TV uma nova
geracio de aparelhos ndo condiciona, necessaria-
mente, modificacdes das histérias que conta. Nos
games, por outro lado, uma nova geracdo de con-
soles ou softwares desenvolvedores pode expan-
dir radicalmente as possibilidades narrativas de
seus discursos. E o fato tecnolégico sentando 2
mesa de criacdo. Desconsideri-lo ou relegé-lo a
simples coadjuvante técnico € desconsiderar a na-
tureza da producio dos games. Se no cinema um
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novo sistema de captagio e reproducio do som
nao afeta necessdria ou significativamente o ro-
teira, € bem possivel que nos games esse fato vé
além da simples feature, mas seja aproveitado den-
tro da histéria como fator estruturante da narrati-
va, proporcionando ao jogador puzzles construidos
a partir das peculiaridades da nova tecnologia.
Em outras palavras, o estatuto tecnolégico
diz respeito as possibilidades de realizacio técnica
de determinado game. Inimeras sdo as formas
pelas quais essas possibilidades se manifestam
dentro do ambiente de jogo. Cada incremento
tecnolégico, seja de hardware seja de software,
estabelece o que é possivel dentro de determinada
plataforma de jogo. Por outro lado, age como um
sistema de restri¢cdes, impon-

zer o que quiser”. Exemplos de como os disposi-
tivos técnicos afetam a histéria e a experiéncia
de jogo.

3 CoNSIDERACOES FINAIS

Propomos uma metodologia para o estabe-
lecimento de uma tipologia dos games que se dé a
partir da narrativa. Contextualizando o momento
das pesquisas académicas que tém como objeto
os games enquanto proponentes de sentido, opta-
mos pela linha apontada por Frasca no sentido de
relacionar ludologos e narratdlogos. Diferente dele,
entretanto, consideramos que a simples tensdo
entre narratologia e ludologia

do aos roteiristas, designers
e programadores rigidos limi-
tes com os quais sua narrati-
va terd de negociar. Um
exemplo evidente da atuacio
da tecnologia sobre a narrati-
va sdo os acréscimos técni-
cos que cada nova geragdo
de video-games (hardware)
trds. Alguns desses acrésci-
mos manifestam-se através de
uma maior capacidade de
processamento, portabilidade,
conecti-vidade e interface.
[sso se traduz em refinamen-

ndo € o suficiente para dar
conta de aspectos que sio pro-
prios dos games e que atuam
de maneira evidente sobre as
narrativas: a importincia da di-
mensdo tecnoldgica. Propo-
mos, entdo, que a narrativa
dos games € composta por
trés diferentes dimensdes: gé-
nero narrativo, interface e
tecnoldgica. Essa estrutura-
cdo trds a vantagem de arti-
cular narratologia e ludologia
- dois pontos de vista que tra-
zem muita riqueza as discus-

to de grificos (o que por si
s6 abre um universo de possibilidades ao
roteirista); no acréscimo do nimero de NPCs den-
tro do ambiente; no aumento do niimero de varid-
veis para cada personagem; no nimero de joga-

dores em um mesmo ambiente de rede; no uso de .

novos dispositivos de interagdo (6culos, joysticks
3d, todo o tipo de sensores para captura de movi-
mento, etc). Pode-se argumentar que essas mo-
dificacdes de hardware tem pouca relagdo com as
histérias que estdo sendo contadas: que um shooter
de guerra continuara sendo um shooter de guerra
com ou sem head sets. Sem divida. Mas o fato
do gamer usar uma tecnologia diferente pode afetar
completamente a maneira pela qual ele joga um
game, alterando, assim, sua narrativa e introdu-
zindo mais uma varidvel na hora de se pensar e
desenvolver o jogo. De fato, podemos rastrear
facilmente os impactos que o aumento de
processamento introduz nos games: jogos que li-
dam com milhares de personagens em uma
“arquitetura aberta” - jogo onde o gamer pode “fa-

sdes sobre games -, buscan-
do superar uma dicotomia que tem se colocado
historicamente como uma linha divi.dria
metodolégica que impede pontos de contato entre
as abordagens. Pontos que forneceriam condi¢ées
de estruturar reflexdes mais complexas sobre os
games. Por outro lado, articula essas duas dimen-
sdes com uma terceira, que diz respeito a base
tecnoldgica sobre a qual se constroem os games €
que vai atuar ali de maneira fundamental na arti-
culagfio entre género narrativo e interface.

As conclustes obtidas até aqui apontam a
necessidade da aplicacio analitica dessa estrutura
dentro dos games e da verifica¢do, em profundi-
dade, de como se déo, de fato, os relacionamen-
tos entre essas trés dimensdes. Esse movimento
possibilitard apontar os elementos que as formam
e seus modos de operacdo. Dentro do grupo de
pesquisa de games, esse esforgo representa o pré-
ximo passo no desenvolvimento de uma
metodologia de anélise dos games enquanto objeto
midiético.
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A estrutura proposta fundamenta-se na ten-
tativa de tornar claro o game como produto per-
tencente ao ca'Fh‘[‘}cf"ﬂg comunica¢fio. No entanto,
no que diz respeito a uma possivel teoria dos
games, estes aspectos de andlise ndo se esgotam
e nem sdo desconectados de outros aspectos cons-
tituintes da midia. O que diz respeito, por exem-
plo, aos sentidos decorrentes da forma de apreci-
acdo e apropriagdo da narrativa pelo seu usudrio e
de suas condicdes de recep¢io. Outra que diz res-
peito aos aspectos de produgdo do produto: sua
processualidade, sua inser¢do dentro de uma in-
dustria e do papel que ocupa dentro do mercado
do entretenimento. Temos consciéncia de que
atuamos dentro do produto propriamente e das
marcas que, de um jeito ou de outro, aparecem
em seus discursos. Temos consciéncia de que os
aspectos que envolvem a experiéncia do jogo sio
de diversas naturezas. Analisar um jogo é apenas
uma das etapas que envolvem o estudo do game
como elemento mididtico.

Mesmo no que diz respeito a narrativa, uma
série de questdes se coloca. Uma delas herdada
das teorias narrativas, mas reconfigurada nos dis-
cursos dos games: como distinguir o que é texto
e o que ndo €? Os games atualizam a questao atra-
vés de suas marcas tecnolégicas e de interface.
Que papel desempenha uma conversa sobre poli-
tica ou sexo entre dois jogadores, dentro de um
MMO de fantasia? Como afeta o jogo a quantida-
de de informagdes “extra-jogo” necessdria para o
bom desempenho de uma partida (manuais ofici-
ais ou ndo, blogs, walktroughs, féruns, listas de
discussio)?

NOTAS

*Prof. Ms. Cristiano Max Pereira Pinheiro. Feevale e Puc-
RS

**Prof. Ms. Marsal Alves Branco. Feevale, RS.

'Adventure game langado em 1990 pela Lucas Arts e dirigi-
do por Ron Gilbert. Conta a histéria de Guybrush
Threepwood, um jovem que quer se tornar pirata. O quarto
€ (até entiio) dltimo episédio foi langado em 2001.

* Puzzle: termo usado em game-designer para nomear dis-
positivos que desencadeiam avangos no plot.
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