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Resumo

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa acerca dos parametros fundamentais
para produgcdo de roteiros de narrativas interativas de games transmididticos,
especialmente, games didaticos, apresentando a fundamentacgao tedrica de suas principais
caracteristicas — a ndo-linearidade, a interatividade, a hipermediagdo, a multirramificagao,
e, por fim, a narrativa complexa. A aplicagdo desses conceitos se deu por meio da
construgdo de um roteiro constituido a partir da adaptagao da obra para o formato de game
de Macunaima, obra classica da literatura brasileira moderna, de autoria de Mario de
Andrade.
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Transmidia.

Resumen

Este articulo presenta los resultados de una investigacion sobre los pardmetros
fundamentales para la produccién de guiones de narrativas interactivas de videojuegos
transmediaticos, especialmente, videojuegos didacticos, presentando la fundamentacion
tedrica de sus principales caracteristicas - la no-linealidad, la interactividad, la
hipermediacion, la multirramacion y, por fin, la narrativa compleja. La aplicacion de estos
conceptos se dio por medio de la construccion de un guidn constituido a partir de la
adaptacion de la obra para el formato de videojuego de Macunaima, obra clésica de la
literatura brasilena moderna, de autoria de Mario de Andrade.

Palabras clave: Guion para videojuego, Narrativa Interactiva, Narrativa Compleja,
Videojuego transmedia

Abstract

This article presents the results of a research on the fundamental parameters for the
production of interactive narrative scripts of transmedia videogames, especially, didactic
videogames, presenting the theoretical foundation of its main characteristics - the non-
linearity, the interactivity, the hypermediation, the multirramification and, finally, the
complex narrative. The application of these concepts took place through the construction
of a script based on the adaptation of the work for the videogame format of Macunaima,
a classic work of modern Brazilian literature, authored by Mario de Andrade.

Keywords: Game Script, Interactive Narrative, Complex Narrative, Transmedia Game

Introducao

Dentre as diversas etapas e as exigéncias necessarias para a producao de um jogo,
consideramos que a construcdo da narrativa seja uma das labutas criativas mais
significativas e arduas. A articulagdo correta da narracdo durante a criagdo de um roteiro
interativo para um game consiste da etapa mais complexa e exaustiva da producao, o
momento decisivo da construcdo de sentido, da definicdo das sequéncias narrativas
interativas.

Afinal, ndo € um exercicio profissional simples e facil de conseguir articular numa
sequéncia narrativa ndo linear, capaz de agregar todo o ferramental conceitual necessario,
os diversos sentidos simbolicos sociais e culturais, além de conseguir cumprir todos os
objetivos e pré-requisitos didatico-pedagogicos previstos para o game. Além disso, para
conseguirmos credenciar formalmente um game como um produto educativo e didatico
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devidamente ajustado para o uso nos sistemas regulares de ensino, € preciso cumprir
plenamente as normas legais dos sistemas educacionais, sem descuidar em nenhum
aspecto, de modo que o game produzido seja capaz de assegurar, além de um aprendizado
eficiente ministrado com um recurso atualizado, o pleno entretenimento do aluno-
jogador.

Um jogo bem-sucedido deve incorporar em sua narrativa, todas as formas
possiveis de interfaces com os seus jogadores, sem se esquecer de fazé-las bens
amigaveis, instigantes e extremamente ludicas. Afinal, sedugdo ¢ uma arma fundamental
para conquistar o aluno-jogador. O aprendiz da “era digital”, quando bem instigado, se
comporta como um “navegador” apaixonado que busca percorrer e desvendar todos os
meandros de um game, seja aquelas etapas de entretenimento, ou com finalidades
didaticas.

Nao nos restam duvidas de que os games figuram entre os produtos audiovisuais
contemporaneos, contudo, eles em muito diferem dos produtos audiovisuais mais
tradicionais pois trata-se de um formato que apresenta constante atualizagao tecnoldgica,
narrativa, estética e sensorial, em uma linguagem com desempenho crescente na
capacidade de interacdo e seducdo de seus diversos publicos. Como todo produto
audiovisual competitivo no acirrado e pulverizado mercado dos dias de hoje, e que se
fragmenta em tantos dispositivos moveis e individuais de veiculacao, qualquer tipo de
game depende da construcao de um roteiro adequado para conseguir “emplacar” o tipo
de histoéria que vai contar, para cada nicho de publico esperado, especialmente no caso
das adaptacoes literarias e aqueles voltados ao uso educacional como instrumento formal
de ensino aprendizagem, ou seja, um game didatico.

Entao, € inquestionavel que o roteiro seja essencial para a constitui¢ao do produto
como um todo — e justamente por isso sua concepgao e o desenvolvimento precisam ser
documentados e articulados a partir de um método reprodutivel, como uma matriz
adaptavel para novas demandas produtivas e para servir aos propdsitos de integrar
contetidos pedagogicos e narrativas multirramificadas, em suportes digitais, analogicos
ou hibridos.

Considerando que este trabalho concentra-se no processo de fundamentacao
teorico-pratica e produgdo experimental de um roteiro de narrativa interativa
transmidiatica para o game didatico “Na Trilha de Macunaima”, um jogo em que o
jogador assume o papel do personagem principal do célebre livro “Macunaima — o heroi
sem nenhum carater”, do escritor modernista Mario de Andrade, o desenvolvimento do
roteiro almeja apresentar uma proposta de sistematizacdo e padronizacdo para os
processos de roteirizagdo de narrativas complexas, para géneros e subgéneros de games
narrativos (como Visual Novels e Graphic Adventures, especialmente, € neste caso, uma
hibridizagdo que abarca caracteristicas de ambos para melhor suprir as necessidades
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especificas deste game), com integracdo de diversos tipos de conteudo didatico-
pedagodgico, para ensino-aprendizagem especialmente em literatura, mas visando a
interdisciplinaridade, como também abrindo possibilidades para a aplicagdo do modelo
criado em outras disciplinas ou areas de ensino, e para a comercializacdo no setor de
entretenimento.

De maneira geral, a proposta de “Na Trilha de Macunaima” ¢ bastante simples —
mas de complexa realiza¢do na medida em que a narrativa precisa ser pensada de maneira
nao linear — pois na medida em que o jogador vai tomando as suas decisoes, tanto ele
pode alcancar o final do veio narrativo candnico (em que se termina da mesma forma que
o personagem da obra literaria que serve de base a esta adaptagdo) ou, se o jogador optar
por tomar decisdes nao candnicas do jogo, também comecara a conhecer realidades
alternativas preparadas especialmente para o game e construira novos desfechos para si
mesmo.

Desta forma, uma das questdes de maior complexidade na construcao deste
roteiro, ¢ o fato da narrativa poder ramificar a tal ponto, que tanto Macunaima podera
acabar rumo a Lisboa, depois de ter a sua maloca comida pelas sativas; ou entdo, podera
transformar-se em estrela - tal qual no final canonico. A complexidade narrativa do roteiro
também permite que a personagem (e o jogador) possam seguir outros destinos que estao
sendo pensados para o jogo original, o que abre possibilidades para que haja uma grande
variedade de alternativas para conduzir a personagem, € a si proprio, o jogador.

Ou seja, para produzir uma narrativa efetivamente interativa, além do eixo
narrativo principal (o que chamamos de veio narrativo candnico), a obra possibilita que
os capitulos do jogo (baseados nos capitulos do préprio livro) sejam rearranjados, gerando
novos eixos narrativos derivados diretamente da historia original.

Ainda, sdo criadas ramificacdes a partir da obra original, de maneira que a
narrativa embutida no proprio game abra possibilidades para que o jogador desvende e
desenvolva outras possibilidades de escolhas e de finais, que também levam aos
complementos transmidiaticos deste game educativo (card game, board game, aplicativo
de segunda tela, etc).

E a liberdade criativa que permite que o roteirista audiovisual agregue novos
percursos narrativos e realidades alternativas, dentro dos cenarios e das personagens
originais do livro adaptado. Assim, a roteirizacdo € a parte vital do desenvolvimento, € o
momento em que o game realmente se fundamenta, € a etapa de construgdo de toda a sua
articulagdo interativa e transmidia. E por isso que entendemos que o roteiro audiovisual
tradicional ndo nos serve adequadamente para roteirizar "Na Trilha de Macunaima”,
tampouco tal formato tradicional ¢ capaz de suprir as nossas necessidades literarias e

narrativas. Entdo, ¢ necessario pensar em formas de articular mais do que as cenas
classicas; € preciso encontrar formas narrativas adequadas para agregar a historia original,
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as multirramificagdes e os diversos veios narrativos, que se apresentam como recursos
adicionais de narragdo, durante a adaptagdo e releitura da obra de Mario de Andrade em
game.

Marco Referencial

Um dos primeiros conceitos a ser pensado como marco referencial deste trabalho
¢ o da ndo-linearidade. O usuario pode ser um estudante ou um diletante em busca de
entretenimento, quando se depara com um jogo, ele usualmente demonstra primeiramente
o desejo da exploracdo / competi¢do / dominagdo, quando este desperta efetivamente o
seu interesse ou quando — no caso de muitas tarefas escolares — o desafio lhe ¢ colocado
como uma “tarefa” a ser realizada.

Bosque é uma metafora para o texto narrativo [...]. Usando uma metafora criada
por Jorge Luis Borges [...] um bosque é um jardim de caminhos que se bifurcam. Mesmo
quando ndo existem num bosque trilhas bem definidas, todos podem tragar sua propria
trilha, decidindo ir ou para a direita de determinada arvore e, a cada arvore que encontrar,
optando por essa ou aquela direcdo (Eco, 1994, p. 12).

A exploragdo / competicdo / dominagdo pode seguir os mais diversos caminhos —
€ 0 mais importante: em cada um deles, hd uma producdo de sentido tnica e necessaria,
e que nem sempre deseja acompanhar tudo quanto foi pensado e regrado anteriormente.

O que diferencia o ato de ler-ver-ouvir-usar uma hipermidia, ou um hipertexto,
do ato de ler um livro ¢é a possibilidade de acesso direto e preciso (até mesmo randomico)
a uma informag¢ao em particular entre as muitas informagdes que compde um conjunto de
contetdos” (Gosciola, 2003, p. 101).

Ou seja, para pensarmos um roteiro interativo realmente ndo-linear, antes ¢
preciso conseguir oferecer ao jogador, diversos recursos para que ele tenha possibilidades
ilimitadas de sentidos e que consiga transitar entre as telas, capitulos e atos dispostos,
com acesso livre a qualquer parte da obra, ou a0 menos aquelas a que o usudrio / jogador
tem artefatos e conquistas suficientes para acessar € avancar nas suas jogadas.

Diferente do conteudo transmidia habitual, ¢ necessario dizer que a nao-
linearidade do jogo pode estar vinculada, mais do que a liberdade do jogador, também as
conquistas que ele obteve e as suas possibilidades de progressao no jogo. Afinal, ¢ disso
que a nossa natureza trata no ato lidico de jogar, e da qual tanto falamos ao explorar as
mais diversas concepgdes de jogo. “Um jogo € um sistema no qual os jogadores se
envolvem em um conflito artificial definido por regras, que implica um resultado
quantificavel” (Salen & Zimmenman, 2012, p. 95). Isto ¢, o conflito que nos leva a
superagdo de obstaculos, € 0 modo como superamos gera um resultado, seja ele vitoria
ou derrota, a quantificagdo de nossos esfor¢cos. A ndo-linearidade do Roteiro Interativo
deve respeitar isso — o jogador ndo pode ter acesso irrestrito a todas as areas do jogo,

contudo, em certos momentos, ele deve superar um desafio ou completar uma jornada,
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para assim acessar um determinado contetido. Administrar os desafios que ddo acesso a
todas as areas ao que o jogador tenta conseguir transitar, deve ser uma exigéncia logica
de um bom roteiro. E ndo se pode, simplesmente, querer direcionar o jogador para um
determinado caminho.

“Hold on. What if the player doesn’t go in the cabin?”’
“Sorry?”

“I asked what if the player doesn’t go in the cabin?”
“He has to go in the cabin.”

“Well, what if he doesn’t? What if he decides to check out next town first? Or
what if he decides to blow the cabin up? I mean, he’s just discovered the Rod of

Cataclysmic Infernos hidden in a stump in the woods. What if he aims it at the cabin and
fires?”

“Why would he do that?”
“Because he can” (Demarle, 2007, p. 71).

Ou seja, no caso dos games, a construcao da nao-linearidade esta mais ligada a
possibilidade do jogador, de fazer escolhas, do que dar-lhe liberdade total. Por exemplo,
i1sso pode significar trabalhar com conceitos de desafio (challenge) que provém acesso
quando o jogador o supera, € com o conceito de causa e consequéncia.

Ou seja, no processo de roteirizagdo, ¢ preciso levar em conta que a construgao
narrativa ndo pode barrar o jogador, mas deve oferecer-lhe subsidios para as construgdes
e caminhos que ele desejar empenhar em seu percurso na obra.

O conceito de ndo-linearidade recebe alguns cuidados especificos ao ser utilizado
neste livro. Ha tedricos que afirmam que, no plano narrativo, ndo-linearidade utilizada ao
pé da letra indica uma leitura que ndo leva ao destino dos personagens. Em hipertexto, ha
uma construgdo de varios caminhos de leituras que levam aos respectivos destinos dos
personagens, mas depende do modo pelo qual os autores organizam seus conteudos
através dos links (Gosciola, 2003, p. 101).

Ainda mais, na adaptacdo como Macunaima, uma obra que exige que o roteirista
pense ndo sO na transposicdo da historia literaria para um veiculo audiovisual com
diversos recursos interativos, mas ele tera que pensar na estrutura essencial que ela deve
conter, como também nas formas de expressao da temporalidade e da localizagao espacial
que a narrativa vai assumir em sua nova linguagem. E preciso mapear as alternativas que
estardo abertas ao jogador, de acordo com a narrativa que ele ja realizou em sua jogada.
Por exemplo, no caso de Macunaima, nao ¢ possivel abrir as partes em que ha a presenca
do Gigante Piama ou algumas mengdes a ele, antes que o jogador investido de seu papel
de protagonista, chegue a encontrar o mascate peruano devorador de gentes. Além disso,
€ necessario nivelar a experiéncia do jogador considerando tudo quanto ele ja passou, €
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dando-lhe acesso aos lugares onde ele poderd ter acesso. Ou seja, o jogador tem que
arriscar, pois nao tem liberdade plena paras fazer apenas aquilo que deseja. Ainda ¢ fazer
0 que se pode — mas para poder € preciso vencer os desafios, empoderar-se, aprender e
evoluir na narrativa.

Por fim, a ndo-linearidade nao significa de forma alguma a auséncia de tempo e
espaco. Ela significa que as marcagdes devem considerar o maior numero de fatores
delimitantes possiveis ao inserir informagdes sobre tempo e espaco. E caso haja um salto
temporal ou espacial muito grande entre uma escolha do player e outra, isto deve estar
indicado e justificado. Por exemplo, em alguns MMORPG, os jogadores “vestidos” de
seus personagens podem usar o artificio do teletransporte para se locomover de uma
localizagdo até outra. Muitas vezes, ao sair de uma localidade ¢ dia, mas ao chegar em
outra, € noite — e isso pode ser justificado de varias maneiras: o teletransporte nao diminui
o tempo de jornada, o local de saida pode estar num diferente fuso do local de chegada,
entre outros.

A explicagdo para os saltos temporais e espaciais pode nao fazer sentido para
outros universos ou para nossa realidade concreta, mas ela deve fazer sentido para a
realidade do jogador e do game e também da estrutura fantastica que ali se processa, toda
feita de narrativa e de enredo.

Obviamente, todas estas questdes de ndo-interatividade estdo profundamente
ligadas a capacidade que o jogador tem para fazer escolhas, e a partir dessas escolhas,
delimitar e definir o seu futuro no game. Ou seja, tudo estd conectado por meio da
interatividade.

Hé uma série de definigdes e parametros distintos para o que entendemos como
interatividade, além de serem muitos os campos do conhecimento que trabalham com tal
conceito — da ciéncia da informacdo, a computagdo € a comunicagdo, passando pelo
design, pela linguistica, entre outros campos de conhecimento. Nao ¢ a intengdo desta
dissertagdo eleger um conceito “certo” ou “errado” para definir interatividade. Esta
pesquisa foi desenvolvida sobre os alicerces da interdisciplinaridade e recebeu e concebeu
conceitos e defini¢cdes, que sdo pertinentes para muitas destas areas. Portanto, mais do
que conceituar a interatividade como existente “se e somente se” esta ou aquela
caracteristica estiverem presentes, como se algum codigo fosse capaz de efetivamente
definir todas as capacidades de interacdo humana, inclusive nas relacdes homem-
maquina, nosso intuito ¢ discutir as possibilidades de interagdo e as suas implicacdes
objetivas para se produzir um game didatico como “Na Trilha de Macunaima” e como
estas interagdes podem ser dispostas, assinaladas e indicadas no roteiro interativo.

Para comegar, conforme definimos os parametros de nao-linearidade que
permeiam a narrativa, acabamos por dar um direcionamento sobre as questdes interativas
do game: ele pode ser aberto (que realiza algum tipo de troca ou didlogo com o ambiente
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e seu entorno), ou fechado (que se isola do ambiente e ndo coexiste com ele, causando
um distanciamento da realidade).

Portanto, mais importante do que a concepcao metodologica ou etimoldgica do
termo, sdo as formas de interatividade que interessam ao Design de Jogos (Salen &
Zimmerman, 2012, p. 78):

1. Interatividade cognitiva ou participacao interpretativa;
2. Interatividade funcional ou participagado utilitaria;

3. Interatividade explicita ou participagdo com escolhas e procedimentos
projetados;

4. Interatividade além do objeto ou participacao cultural.

Essas formas de interacdo com o jogo nem sempre sao intencionais, isto ¢, nem
sempre os jogadores as utilizam de acordo com o que foi planejado pelo desenvolvedor.
Mas o fato € que, quando uma interagdo ¢ projetada, ela ocorre dentro de um contexto
que da ao jogador a possibilidade de fazer escolhas diversas, que podem afetar a
micronarrativa do jogo (com uma interatividlade momento a momento) ou a
macronarrativa (com agdes que se desdobram e mostram referéncias ao longo de todo o
processo do jogo). Essas interagdes criam significado, e a unidade de significado criado
¢ aquelas que os autores denominam como ‘“ag¢do > resultado”, que se constituem como
“as moléculas a partir das quais os designers interativos (incluindo os designers de jogos)
criam estruturas maiores de interagdo projetada” (SALEN & ZIMMERMAN, 2012, p.
85). Delimita-se, entdo, o que os autores chamam de Anatomia da Escolha, demonstrando
o percurso pelo qual o game designer deve pensar a escolha':

A. O que aconteceu antes de o jogador ter a escolha?
Como ¢ a possibilidade de escolha transmitida para o jogador?
Como o jogador faz a escolha?

Qual ¢ o resultado da escolha? Como isso afetara as escolhas futuras?

m o 0o w

Como o resultado da escolha ¢ transmitido para o jogador?

Entao, ¢ criado o espago da possibilidade, em que existem todas as agdes e todas
as escolhas pensaveis e possiveis para o jogo, num macrouniverso que une significados,
design, sistemas e interatividade. Ou seja, roteirizar tomando em conta todos esses fatores
“trata-se do desafio de roteirizar para uma simultaneidade de comunicag¢des raramente
observada em outros meios de comunicacdo — numa mesma tela € possivel ler textos
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escritos, ouvir sons € ver imagens estaticas ou em movimento” (GOSCIOLA, 2003, p.
87).

Para iniciar a roteirizagdo de uma efetiva interatividade em hipermidia, é preciso
definir conteudos consistentes, sem os quais ndo se justificaria a necessidade de abrir mais
uma tela ou mais uma janela. Essa interatividade é o resultado da busca constante em
organizar e interligar conteidos consistentes em relagdo a proposta geral da obra durante
o desenvolvimento do roteiro da hipermidia. A interatividade para os autores que estudam
a hipermidia e o hipertexto tem outras relagdes nada despreziveis (Gosciola, 2003, p. 87).

No que se refere a estrutura formal do roteiro, isso significa criar canais de
imersdo que por meio das mecénicas e dos instrumentos de interatividade faca com que
o usuario transite pelo game. E tudo isso depende diretamente das interfaces, com as quais
esse usuario terd de lidar durante um jogo de puro entretenimento, ou daquele com
objetivos educativos. Obviamente, que pela maior complexidade de seus objetivos de
ensino-aprendizagem, sdo mais variados os niveis de interacdo mediada em um game
didatico, e grande parte das variagdes depende da motivagao e do engajamento do aluno
e do professor no processo didatico.

Por isso, na estrutura formal do roteiro interativo é necessario indicar também as
interacdes com a interface e os controles do jogo, o que estabelece uma conexao direta
entre a roteirizagdo e o processo de programacao nos games. Essas relagdes de interacao
com as interfaces devem ser pensadas quanto a sua complexidade de escolha, quanto aos
esfor¢os empreendidos e obstaculos superados que o jogador devera enfrentar, quanto a
responsividade (isto ¢, qual resposta essa interagao deve fornecer ao usudrio), quanto a
manutencdo ¢ monitoramento da informagao gerada pela interagdo, quanto ao processo
de insercao de informagdes e agdes, bem como processos comunicacionais (Heeter, 2000,

p.3).

A interface propicia a interagdo, por isso, botdes, links e conexdes fazem parte
dela e precisam ser adequadamente pensados e integrados a este processo.

Se a forga expressiva da Narrativa Transmidia é a coesdo, a integracdo entre os
mais diversos percursos narrativos é possivel pela agdo da coesdo. Os personagens
reaparecem em varios meios de comunicacdo, bem como partes de sua historia. Em cada
meio a narrativa explora o que ele tem de melhor em termos de expressdo de sentimentos
e de comunicagdo. Portanto a narrativa transmidia € voltada a articulagdo entre narrativas
complementares e ligada por uma narrativa preponderante, sendo que cada uma das
complementares é veiculada pela plataforma que melhor potencializa suas caracteristicas
expressivas, principalmente porque hoje seu publico tem comportamento migratorio ao
decidir qual sera a sequéncia narrativa e por quais plataformas (Gosciola, 2011, p. 124-
125).

A construgdo desta coesdo estd irremedidvel e inexoravelmente ligada a
capacidade da obra de estabelecer conexdes, tanto entre as partes que a integram, quanto
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que a complementam. Por isso, no roteiro interativo, estas sao estruturas que nao podem
ser ignoradas, menosprezadas ou deixadas em segundo plano.

Nao € nossa intencao realizar um estudo completo sobre a natureza do /ink ou sua
funcdo ampliada nas obras hipermididticas ou transmidiaticas como um todo. Pelo
contrario, tais estudos existem e nos servem de arcabouco tedrico para todas as inferéncias
que realizamos aqui. Utilizamos, referencialmente, as pesquisas sobre o assunto de
Gosciola (2003, 2008 e 2011).

Tratando do /ink como uma unidade de conexao significativa - isto ¢, para além
de promover a ligagdo entre os conteudos, ele proprio pode ser uma unidade de sentido,
€ necessario que no roteiro interativo ele esteja claramente articulado quanto a:

Direcionamento — trata-se de um /ink multidirecional (ele leva a uma lista de
escolhas das quais o usuario pode escolher uma ou mais?), trata-se de um /ink bidirecional
(em geral de ida e volta?) ou de um link unidirecional (que em geral segue em frente, sem
a possibilidade de retorno);

Forma / Interface do Link — esse link apresenta-se como um ou mais botdes? Ele
tem algum tipo de alteracdo ao ser acessado? A forma se modifica quando o /ink esta
acessivel? O link estd sempre visivel? Como ¢ a forma que o usuario percebe desse /ink?

Destino — esse link leva a que? Uma localizagao? Um texto? Uma nova midia?

Acesso — 0 usuario tem pleno acesso a esse /ink? Se nao, qual o tipo de restri¢ao?
Ele deve ter algum nivel especifico para acessar esse /ink?

Todas essas questdes se estabelecem, no interim do game didatico e também entre
0s assets previstos criando assim, as pontes transmidiaticas e as conexdes que dardo corpo
a narrativa complexa do game.

Tém se tornado cada vez mais comum, o desenvolvimento de games com
narrativas cada vez mais longas, complexas e que integram (além das agdes, batalhas e
desafios enfrentados com o uso cada vez mais sofisticado, de plataformas, de redes e de
aplicativos de interatividade) historias intrincadas, com enredos rebuscados e tramas
ardilosas e cativantes. A literatura mundial tem dialogado cada vez mais com os
videogames e lhes emprestado as suas estruturas narrativas mais sofisticadas, de forma
que muitas obras ludicas que hoje se desenvolvem nas plataformas, meios e nos veiculos
mais tecnologicos dos games, ganham requintes estéticos, sensoriais € motivacionais das
obras-primas literarias.

Com o passar dos anos, diversos jogos eletronicos foram abandonando a estrutura
de funcionamento que somava apenas regras € objetivos como nos jogos Tetris, Pong,
Pacman, etc. A inovagdo tecnologica abriu espago para o florescimento de uma estrutura
mais complexas e elaborada, agregando virtualmente elementos como: musica, narrativa,
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programagdo, inteligéncia artificial, efeitos especiais, animagao, etc. Além disso,
possibilitou o uso de linguagens e/ou processos signicos oriundos dos livros, revistas em
quadrinhos, cinema, video, desenhos animados, televisdo, entre outros. Essa confluéncia
transformou os jogos eletrbnicos num campo hibrido, resultado de uma natureza
intersemiotica, isto €, formada por um sistema de signos (Beatriz, Martins & Alves, 2009,

p. D).

Assim, ao lado de narrativas autorais bastante complexas e bem construidas,
também cresce o numero de adaptagdes e releituras, desde classicos como Dante’s
Inferno, da EA Games® (inspirado em 4 Divina Comédia, de Dante Aleguieri), Soul
Gambler, da Tlon Studios® (releitura de O Fausto, de J. W. von Goethe), Spec Ops: The
Line, da 2K Games (adaptagdo de No corag¢do das trevas, de Joseph Conrad), Assassin’s
Creed, da EA Games® (inspirado no romance Alamut, de Vladmir Bartol), American
McGee’s Alice da Rogue Entertainment (uma releitura e continuacao das obras de Lewis
Carrol, Alice no Pais das Maravilhas e Alice através do Espelho), para citar algumas que
tiveram boa aceitagdo de publico e de critica.

Muitas estratégias criadas pela literatura e apropriadas num primeiro momento
pelo cinema e pela midia de massa, agora sdo amplamente utilizadas nos jogos eletronicos
para seduzir e dirigir a percepcéo do publico, inserindo-o no espaco da fic¢do e simulaggo.
E importante destacar que os jogos eletrdnicos apresentam suas historias de maneira
peculiar, isto €, um tipo especifico de narrativa, que por sua vez, pode manter relagdes
com outras narrativas mididticas, combinando fic¢do e ndo ficcdo (Beatriz, Martins &
Alves, 2009, p. 1).

O que hoje entendemos nos games, como narrativas complexas, vai além da
simples utilizagdo de recursos da literatura (como ritmo, cadéncia narrativa, etc.) ou da
criagdo de histérias multiniveladas e com a concomitancia e a concorréncia de uma série
de veios discursivos e historias imbricadas — tal qual vemos em séries, novelas, filmes e
outras producdes audiovisuais, que assim se manifestam tradicionalmente dada a
linearidade narrativa quase que compulsodria de seus meios, veiculos e plataformas.

Nos games, o fato de uma narrativa se constituir como tal deve levar em conta,
mais do que a propria narrativa, a construcao do sentido, a interacao, a transmidiagao, a
integragdo de conteudos externos, as condi¢des sociais, historicas e culturais que fizeram
aquela histodria ter sido criada, entre outros fatores.

As novas tecnologias de comunicagdo ¢ de informagdo, ou as novas midias,
abriram-se também para as possibilidades de contar historias. Assim como no caso do
cinema, no periodo inicial do contar historias através das novas midias, as historias eram
simples. Porém, agora, elas sdo contadas de maneira complexa, isto €, gragas aos recursos
das novas midias, podem ser apresentadas por diversos pontos de vista, com historias
paralelas, com possibilidades de interferéncia na narrativa, com opg¢des de continuidade
ou descontinuidade da narrativa e muito mais (Gosciola, 2003, p. 17).

Para comecar a tratar do que entendemos como Narrativa complexa nos games, ¢
preciso em primeiro lugar, que entendamos em sua etimologia original, o significado da
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palavra ‘complexo’. Ela deriva do latim complexus, e remete ao que ¢ construido em
conjunto, articulando as partes constituidoras em multiplos niveis, variaveis, dimensdes
e significados, que compreendem elementos distintos, mas que conservam entre si, a
interdependéncia e a intersignificagdo?.

Para além da defini¢do dicionarizada, quando tratamos de algo complexo, falamos
acima de tudo, da nossa percep¢ao ¢ do nosso pensamento a partir das inferéncias que
recebemos do mundo em nosso entorno. Aqui, para embasar como o pensamento humano
processa e entende as narrativas complexas para além das estruturas que a produzem ou
reproduzem, recorremos ao sentido de pensamento complexo de Edgar Morin (2005). O
autor, em sua obra Introdug¢do ao Pensamento Complexo trata dos niveis de complexidade
do pensamento e da compreensao humana.

Dentre os vastos conceitos que Morin trabalha nesta obra especifica, ou mesmo
ao longo de toda a sua producao cientifica, nos interessam os conceitos dos operadores
de complexidade (ou operadores cognitivos do pensamento complexo), inseridos nas
relagdes que se delimitam entre o pensamento linear € o pensamento sistémico ou
complexo. Conceitualmente, podemos definir que os chamados operadores de
complexidade sdo instrumentos de articulagdo do pensamento humano para tornar
inteligivel e articuldvel um determinado aspecto da existéncia, da natureza, da cultura, da
historia, enfim, de toda a multiplicidade de conceitos que se traduz no homem e em seu
pensamento sistematizado pela observagdo empirica ou por outros instrumentos de
percepgao e analise da realidade humana.

Para comegar, tratemos do operador cognitivo da complexidade dialdgica, ou
simplesmente, Operador Dialdgico — trabalha-se neste ambito com conceitos abstratos
em contraposi¢cdo. Longe de serem paradoxais, esses conceitos sdo complementares e
existem a partir de sua ndo-sintese. Ou seja, sdo forcas e disposi¢cdes em oposi¢cdo, sempre
atuando sobre a compreensao da realidade, ao mesmo tempo, de forma complementar,
pois uma nio existe sem a outra. E a “unidade complexa entre duas logicas, entidades ou
instancias complementares, concorrentes e antagonicas que se alimentam uma da outra,
se completam, mas também se opdem e combatem” (Morin, 2005, p. 300). Aqui, tratamos
da razao e da emogdo, daquilo que ¢ sensivel e daquilo que ¢ inteligivel, do real e do
imaginario, da razao e da mitologia, da ciéncia e da arte.

O que digo a respeito da ordem e da desordem pode ser concebido em termos
dialdgicos. A ordem e a desordem sdo dois inimigos: um suprime o outro, mas a0 mesmo
tempo, em certos casos, eles colaboram e produzem organizagdo e complexidade. (...) O
principio dialégico permite-nos manter a dualidade no seio da unidade. Associa dos
termos ao mesmo tempo complementares e antagonicos” (Morin, 1999, p. 107).

Ou seja, a propria existéncia humana se da na dualidade entre a tese do
pensamento formal e a antitese de sua natureza primitiva, entre o desejo e o designio, a
racionalidade e a insanidade — ndo a toa, o préprio, Morin diz que, ndo importa que
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sejamos chamados de homo sapiens ou de homo sapiens sapiens, o que importa € que
deveria haver mais um titulo modificador nesta nomenclatura: demens, pois ao lado de
nossa sabedoria, também ai estd nossa insanidade (Morin, 1997).

Outro elemento decisivo dos operadores do pensamento complexo de Morin
(2005) ¢ o Operador Recursivo. Ele ¢ o operador que nos faz entender a conexao entre a
causa o efeito de todas as agdes e situagdes que nos acometem e das quais fazemos parte.
Ou seja, uma Causa A desencadeia uma Consequéncia B; contudo, a Consequéncia B
também €, por si s6 uma nova causa, a que chamaremos de Causa Al, que desencadeara
uma nova Consequéncia C, que por si mesma também serd uma causa, a que chamaremos
de A2, e assim por diante. Ou seja, o ciclo da recursividade ndo tem fim, ¢ de fato um
moto-continuo pois, por minima que seja a consequéncia, enquanto houver existéncia,
surgirdo novas causas que criardo novas consequéncias, que por si SO serdo novas causas.
Ou seja, nas palavras do proprio Morin “um processo recursivo € um processo em que os
produtos e os efeitos sdo, a0 mesmo tempo, causas e produtores daquilo que os produziu”
(Morin, 1990, p. 108).

O principio da complexidade recursiva, per si, ¢ um negador do determinismo
linear pois pode haver processos em que as consequéncias poderao ser causadoras de suas
proprias causas, que geram uma circularidade calcada na fragmentacao do entendimento
complexo. Um exemplo disso sdo as relagdes entre o individuo e a sociedade, em que o
individuo se apresenta como um “anel de producao mutua individuo/sociedade no qual
as interacdes entre individuos produzem a sociedade; esta constitui um todo organizador,
cujas qualidades emergentes retroagem sobre os individuos incorporando-os” (Morin,
2005, p.167).

Por fim, o Operador Hologramatico se perfaz a partir da abstracao da ideia de um
holograma: “Um holograma ¢ uma imagem em que cada ponto contém a quase totalidade
da informagdo sobre o objeto representado” (Morin, 2005, p. 302). Ou seja, estamos
tratando da indissociabilidade do todo em relagcdo as partes, ou mesmo das partes em
relacdo ao todo. Neste caso, temos que “O principio hologramatico significa que nao
apenas a parte esta num todo, mas que o todo esta inscrito, de certa maneira, na parte”
(Morin, 2005, p. 302).

Virtualmente, este ¢ o operador mais sutil € ao mesmo tempo, o mais dificil de
articular. Para exemplificar, tomemos uma célula humana: embora as questdes
genotipicas e fenotipicas impressas no DNA de cada pessoa possam variar formando
individuos Unicos, a informagao celular individual também revela que as caracteristicas
que ele possui, faz dele um exemplar da espécie humana. Embora aquela célula nao seja
por si s6 um ser humano, mas parte de um, a totalidade do material genético que
caracteriza um ser humano esta entranhada em seu codigo genético celular. Desta forma,
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o pensamento hologramatico nos faz entender as coisas em conjunto, percebendo o todo
pela parte e a parte pelo todo.

Com a articulacdo destes trés operadores, temos o principio da totalidade do
pensamento complexo, isto €, percebemos que diferentemente do pensamento linear
cartesiano, o pensamento nao-linear complexo de origem filoso6fica critica e materialista
entende que a totalidade € mais do que a soma das partes (que ndo podem ser mensuradas)
e, simultaneamente, menos que a soma das partes (que nao podem ser desprezadas).

Desta forma, entendemos que estes conceitos e abstracdes de Morin — os
Operadores Cognitivos do Pensamento Complexo e o Principio da Totalidade —
representam um modelo eficiente para andlise de produtos intelectuais, racionais e
culturais humanos, sejam da cultura analdgica ou digital. Tampouco o pensamento
complexo restringe-se as produgdes humanas cientificas ou ditas racionais — ele se
manifesta universalmente na arte, na literatura, na produgdo artistica e cultural, na forma
de contar historias, nos games, etc.

Ao utilizarmos tais conceitos, podemos comegar a delimitar aspectos que
aplicados aos games, torna-se possivel interpretd-los como Narrativas Complexas, pois
eles sdo produtos narrativos, sdo bens simbdlicos de criacdo intelectual, racional e
cultural, ou seja, derivam de caracteristicas naturais do ser humano, uma forma-
pensamento complexa, materializada no ato do narrar.

A narrativa complexa ¢ aquela que carrega um componente dialdgico explicito
em uma oposi¢ao de valores, principios e conceitos que se apresentam ao jogador de
forma a lhes fornecer uma escolha de agao; essa escolha nao invalida a outra escolha ou
a outra possibilidade de caminho, e ndo poderia existir independentemente dela. Portanto,
uma narrativa complexa ndo deve possuir falsas escolhas — como fazer com que,
independente da escolha do jogador, ele chegue sempre ao mesmo lugar, nem deve
apresentar apenas escolhas bindrias de ‘sim’ e ‘ndo’, que nao impliquem em um
dialogismo que permita ao jogador ser o agente de sua propria condigdo enquanto persona
da narrativa do game.

Também entendemos que a narrativa complexa € aquela que se constroi utilizando
a recursividade das acdes e de suas consequéncias (que por si mesmas sao novas acoes €
causas) engendrando um ciclo em que o jogador ¢ ao mesmo tempo persona agente e
persona passiva de todas agdes ciclicas, que ele proprio e os personagens do jogo realizam
e também sofrem as consequéncias das acdes desencadeadas.

Por fim, temos elementos conceituais para defender que a narrativa complexa
deve se apresentar como um conjunto complexo e indivisivel, que no caso de narrativas
multiplataformas, muito nos aproxima da transmidiagdo. A construcao de uma narrativa
integrada por outras micronarrativas interdependentes, ou ainda, de uma grande narrativa
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que se expande para além de um meio ou plataforma, e que nao pode ser entendida em
sua totalidade, sem que cada uma das partes tenha sido acessada e todo o seu contetido
tenha sido apreendido. Ou seja, tal qual um holograma, a narrativa complexa deve conter
em cada um de seus pontos, a perspectiva geral do todo. Ela ndo pode se constituir como
uma amalgama de pedagos e recortes, que vao se juntando pela acao dos narradores, ainda
que este processo de juncao seja ordenado.

Estes principios que delimitam o que entendemos aqui como narrativa complexa,
especialmente para os games, se opde diretamente ao que chamaremos de narrativa
simples. O conceito que evocamos neste caso, para delimitar a narrativa simples, vem da
Poética, de Aristételes. Enquanto a narrativa complexa articula-se perfeitamente como
aquilo a que Aristoteles (2011) chamou de peplegmenem, isto €, a narrativa que contém
acoes de peripécia — sendo esta “uma mudanca para a direcdo contraria dos eventos”
(Aristoteles, 2011, p.57) — e/ou reconhecimento — aqui entendido como “a mudanca da
ignorancia ao conhecimento, que conduz a amizade ou a inimizade, e envolvendo
personagens destinados a boa sorte ou ao infortunio” (Aristoteles, 2011, p.58) — a
narrativa simples consiste do mero encadeamento de a¢des simples, continuas € unitarias,
sem a transformacdo, apenas a continuidade, ou aplen. Ou seja, na narrativa simples,
especialmente nos games, ndo importam as escolhas, todas levardo os jogadores ao
mesmo ponto. Neste caso, o jogador desempenha agdes elementares no game (como por
exemplo, em um jogo de plataforma, fase a fase, o jogador lida com a consequéncia do
perder ou ganhar. Se ele perder, ndo prossegue o jogo, se ganhar, podera continuar. Mas
estard sempre preso numa narrativa, sem qualquer controle sobre ela, e apesar de seus
esforcos e embates durante o jogo, ele ¢ um mero expectador da narrativa e das agoes
previstas pelo jogo. Temos, assim, que a narrativa simples ¢ formada por um
encadeamento de agdes que independem da escolha do jogador, um encadeamento linear
impositivo. Ja na narrativa complexa, esse encadeamento configura-se nao-linear
opcional (uma vez que as escolhas do jogador criam novas opgdes de prosseguimento da
narrativa).

Mais do que apenas uma ou duas das caracteristicas adaptadas da teoria do
pensamento complexo de Edgar Morin ou da Poética Aristotélica, a Narrativa Complexa
dos games precisa apresentar todas as caracteristicas relacionadas. Isto é, quanto ao
encadeamento de agdes, ele deve ser ndo-linear e opcional (oferecer reais escolhas ao
jogador); quanto ao que chamamos Fator Dialdgico, ele deve estar presente,
especialmente no que se relaciona as escolhas ofertadas ao jogador, de modo a oferecer
mais do que opg¢des bindrias, ou seja, conceitos abstratos e contrapostos que levem o
jogador a uma reflexdo efetiva; quanto ao Fator Recursivo, ¢ necessario que haja um
encadeamento de causa e consequéncia na narrativa, de forma que as escolhas nao sejam
sem sentido, e tragam ao jogador significado, peso e consequéncia sensivel em suas
acoes; por fim, o Fator Hologramatico trata da constituicdo uma da narrativa entre todas
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as suas partes — nela ndo deve haver fatores independentes, que fagam sentido sem o todo
e as demais partes, e isso deve se refletir quer nas escolhas textuais, quanto nas estéticas,
sistémicas ou de programagao.

Para além da complexidade da narrativa e da complexidade da construgdo de
sentido que nela estd empenhada, ¢ necessario definir o que entendemos por narrativa
multirramificada. Para isso, utilizamos a defini¢ao de Chagas & Magnoni (2016):

Embora algumas reflexdes presentes nesse artigo possam ser validas para
narrativas multi-ramificadas como um todo, o foco de pesquisa e discussdo ¢ a narrativa
multi-ramificada distribuida por meio digital, apresentando historias pelas quais o leitor
navega por meio de um software, assumindo um papel de interator. No que tange ao
conteido em si, o foco sdo historias que comegam de uma mesma raiz, ¢ se desdobram
em multiplos veios narrativos, podendo culminar em diferentes finais. E possivel projetar
narrativas extremamente interativas, que ndo sdo necessariamente produzidas com o
objetivo de contar historias especificas. Elas s@o tramadas principalmente, para criar
ambientes férteis, gerando cenarios propicios para que outras historias surjam no interior
delas, a partir da interac@o do leitor, desfocando a linha tradicional que separa emissor de
receptor (Chagas & Magnonl, 2016, pp. 1-2).

As primeiras manifestagdes deste tipo de narrativa estdo associadas aos chamados
livros-jogos, que sdo conhecidos em inglé€s como livros de Choose Your Own Adventure
(ou CYOA games / books) — histérias narrativas em texto, com paginas em cujo final o
jogador assume o papel do protagonista fazendo escolhas que o redirecionariam a uma
nova pagina, que poderia ou ndo estar dispostas em sequéncia linear, pois as sequéncias
narrativas dependem de suas agdes. Havia diferentes finais, além de um habitual final
candnico em geral mais longo, bem desenvolvido e “triunfante”, ao qual o jogador
dependendo de suas escolhas e de suas proprias agdes, poderia chegar ou nao.

A popularidade deste tipo de literatura, fosse sob uma temadtica mitica,
aventureira, ou fantstica, também foi responsavel pelo grande interesse pela produgdo
de séries e franquias como Dungeons & Dragons, que também migraram dos games para
o cinema e para as séries de televisdo, e que hoje constituem produtos audiovisuais em
franca expansdo comercial.

Os primeiros livros-jogos de que se tem registro preciso, surgiram entre meados
de 1940 e 1950 na Europa, Russia e América do Norte, para apresentar conteudos
pedagogicos e educativos. Os primeiros livros-jogos de entretenimento comecaram a
despontar nos mesmos locais, no final da década de 1960 e ganharam efetiva popularidade
na década de 1970. A obra Packard’s Sugarcane Island (A Ilha do Canavial, tradugao
livre) inaugurou em 1976, o género comercial. O livro foi publicado por Constance
Cappel's and R. A. Montgomery's Vermont Crossroads Press, sobre o conceito artistico
de Edward Packard da série Adventures of You (Aventuras de Vocé, tradugdo livre).
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Embora o aspecto da ludicidade possa estar presente nas narrativas
multirramificadas e elas sejam um formato adequado para a constituicdo de games de
narrativa interativa e transmididtica, € importante e necessario assinalar que esta estrutura
nao se manifesta exclusivamente nos jogos.

Diante da convergéncia midiatica e da hibridizacdo dos meios, o receptor
contemporaneo passou a contar com maiores possibilidades de integragdo junto ao
produto audiovisual, com novos mecanismos que possibilitam um maior sentido de
realimenta¢do, aproximacdo e imersao, destituindo-se, assim, do comportamento passivo
e da leitura linear, amplamente promovidos pela industria cultural. Dai, as narrativas
interativas, hipertextuais e multilineares, construidas atendendo as necessidades das
fungdes pos-massivas. Na narrativa audiovisual complexa e modular, cabe ao expectador
a sincronizagdo e producdo do seu sentido, com a recepc¢do de um todo modularizado, a
ser absorvido conforme sua necessidade. Quebra-se, portanto, a imagem do integral dada
por uma justaposicao unica e linear, substituida pela livre-associag@o, a multilinearidade
e as inumeras possibilidades de releitura. Partindo do pressuposto, a narrativa audiovisual
se complexifica, agregando a modularidade, a interatividade e os novos modelos de
recepgdo, como questionamentos sobre a linearidade da informacdo, na construgao de um
significado (Cazani Jr. & Affini, 2010, p. 2).

Ou seja, a estrutura de multirramificagdo das narrativas, embora tenha origem
anterior a era digital, tem hoje uma utilizagdo em franca e constante expansdo, gracas aos
processos de digitalizacdo das tecnologias e dos suportes midiaticos e também de
convergéncia das linguagens dos veiculos da era analdgica. O desenvolvimento complexo
do ciberespaco permitiu a articulacao de novos meios digitais, a partir da interligacao de
plataformas e de veiculos, com enorme variedade de narrativas multilaterais e interativas,
onde o leitor-usudrio-jogador € quem controla a maioria dos fluxos de apresentagdo e de
interagao de contetdo.

As novas midias sdo interativas. Em contraste com a midia tradicional, onde a
ordem de apresentagao era fixa, o usuario agora pode interagir com um objeto midiatico.
No processo de intera¢do, o usuario pode escolher quais elementos visualizar ou quais
caminhos seguir, gerando, assim, uma obra tnica. Desse modo, o usuario torna-se coautor
da obra (Manovich, 2001, p.66).

Ao tratarmos especificamente da estrutura da multirramificacdo aplicada aos
games, ¢ necessario notar que ela € capaz de reunir uma variedade de conceitos de jogos,
e ser utilizada tanto como estrutura principal da construcdo do game, quanto como
estrutura narrativa e operacional secundaria. Para exemplificar ambos os processos, como
exemplo do primeiro caso, em que a estrutura multirramificada € a base da construgdo do
game, temos jogos como Soul Gambler, Red Dead Redemption, Mass Effect, entre outros.
Nestes casos, a historia original que ¢ modificada ou recriada pelo jogador, e as
modificagdes se tornam o veio norteador de todas as agdes e desencadeia as buscas, as
lutas, as batalhas e interagdes, entre outros efeitos decorrentes do ato de jogar. J4 em jogos
como World of Warcraft, Lineage Il e outros MMORPGs, muitas vezes a historia pode
se apresentar como um pano de fundo — por mais que o jogador esteja inserido nela, ele
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pode criar suas proprias narrativas, ou simplesmente jogar sem qualquer vinculo ou
conhecimento do background ali delimitado.

A narrativa multi-ramificada em si ndo é necessariamente um jogo, embora possa
estar inserida dentro de um jogo que apresenta obstaculos e desafios a serem superados
pelos jogadores que tentam chegar ao final, ela também pode ser apresentada em um
contexto livre de obstaculos. A percep¢ao da narrativa como jogo depende da postura do
receptor. Se o receptor aborda a narrativa de forma passiva transitando de uma decisdo a
outra sem atribuir para si qualquer meta além de chegar ao final da narrativa, ele ndo
percebera a narrativa como um jogo propriamente dito, mas como uma historia interativa
com diversos finais possiveis. A narrativa se torna jogo quando o leitor passa a assumir
um comportamento mais ativo dentro do mundo ficcional da narrativa, quando ele tenta
obter algum tipo de controle do rumo narrativo e busca satisfazer uma meta especifica,
que podera ser auto-imposta, ou exigida pelas tramas do jogo. Essa mudanga de postura
perante a narrativa pode ocorrer por diversas motivagdes (Chagas & Magnoni, 2016, p.
2).

A narrativa multirramificada apresenta o que Gilles Deleuze (1995) chamou de
estrutura rizomatica: “O rizoma se refere a um mapa que deve ser produzido, construido,
sempre desmontavel, conectavel, reversivel, modificavel, com maultiplas entradas e
saidas, com suas linhas de fuga. (Deleuze e Guattari, 2004, p. 32). Ou seja, temos que,
nos games,

A tipica narrativa multi-ramificada — foco de analise desse artigo — ¢
hierarquicamente estruturada a partir de um paradigma temporal linear, onde cada veio
narrativo é derivado da resolugdo do dilema que encerra o veio anterior. Ainda que o veio
principal tenha varios ramos paralelos, todos eles tém origem na mesma raiz: o inicio da
narrativa, antes do primeiro dilema e, portanto, anterior a qualquer ramificagdo. Esse
inicio sera sempre raiz, ¢ nunca ramo (Chagas & Magnoni, 2016, p. 3).

Por isso, estruturalmente, o fluxo narrativo de uma historia multirramificada de
leitura rizomatica parece muito mais com um fluxograma multinivel do que com uma
“espinha” de peixe — que poderiamos classificar como uma narrativa linear impositiva,
retomando os conceitos anteriormente apresentados.
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Figura 1. Exemplo de narrativa simples, ou de veio narrativo unitario.

NN Segunda Agao, | ™ Terceira Acao, f < Quarta Acao,

2 que pode ou 2 que pode ou .3 que pode ou

<& ndo ser & ndo ser & ndo ser
consequéncia consequéncia consequéncia

da primeira da primeira ou das demais.

da segunda
acao.

>

Fonte: Criagdo propria.

Se a narrativa convencional é baseada em conflitos, a narrativa multi-ramificada
¢ baseada em dilemas e nas possibilidades por eles abertas. Embora dilema e conflito
sejam conceitos analogos, eles ndo sdo idénticos, de maneira alguma. Em uma historia
sem diferentes veios narrativos, um conflito que configura um dilema para o personagem,
ndo ¢ necessariamente um dilema para o leitor - embora possa ser caso de o leitor se sentir
compelido a formar uma opinido acerca da situagdo ficticia - enquanto que em uma
historia interativa, o leitor que deseja prosseguir na narrativa precisa, necessariamente,
assumir uma posicao (Chagas & Magnoni, 2016, p. 3).

Por fim, € necessario considerar que a narrativa complexa multirramificada que
aqui tratamos, € pensada para o meio ambiente digital, isto €, para os novos meios € midias
digitais. Nesse ambito, sdo muitos os géneros, instrumentos, meios € plataformas que
podem oferecer subsidio e suporte para a constru¢do de uma narrativa complexa
multirramificada. Contudo, nesta pesquisa, € para a construcao do game “Na Trilha de
Macunaima”, nds analisaremos e utilizaremos dois; os games do género Visual Novel e
os games do tipo Graphic Adventure, bem como uma de suas hibridizacdes possiveis, a
que chamamos Visual Adventure, e que detalharemos a estrutura elementar e suas
especificagdes de criacao e desenvolvimento.

Metodologia

Nao ha como propor um modelo (considerando a acepgao mais literal da palavra)
que sirva para a roteirizagdo interativa hipermidiatica, sendo que seja para fazé-lo em
situagdes bastante especificas, dentro de contextos muito delimitados, como € o caso desta
pesquisa. O que propusemos no roteiro desenvolvido experimentalmente neste trabalho
pode ser entendido dentro do contexto que decidimos estudar, isto €, tudo quanto
elencamos aqui como estrutura formal e técnica de um roteiro interativo esta direcionado
para o uso no campo dos games, mais especificamente dos games didaticos, com
interacdes transmidiaticas entre assets analdgicos e digitais, integrado com materiais de
suporte ao professor e a escola.

N
(\9)
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E preciso saber quais sdo os elementos que compdem esse processo de roteirizagdo
hipermidiatica. E uma questio complexa por que aponta, exatamente, para um campo
complexo. Uma obra interativa ¢ ndo linear trabalha com aspectos de linguagem e de
tecnologia advindos de muitas areas distintas do conhecimento humano (Gosciola, 2003,
p. 147).

Assim, para melhor articular o roteiro para o game didatico, € necessario retomar

uma das concepgdes de jogo que trabalhamos no primeiro capitulo desta dissertagao: o
game enquanto sistema logico, e, por consequéncia, todas as implica¢des deste conceito.

Se concebermos o projeto audiovisual como um sistema narrativo (privilegiando
o paradigmatico), uma etapa fundamental do exercicio do roteirista sera, agora, articular
as associacOes dentro desse “campo de possibilidades”, definindo as relagdes que
orientam a remissdo de um conteudo a outro. Na pratica, o roteirista ndo responde mais
pelo processo, mas apenas pelo sistema, ja que cabe agora ao usuario, a partir de suas
escolhas, organizar o sintagma, ou seja, atualizar as combinagdes potenciais de unidades
permutaveis (“selecionaveis”). Cabe agora ao roteirista, definidas as unidades do sistema
— e, consequentemente, o proprio sistema —, estabelecer as regras (relagdes) que presidem
sua combinagdo e seu arranjo ao longo do sintagma (processo), uma vez que, neste caso,
o paradigma (sistema) ndo possui existéncia antes do proprio ato de roteirizagdo que o
institui (Fechine, 2011, p. 231).

Em primeiro lugar, ao pensarmos o game como um sistema légico, notamos que
seu design e sua roteirizagdo devem ser pensados sob um ponto de vista critico, ou o que
Salen & Zimmerman (2012) chamam de discurso critico sobre e para o design de jogos,
tratando tanto da constru¢dao de uma epistemologia quanto de uma terminologia especifica
a este campo do conhecimento.

Se tomarmos como referéncia a propria publicacdo a que referenciamos, vemos
que ela, por si s6, ¢ esquematicamente gamificada, e apresentada capitulo a capitulo,
como um “esquema de design de jogos”, conforme denominado pelos proprios autores.

Um esquema é uma forma de sistematizar e organizar o conhecimento. Um esquema de
design de jogos ¢ uma forma de entender os jogos. Uma lente conceitual que podemos
aplicar a analise ou criagdo de um jogo. Quais sao alguns dos esquemas de design de jogos
que empregamos no decorrer destes livros? Examinamos os jogos através das lentes
matematicas da probabilidade. Nos os examinamos como contextos de interagdo social.
Examinamos os jogos como se fossem sistemas narrativos. Olhamos para eles como
espagos de resisténcia cultural. Fazemos isso em cada caso pelo ponto de vista do Design
de jogos (Salen & Zimmerman, 2012, p. 23).

Desta forma, os esquemas pelos quais o conteudo ¢ abordado iniciam-se tratando
das regras, que estdo focados na estrutura formal e nas regras ldgicas do jogo enquanto
sistema. No que se refere a roteirizagdo, cremos que esse também € um elemento formal
que deve ser apresentado primeiramente em um roteiro interativo. Ora, se o roteiro € uma
representacao integral de tudo quanto faz parte da narrativa ali disposta, as regras pelas
quais a interatividade se processa sdo essenciais e também devem ser dispostas no roteiro,
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especialmente se uma secao de tutorial estiver prevista no game, para fornecer ao jogador
as delimitagdes e normas do game.

Dentre os processos de interagdo, também nos interessa o que Salen &
Zimmerman (2012) chamam de Interacdo Ludica (do inglés, o termo referente a este
conceito € play, ndo game) os jogos sao pensados a partir da experiéncia do jogador e de
suas interagoes e relagdes com os demais jogadores, trabalhando assim esquemas de jogos
experienciais, sociais e representacionais. Este ¢ um item particularmente importante, por
que formalmente entendemos que a interacdo ludica estd calcada formalmente na
utilizacao e disposicao da interface, nos inputs (ou seja, estimulos) e outputs (reagdes,
respostas) que o game dispde ao jogador.

Salen & Zimmerman (2012) afirmam ainda, sobre a Interacdo Ludica que esta
deve ser significativa, e dentro desta categoria, pode ser descritiva (que enxerga o
significado no ambito do mecanismo sistematico do jogo) ou avaliativa (que trabalha o
significado a partir da consecutividade das agdes do jogador, que acabam por construir
uma narrativa). Para que tais interacdes ludicas significativas se perfacam, ¢ necessario
que haja Discernibilidade (isto ¢, que o jogador seja capaz de “perceber o resultado
imediato de uma agao”™) e Integragdo (que a agdo impetrada pelo jogador faga parte do
“tecido no sistema do jogo como um todo”). Essas definicdes se relacionam e se
complementam, pois criar jogos interessantes que motivem e engajem o jogador tem a
ver com a capacidade do designer de jogos, de exercer ambas as suas habilidades criativas
e trabalhar ambos os tipos de interacao ludica significativa. No ambito pedagogico, essa
caracteristica de significagdo da interagdo lidica também ¢ pertinente pois uma vez
documentada, ela passa a fazer parte dos documentos pedagogicos e fornece ao professor
e a escola, informagdes de como proceder nos processos de aplicagdo e de utilizagdao do
game didatico.

Isto ¢, a interagdo ludica, mais do que no inicio do roteiro deve estar disposta e
explicada (inclusive com baldes de “ajuda”, um recurso bastante recorrente nos games e
nos softwares de maneira geral), de forma a ser clara e objetiva para o aluno-jogador, para
a escola e para o professor. Por fim, ¢ necessario explorar no ambito da Cultura, conforme
especificamos no Capitulo 1 — tratando o game como um resultado do contexto cultural
em que ele ¢ criado e desenvolvimento, os esquemas que levam em consideracdo o
contexto dos jogos (e, por associagdo, os chamados jogos contextuais) inseridos na
amplitude e na profundidade da cultura em que foram projetados, criados e
desenvolvidos. Tal qual num roteiro de cinema ou de um produto audiovisual
convencional, encontra-se uma descrigdo inicial que apresenta a “ambientacdo” que da o
tom da producdo, especialmente no roteiro original ainda sem tratamento profissional.
Também, no roteiro interativo para games, a contextualizacdo cultural nao delimita
apenas a estética, mas também define o direcionamento para um determinado tipo de
publico ou de finalidade. Tomando a prépria obra com que escolhemos trabalhar, se
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Macunaima fosse criado como um jogo meramente comercial, teria um contexto bastante
diferente do que para a finalidade didatica. Um exemplo claro disso, ¢ a exposi¢ao da
nudez do personagem, que, no contexto didatico deve ser contornada por causa da
classificacao indicativa associada a idade em que se encontram os adolescentes no Ensino
Meédio.

Outro item essencial a constar formalmente no roteiro diz respeito as marcagoes
sobre o Design e os processos significativos e estéticos nele envolvidos.

Quando perguntamos o que algo “significa”, especialmente no contexto do
design, estamos tentando localizar o valor ou a importancia desse exemplo de design de
uma forma que nos ajude a mostrar o sentido. Perguntas como “O que o uso de uma cor
especifica significa em um determinado produto?” “O que essa imagem representa?”’ ou
“O que acontece quando eu clico na estrela magica?”, sdo todas perguntas de significado.
(...) Nossa passagem pela vida de um momento para outro exige que compreendamos
nosso ambiente — com o qual nos envolvemos, interpretamos e construimos significado.
Esse movimento muito humano em dirego ao significado constitui o nucleo da interagdo
entre pessoas, objetos e contextos (Salen & Zimmerman, 2012, p. 57).

Assim os autores definem o Design como “o processo pelo qual um designer cria
um contexto a ser encontrado por um participante, a partir do qual o significado emerge”
(Salen & Zimmerman, 2012, p. 63).

Por isso, a Semiotica, ciéncia que estuda o significado, ¢ tdo imanente nos
processos do design de jogos: o ponto € que na criagao do game, especialmente o didatico,
os signos desempenham fungdes essenciais. Um signo pode ter multiplos significados, e
conforme o contexto, ele podera representar algo diferente dele mesmo em esséncia. Isto
permite que em um jogo possamos atribuir a um botdo de comando, emblema ou objeto
um significado que ndo € o proprio a ele. E uma vez que os signos sao interpretados, ele
passa a representar algo para alguém em algum aspecto ou capacidade, e surgem as
relagdes do sistema do jogo. Por fim, ¢ o contexto, ou seja, o ambiente do signo que
delimita a sua fun¢do, bem como a estrutura (a estrutura de regras, limitagdes e diretrizes
de um jogo) — e tudo isso, associado ao contexto, ¢ 0 que propicia a interpretacao daquilo
que fazemos no jogo.

Ao entender as relagdes entre os signos perceberemos ainda, as relagdes
sistematicas que se formam entre eles. “Um sistema ¢ um conjunto de pecas que se inter-
relacionam para formar um todo complexo” (Salen & Zimmerman, 2012, p. 71).

Para fundamentar esse processo de significacao, € preciso que na sucessao de telas
de um jogo identifiquemos os elementos objetos, personagens, contextos, atributos (e as
relagoes entre os atributos proprios daquela tela e outras anteriores ou posteriores),
relagoes internas, conexoes € meio ambiente no sistema, ¢ um processo que depende
muito, de como ele foi estruturado. Alias, ¢ importante notar que para este tipo de game,
¢ melhor trabalhar com o conceito de tela ou stage (ndo no sentido de palco, mas no
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sentido de estagio, fase). A disposi¢dao em telas ajuda na configuracdo do jogo na engine
e também na disposicao dos graficos. Ou seja, as indicagdes técnicas que no roteiro do
audiovisual candnico teriam a ver especificamente com a cenografia, com o figurino e a
expressao dos atores, entre outros elementos cenograficos, num jogo elas estdo voltadas
para as questoes técnicas de programacao, de arte e ilustragcdo, além de definir também a
sequéncia de aplicativos e de outras ferramentas indispensaveis para o funcionamento e
conexao (transmidiatica) do game.

Ao conceber um roteiro para um game didatico, ainda € necessario ter em mente
que sdo essenciais para a produ¢dao de um jogo didatico adequado, a integracdo com o
conteudo pedagogico, a reiteracdo e a valorizacao dos aspectos simbolicos da obra. Ou
seja, ¢ importante que os contetidos pedagogicos indicados no MAP e no PDP estejam
claros e disponiveis e sejam trabalhados da maneira como ¢ indicado no GDD. As
orientagdes pedagogicas conferem adequacao ao sistema de educagao escolar brasileira e
também validam a utilizacao de games e de outros materiais didaticos ndo convencionais,
como instrumentos de ensino-aprendizagem em sala de aula.

Além disso, € importante pensar que desde o roteiro, o game didatico deve ser
pensado sob a perspectiva de um design interativo (além de interativo). Quando nos
referimos ao design iterativo, estamos pensando nas dindmicas e processos que propiciam
a reflexd@o sobre o conteudo disciplinar ou multidisciplinar, que esta ali sendo trabalhado.

O design iterativo é um processo de design baseado na interagao Iudica (play-based design
process). Enfatizando o Playtesting (testes de jogabilidade) e a prototipagem, o design
iterativo ¢ um método em que as decisdes de design sdo tomadas com base na experiéncia
de jogar um jogo durante o seu desenvolvimento. Em uma metodologia iterativa, uma
versdo rudimentar do jogo € rapidamente prototipada logo no inicio do processo de design.
Esse protdtipo ndo tem nenhum dos beneficios estéticos do jogo final, mas comega a definir
suas regras fundamentais e mecanismos centrais. Nao ¢ um prototipo visual, mas interativo.
Esse prototipo € jogado, avaliado, ajutado e novamente jogado, permitindo que o designer
ou equipe de design fundamente decisdes sobre sucessivas iteragdes ou versdes de jogo. O
design iterativo ¢ um processo ciclico, que se alterna entre protdtipos, testes, avaliagdes
refinamento (Salen & Zimmerman, 2012, p. 27).
Mais do que experimentar o jogo, o aluno deve ser avaliado e se autoavaliar no
processo — ¢ ele deve ser levado, acima de tudo, a entender as suas escolhas e relaciona-

las com o mundo a sua volta e com o contexto cultural no qual se encontra inserido.

Por fim, € preciso que o game didatico tenha uma fundamentacdo bem constituida
sobre seu escopo simbolico. Portanto, o roteiro deve orientar também a apresentacao
essencial dos simbolos culturais ali dispostos. Deve-se levar em consideracao que a
producao de sentido, que resulta no advento da cultura, constitui-se como parte de uma
ordem humana criada para que haja padrdes nos processos sociais e culturais, aos quais
estamos submetidos cotidianamente. Mas tal ordem simbolica ndo ¢ parte da nossa
natureza intrinseca, ela ¢ parte de uma constituigdo humana que deriva de nossa
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convivéncia em sociedade e dos mecanismos que criamos para regular esse processo, € 0
game deve considerar 1sso.

Os simbolos gerados a partir do mecanismo cultural constituem-se enquanto
objetos e dispositivos sociais, politicos e comunicacionais, artefatos que sao de poder e
conhecimento, € torna-se necessario defini-los e apresentd-los dentro daquela que
podemos entender como sua arena de influéncia e atuagao, dialogando com Pierre Félix
Bourdieu:

(...) num estado do campo em que se v€ o poder por toda parte, como em outros
tempos ndo se queria reconhecé-lo nas situagdes em que ele entrada pelos olhos dentro,
ndo ¢ inutil lembrar que — sem nunca fazer dele, numa outra maneira de o dissolver, uma
espécie de “circulo cujo centro esta em toda parte e em parte alguma” — & necessario saber
descobri-lo onde ele se deixa ver menos, onde ele é mais completamente ignorado,
portanto, reconhecido: o poder simbolico, é, com efeito, esse poder invisivel o qual s
pode ser exercido com a cumplicidade daqueles que ndo querem saber que lhe estdo
sujeitos ou mesmo que o exercem (Bourdieu, 1989, P. 7-8).

E preciso que o roteirista entenda que ndo existe “cultura” no singular, pois uma
vez que ha uma diversidade de formas de pensamento e acdo dentro de uma mesma
sociedade, todos permeados por ideologia e interesses que estao diretamente associados
a luta de classes, fica muito claro que existem, sim, culturas multiplas e diversas, uma
pluralidade de manifestacdes especificas. Portanto, a diversidade e a representatividade
devem ser almejadas e mantidas dentro da estrutura simbolica do jogo.

A producao de sentido, que resulta no advento da cultura, constitui-se como parte
de uma ordem humana, criada para que haja padrdoes nos processos a que estamos
submetidos em nossa existéncia. Mas tal ordem simbolica ndo € parte da nossa natureza
intrinseca, ela ¢ parte de uma constitui¢do humana de que deriva de nossa convivéncia
em sociedade e dos mecanismos que criamos para regular esse processo.

\

Além destas marcas que dizem respeito especificamente a estrutura do game
didatico em seu processo de roteirizagdo, hé outras, tipicas do audiovisual candnico e das
narrativas hipermidiaticas que devem constar no roteiro, acima de tudo em sua estrutura
formal.

Ou seja, € necessario pensar o roteiro interativo de forma a trabalhar com os trés
enquadramentos possiveis do game didatico: o jogo como um sistema formal, como um
sistema experimental ou como um sistema cultural. Nao se elege um jogo para este ou
aquele enquadramento. Tal qual o proprio nome sugere, enquadramentos sdo pontos de
vista, e estas instancias existem e concorrem mutuamente — abordar o jogo de maneiras
diferentes pode ser util para resolver problemas de game design, realizar uma analise, ou
trabalhar processos inerentes a determinadas fases ou etapas.
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Os itens que sugerimos até este ponto, estao associados a sistematica formal do
jogo. Na medida em que trabalhamos como a nao-linearidade, a multirramificacdo e a
interatividade, estamos trabalhando com o jogo enquanto um sistema experimental. No
momento em que estabelecermos conexdes hipermidiaticas, transmididticas e
construimos a narrativa complexa estaremos trabalhando um jogo como um sistema
cultural, embora os enquadramentos possam ser diversos (diversos pontos de vista sobre
um mesmo objeto, eles priorizardo determinados tipos de enfoque e de informagdes), o
sistema do game didatico € criado, composto e desenvolvido, em uma unidade semantica,
logica e formal.

Por fim, além das marcas que dizem respeito especificamente ao game ¢ a sua
integragdo com os conteudos didaticos, ha outras, tipicas do audiovisual canonico e das
narrativas hipermidiaticas, que devem constar no roteiro, acima de tudo em sua estrutura
formal e que estdo diretamente ligadas a nao-linearidade (espaco e tempo), a
interatividade (marcas de interface), conexdes hipermidiaticas e transmidiagdes (links e
outras formas de ligacdo entre os contetidos e disposicdes do roteiro), narrativas
complexas (ambientacao dialogica, recursividade e conjunto) e multirramificacdes (veios
narrativos). Todos estes itens serdo trabalhados e detalhados nos itens a seguir.

Resultados

Ao propor nesta pesquisa, a criar um game didatico a partir da adaptagcdo de
“Macunaima — o her6éi sem nenhum carater”, de Mario de Andrade, cremos o
embasamento da construcao nas narrativas multirramificadas servem bem ao proposito
de concepg¢ao do game didatico, e ha caracteristicas tinicas em cada um dos jogos, que se
apresentam palpaveis para a constru¢do de uma aventura narrativa em um roteiro
hibridizado de game educativo, tanto nos parametros da Visual Novel, quanto do Aventure
Game.

De modo a definir quais desses parametros, de cada um dos géneros, sdo mais
adequados a constituigdo de um game didatico baseado em narrativa complexa
multirramificada, criamos o quadro a seguir:
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Quadro 1 - Caracteristicas de “Na Trilha de Macunaima”.

Caracteristica Como se justifica em “Na Trilha de Macunaima”

E a base da construcio de “Na Trilha de Macunaima”, uma

Narrativa Multirramificada com vez que possibilita a adaptagdo integral do texto original do
encruzilhadas de decisdo e multiplos | autor, da mesma forma que viabiliza multiplos finais paralelos
diferentes finais criados a partir da obra ficcional e que se constituem como

veios narrativos alternativos.

Nas Visual Novels € comum que nunca se “veja” o
personagem principal pois € pelo olhar dele que a historia se
desenrola. Contudo, a ideia € que o jogador possa perceber as

caracteristicas de Macunaima e identifica-lo como parte da
Controle do Personagem principal em cultura brasileira, assim, na medida em que o jogo se
terceira pessoa desenrola, ao invés de um narrador personagem em primeira
pessoa (como nas Visual Novels) ele se portara como um
narrador personagem em terceira pessoa, controlando a
narrativa ¢ experienciando ela, a0 mesmo tempo em que
define seus rumos.

A cada ato, o jogador pode escolher para qual parte do mundo
ele ird. Com essa interatividade, ele pode inclusive “sair” do
Mapa do Mundo mundo digital e ir para algum dos assets analdgicos, como o
jogo de tabuleiro ou o jogo de cartas (que podem tanto ser
jogados individualmente, como em grupo)

Essa caracteristica das Visual Novels é bastante util
especialmente para atender configuragdes técnicas mais

Fundos planificados estaticos (exceto elementares, e que facam com que o jogo seja “leve” o
nos mini-games) suficiente para rodar na maioria dos hardwares disponiveis em
escolas e residéncias, e facilita também na transposi¢do para
Mobile.

Baldes de dialogo que se sobrepde a arte e vao tocando a
Sprites narrativa. Por mais que haja a possibilidade de uma dublagem,
os baldes propiciam a leitura do texto integral da obra.

Todos esses minis-games inseridos na narrative apresentam ao
jogador desafios que ele deve supercar para continuar sua
Puzzles, Quizzes e Hidden Object historia. Um ponto importante é que esses mini-games nao
Games podem ser ponto sem retorno, pois deve ficar para o jogador,
também, a escolha de ndo querer jogar o mini-game, desistir
do desafio e continuar de outra maneira a narrativa.

Fonte: Produgdo propria.

Para apresentar adequadamente todas essas questdes sobre a narrativa e o
ferramental do jogo, compusemos um roteiro que comporte tal estrutura técnica e
formalmente, e que também viabilizasse a interatividade e a integragdo entre os assets
propostos. Para isso, mais do que pensar numa narrativa complexa e em suas
necessidades, pensamos num roteiro complexo e nas suas possibilidades narrativas
complexas e multirramificadas.
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Portanto, a proxima etapa desta pesquisa ¢ definicdo da estrutura esquematica,
uma etapa prévia ao roteiro formal, e que facilita e direciona a sua tessitura. Na
roteirizagdo de um jogo narrativo, uma das partes essenciais do trabalho ¢ o
desenvolvimento de sua articulagdo interativa, isto €, uma apresentacdo esquematica do
andamento da narrativa que influenciara diretamente a articulagdo do proprio roteiro
interativo, mostrando especialmente, como direcionar os hiperlinks e as conexdes
transmidia nele dispostos.

Assim, até para tornar a estrutura mais acessivel e palpavel, propomos que a
escaleta’ inicial seja feita com o uso de cartolinas, post-its, e indicagdes manuais coloridas
das mudancas e encruzilhadas, entre outros detalhes apontados durante o processo
criativo.

Figura 2. Modelo de Escaleta em Cartolina e Post-its usada em projeto prévio, imagem 1.

Fonte: Escaleta modelo do projeto Unbalance, 2015. Autoria propria.
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Figura 3. Modelo de Escaleta em Cartolina e Post-its usada em projeto prévio, imagem 2.

Fonte: Escaleta modelo do projeto Unbalance, 2015. Autoria propria.

Nesta estrutura nao ha detalhes técnicos, estéticos, falas ou indicagdes especificas
de questoes textuais e/ou da constitui¢do do roteiro. A escaleta € o “norte” da narrativa e,
especialmente no caso de uma narrativa interativa, ela mostra os links, as convergéncias,
as continuidades e interrupgdes do processo de roteirizacdo a se desenvolver, como
mencionado anteriormente.

A escaleta ainda pode indicar o Mapa de Jogo (se houver) e pode ser utilizada
para montar o rizoma do roteiro final, a partir desse ponto de criacdo. A estrutura técnica
do roteiro interativo pode ser mais facilmente transposta para dentro de uma engine de
criacdo de games, se a escaleta for utilizada como um mapa de jogo.

No ato de criar o rizoma da narrativa complexa que sera desenvolvido no roteiro,
a escaleta também podera ser a base inicial para a finalidade e para facilitar o manejo e a
eventual tradugdo, que tornaria a estrutura efetivamente interativa, com a inclusdo de
todas as suas escolhas e desdobramentos narrativos de Macunaima. A escaleta também
torna mais facil o apontamento de quais estruturas dentro do roteiro interativo terdo um
formato audiovisual mais candnico (como cut scenes e eventos em script).

A partir da produ¢ao de uma escaleta analdgica, ¢ possivel trabalhar com um
software de mapas mentais, como o Mind Meister®, Mind Node®, Free Node®, X-Mind®,
Free Plane®, Mind Mapr® ou Coogle®, para organizar adequadamente os veios narrativos
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reproduzindo numa versao digital, a estrutura da escaleta fisica para criarmos a primeira
parte do roteiro interativo, com as correspondentes indicacdes de multirramificacdes.

Quer na versdo analdgica ou na digital da escaleta, ja sera possivel perceber e
entender o funcionamento de cada um dos veios narrativos constituidos especificamente
para este game didatico. Esses veios, mais do que caminhos “alternativos”, possuem uma
forma propria de concepgao, de criagdo e desenvolvimento, sobre as quais falaremos mais
a seguir.

Além disso, apontamos anteriormente, que para os fins desta pesquisa chamamos
de veio candnico da narrativa aquele que se desdobra ndo seguindo fidedignamente a obra
original, mas neste caso, trabalhamos com o texto original. Entendemos também, que os
veios secundarios sao trechos originais criados a partir da obra original, por um processo
de adaptagdo livre, releitura, recriagdo ou versao. Eles possuem um design de texto e
forma planejada para “soar” como o texto original, e assim tornar-se um complemento
para a narrativa candnica oferecendo ao jogador outras possibilidades e escolhas que lhe
dardo as possibilidades multirramificadas e ndo lineares, que um game deve possuir.

Exemplos de ambos os tipos de veios podem ser vistos a seguir:

TELA 3 — Macunaima, crianga, sentado na terra brincando. Mato atras. Musica do game de fundo.
[Legenda / Narragdo em Off]
J4 na meninice féz coisas de sarapantar LINK DICIONARIO_
De primeiro, passou mais de seis anos ndo falando.
Si o incitavam a falar exclamava:
[Voz de Macunaima] Ai! que preguiga “'NK APP WEB|
e ndo dizia mais nada.
TELA 4 — Maloca. Macunaima esta na esteira / rede (jirau de paxitba) de dentro da maloca.
[Legenda / Narragdo em Off]

Ficava no canto da maloca, trepado no jirau de paxitiba NK APP WEB

, espiando o trabalho dos outros,
e principalmente, dos dois manos que tinha
[Maanape aparece] Maanape “NK APP WEB 4 velhinho
[Jigué aparece] e Jigué "NK APPWEB 1 forga do homem.

TELA 5 — **Delimitaciio de Atributos 1** Sativas com cabecas decepadas Tela estatica.

ATRIBUTO — CARATER — 5 PONTOS INICIAIS

[Legenda / Narragdo em Off]
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{Se o jogador escolhe que sim, ele delimita que esse Macunaima que ele personifica &
capaz de abusar dos mais fracos quando a oportunidade se apresenta}

MECANICA > MENOS 1 PONTO DE CARATER
MECANICA > MAIS 1 PONTO PARA A CONQUISTA “Na trilha de Macunaima”
[Legenda / Narragdo em Off]

[OPCAO 1] O divertimento déle era decepar cabeca de sativa.

{Se o jogador escolhe que talvez, assinalando que s6 o faz quando se sente ameagado,
ele delimita que esse Macunaima que ele personifica € capaz de violéncia quando
atacado}

MECANICA > 0 PONTO DE CARATER

[Legenda / Narragdo em Off]

{Se o0 jogador escolhe que ndo, ele delimita que esse Macunaima que ele personifica
tem forca moral, e um carater protetor}

MECANICA >MAIS | PONTO DE CARATER

[Legenda / Narragdo em Off]

No trecho de roteiro anteriormente apontado, as partes em destaque na cor amarela
sdo aquelas que utilizam integralmente o texto original da obra de Mario de Andrade. O
processo de adaptacdo para inserir a possibilidade da escolha para o jogador e criar as
multirramificacdes, se da por meio de trechos como os que estdo em destaque em azul e
verde — trechos ndo originais, que procuram ao maximo reproduzir o discurso de Mario
de Andrade para oferecer ao jogador as possibilidades de escolha interativa que ele tera
no jogo. Tratando-se especificamente dos trechos em verde, eles constituem veios
secundarios — adaptados livremente, em releitura, versdo ou recriagdo, como
supramencionado.

Como ja dissemos, enquanto no audiovisual tradicional trabalhamos com o
conceito de “Cena”, em um roteiro de jogo digital, trabalhar esse conceito ndo da ao
game-designer, ao programador e aos outros profissionais que participam do processo de
criagcdo do jogo, a real espacialidade e disposi¢do em sua construgdo. Por isso,
entendemos que a melhor maneira de trabalhar um jogo, ¢ indicar em cada “Tela” o
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conteudo a ser apresentado e as telas devem ser representadas seguindo a estrutura formal
anteriormente representada.

O roteiro para game, mais do que demarcar a continuidade das historias e os seus
elementos narrativos (como cenarios, personagens € pontos de virada), deve assinalar da
melhor maneira possivel, os pontos de interacao, de delimitagdo de atributos (como o
carater, que atribuimos a Macunaima — ndao como um valor moral, mas como um valor
neutro e amoral de constituicao pessoal) e habilidades da personagem, as encruzilhadas
em que o jogador deve tomar decisdes. Isto permitird que escolha por qual caminho ira
prosseguir durante o jogo. Sem essas indicagdes, o game-designer ndao ¢ capaz de
delimitar adequadamente os assets de que deve dispor no jogo em questdo. Todas essas
notagdes devem estar claras, padronizadas e bem delimitadas para que possam ser
adequadamente usadas por aqueles que desenvolverdao o produto digital do game.

Ainda, no caso do trecho de roteiro que dispomos anteriormente, todas as vezes
em que dispomos a notagdo LINK APP WEB ou ainda LINK DICIONARIO, estamos
nos referindo aos links dos assets vinculados ao projeto e, mais especificamente, ao
aplicativo de segunda tela na web. Ha também, o infografico interativo “Dicionario Mério
de Andrade”, com dados e levantamentos lexicograficos feitos pelo autor e a partir da
obra dele. Além destes que estdo indicados no trecho anterior, o game didatico ainda
conta com um jogo de tabuleiro (board game), um jogo de cartas (card game), alguns
quebra cabecas (puzzles), enigmas (quizzes) e outros mini-games complementares. E
necessaria € importante realizar a conexao entre todos esses assets € o game didatico por
se tratar de um projeto transmididtico, ou seja, a narrativa que permeia todos esses
instrumentos € unica, una e continua, com a histdria entrelagando as diversas plataformas,
analogicas e digitais.

Por exemplo, uma estrutura interessante para retroalimentar as relacdes narrativas
e transmidiaticas entre mesmos assets sao as informagdes geradas em uma partida do
Card Game ou do Board Game, ou mesmo a resolu¢cdo de um enigma ou de um puzzle
que pode estar em uma das animagdes do aplicativo de segunda tela, e que podem ser
reinseridas no game por meio de codigos obtidos em outras narrativas paralelas
desenvolvidas nos assets. E um recurso que vai gerar novos inputs para a narrativa do
game didatico. Um exemplo disso, ¢ quando o jogador do jogo digital poderd ser
convidado a explorar no jogo de tabuleiro, uma determinada parte do mundo e do
universo de Macunaima. Em um determinado ponto do jogo de tabuleiro, ele cai numa
casa que diz “a Muiraquita esta sob as estrelas” e lhe apresenta um certo nimero de letras
e numeros. Com isso, ele ganha um cédigo que desbloqueia uma outra fase interativa,
para a qual ele podera “pular direto” e, assim vencer Venceslau Pietro Pietra — o Gigante
Piama — sem ter de ir até Sao Paulo para encontra-lo.
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A expansdo transmidiatica do jogo, com outros assets e produtos podera dar ao
jogador, uma experiéncia mais completa e efetiva, além de apresentar ao jogador-aluno
uma parte da obra de Mario de Andrade para além de “Macunaima”. Afinal, todos os
dispositivos anexos ao game didatico foram pensados para complementar a experiéncia
de leitura da obra, que serviu de arcabouco tematico ao protétipo de game.

Discussao

Em seu livro Da criagdo ao roteiro, Doc Comparato (1995) afirma:

Existem diferentes formas de definir um roteiro. Uma simples e direta seria como a forma

escrita de qualquer projeto audiovisual. (...) A especificidade do roteiro no que diz respeito

a outros tipos de escrita é a referéncia a codigos distintos que, no produto final,

comunicardo a mensagem de maneira simultanea e alternada. Neste aspecto tem pontos em

comum com a escrita dramatica — que também combina c6digos — uma vez que ndo alcanga

sua plena funcionalidade até ter sido representado. A “representagcdo” do roteiro, no
entanto, sera perduravel em fungdo da tecnologia da gravagdo (Comparato, 1995, p. 19).

Do roteiro de um audiovisual tradicional (filmes, séries, novelas, etc.) para os

roteiros de games (principalmente que apresentem uma narrativa complexa, direcionada

para a utilizacdo didatico-pedagdgica e multirramificada) existem necessidades e

defini¢des técnicas especificas deste formato de audiovisual.

Além disso, para que sejam atendidos os objetivos desta pesquisa, também ¢é
necessario considerar que ndo estamos construindo um roteiro original, ou uma obra
autoral. A nossa proposta ¢ trabalhar com uma adaptagao e releitura da obra “Macunaima
— 0 herdi sem nenhum carater”, do escritor modernista Mario de Andrade.

“Macunaima” ¢ uma obra complexa, cheia de nuances e de peculiaridades e que
utiliza um vocabuldrio literario distoante da formalidade erudita. Embora seja um dos
grandes romances do modernismo nacional, ¢ uma narrativa extremamente critica a
conformagdo da sociedade brasileira, o personagem titulo ¢ “um herdi sem nenhum
carater”, um anti-herdi, um indio que representa a maioria do povo; ele vive no interior,
mas sente a seducdo da metrdpole e deseja dominar a grande maquina devoradora de
homens, e o Piama, que rouba sua pedra magica, a sua “Muiraquitd”. Ele nasce indio e de
pele escura, mas “embranquece”, uma critica feroz do autor a sociedade brasileira e a
promocao de um racismo ideoldgico, que rebaixava e segue rebaixando indios, negros,
mesticos € caipiras.

Macunaima € um protagonista fantasioso e extremamente complexo, que encarna
uma critica crua e rude da sociedade brasileira, de seu fascinio pelo “culto”, pelo
“civilizado”, pelo progresso quase fascista que molda as grandes metropoles, como Sao
Paulo. As criticas feitas por Mario de Andrade sdo incisivas ao misturar os tracos que
denunciam nossa formacdao mestica, tanto cultural quanto “racial”, mas que sdo
massificadas e “branqueadas” no processo civilizatorio eurocéntrico. Ainda, as criticas
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do autor também se estendem a linguagem culta dessa mesma sociedade europeizada e
que busca ignorar a sua mesticagem. O autor suplantou tais idiossincrasias fazendo uso
da mitologia e do lendario popular numa rapsddia mestica brasileira. Mario de Andrade
registrou e utilizou na redacdo do romance, aspectos do folclore brasileiro, que eram
pouco retratados até aquela época.

Os aspectos literarios de “Macunaima” fazem com que a obra possa ser adaptada
de modo a incorporar toda a interatividade desejavel para um game, mas o processo de
transforméa-la em uma narrativa interativa e multirramificada exige um amplo
conhecimento das ferramentas disponiveis, analogicas e digitais, bem como a criacao de
instrumentos e de estruturas apropriadas para atender no roteiro, as diversas necessidades
criativas para se desenvolver o game. Um dos aspectos positivos de trabalhar com essa
obra ¢ que ela propria apresenta uma linearidade maleavel. Muitos capitulos podem ser
“tirados” do lugar e recolocados em outra ordem, sem que haja alteracdo no sentido da
narrativa. Tal possibilidade facilita, por exemplo, a utilizagdo da estrutura de mapa de
jogo, e mesmo apresentando um veio narrativo central e candnico, torna-se facil para
explorar essa maleabilidade narrativa ao ser convertida em um roteiro interativo. Mario
adotou uma estrutura inovadora, tanto para uma obra modernista e at¢ os dias de hoje;
“Macunaima” nao segue uma ordem cronologica ou espacial, dialoga com o Surrealismo
e apresenta aspectos ildgicos, fantasiosos ao adotar o uso recorrente de lendas durante a
narrativa.

A primeira vista, pode-se ter a impressdo de haver mais facilidade na adaptago,
do que na criagao de uma nova histéria — mas neste caso, as duas (adaptacao e releitura)
ocorrem concomitantemente. O veio narrativo principal ou canonico constitui-se como
uma adaptagdo, mas os veios secundarios sao releituras e recriagdes calcadas no original,
mesmo assim, as releituras ou recriagdes serao novas criagoes.

Usar “Macunaima”, uma obra classica e complexa, para ser um argumento
narrativo que permitird articular toda a acao ludica de um game exige uma adaptacao mais
fiel possivel ao original, para que ela possa cumprir plenamente o objetivo educativo em
sala de aula. Ao mesmo tempo, para se conceber multiplos finais, ¢ preciso considerar
que veios narrativos inteiros serdo criados em carater secundario, tentando reproduzir
fidedignamente o discurso e o tom da obra original. Isto permite que o jogador tenha
possibilidades para escolher e também conseguir navegar em outras realidades do
universo proposto da obra, para além daquela apresentada pelo autor em sua criagdo
literéaria original.

Discutiremos o processo de adaptagdo da obra (constituindo o que denominamos
veio narrativo candnico ou principal do jogo), a releitura da obra para criagdo e
desenvolvimento dos veios narrativos secundarios (inclusive explorando as conexdes
transmidiaticas com os demais assets do game). Uma das primeiras perguntas necessarias
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para alguém que deseja trabalhar com uma adaptag@o literaria, ¢ quem detém os direitos
da obra original a ser adaptada.

Antes de embarcar em um processo de adaptagdo sera importante contemplar a seguinte
perspectiva: quem possui os direitos dessa obra? Estes direitos estdo disponiveis para
adaptagdo para a tela? Estd provado que empreender uma adaptagdo sem esclarecer os
questionamentos relativo aos direitos (autorais) se relevou uma péssima experiéncia, muito
frustrante, para ndao poucos roteiristas. E que pode ser muito custosa aos produtores (Parker,
2010, p. 95).
Sobre as questdes a autorizagdo para utilizagdo e adaptacdo, a obra Macunaima,
o heroi sem nenhum cardter, de Mério de Andrade entrou em dominio publico no ano de
2016. A Lei n°® 9.610 de 19 de fevereiro de 1998 estabelece, no Titulo III, Dos Direitos
do Autor, Capitulo III — Dos Direitos Patrimoniais do Autor e de sua Duragdo, nos artigos
41 e 43 a 45 o seguinte:

Art. 41. Os direitos patrimoniais do autor perduram por setenta anos contados de
1° de janeiro do ano subseqiiente ao de seu falecimento, obedecida a ordem sucessoéria da
lei civil.

Paréagrafo unico. Aplica-se as obras postumas o prazo de prote¢do a que alude
o caput deste artigo (...).

Art. 43. Sera de setenta anos o prazo de protecao aos direitos patrimoniais sobre
as obras anonimas ou pseudonimas, contado de 1° de janeiro do ano imediatamente
posterior ao da primeira publicagao.

Paréagrafo unico. Aplicar-se-a o disposto no art. 41 e seu paragrafo tnico, sempre
que o autor se der a conhecer antes do termo do prazo previsto no caput deste artigo.

Art. 44. O prazo de proteg@o aos direitos patrimoniais sobre obras audiovisuais e
fotograficas sera de setenta anos, a contar de 1° de janeiro do ano subseqiiente ao de sua
divulgacao.

Art. 45. Além das obras em relacdo as quais decorreu o prazo de prote¢ao aos
direitos patrimoniais, pertencem ao dominio publico:

I - As de autores falecidos que nao tenham deixado sucessores;

IT - As de autor desconhecido, ressalvada a protecdo legal aos conhecimentos
étnicos e tradicionais (Brasil, 1998, p. 7).

O autor da obra, o escritor modernista Mario de Andrade faleceu no em fevereiro
de 1945 — assim o dia 01 de janeiro de 2016 marca os 70 anos do direito de uso da obra
colocando-a nesta data, em situacdo de dominio publico. Assim, a obra pode ser
reproduzida, copiada, pode gerar adaptagdes e obras derivadas, entre outros usos
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intelectuais e culturais. O uso comercial, cientifico e educacional € livre nestes casos €
ndo estdo submetidos a qualquer pessoa fisica ou juridica, podendo, ainda, prever e
preservar os direitos morais do autor e de seu legado. 4 priori, e levando em conta a
transposicado de Macunaima da obra literaria escrita para a obra audiovisual interativa, o
que estamos realizando ¢, sem sombra de divida uma adaptagao.

Frequentemente, o roteirista inexperiente costuma achar mais facil a adaptacdo
do que a escrita de um roteiro original. No entanto, ndo nos enganemos: a adaptagdo ¢é
uma transcri¢do de linguagem que altera o suporte linguistico utilizado para contar a
historia. Isto equivale a transubstanciar, ou seja, transformar a substancia, ja que uma
obra ¢ a expressdo de uma linguagem. Portanto, j4& que uma obra é uma unidade de
contetido e forma, no momento em que fazemos nosso contetdo e o exprimimos noutra
linguagem, forcosamente estamos dentro de um processo de recriacdo, de
transubstanciagdo (Comparato, 1995, pp. 330-331).

Contudo, como aponta Comparato (1995) ndo ha somente um grau de adaptagao
possivel: desde o processo de manter-se o mais fiel a obra, até a recriacao dela como um
todo, mantendo apenas os elementos principais, tudo ¢ adaptacdo. Ora, manter-se
fidedigno ndo ¢ transcrever cena a cena, pagina a pagina, suspiro a suspiro, tudo conforme
estd contido na obra.

Quando se adapta um romance de 350 paginas num roteiro de 120, é preciso ser
cruel, mas a0 mesmo tempo, manter a integridade do material de partida (...) adaptar
romances em roteiros significa omitir, adicionar e alterar cenas para poder conseguir
seguir a linha narrativa da trama principal. Eis aqui uma das regras basicas da adaptagao.
“Vocé s6 ndo pode ficar escravo do livro” continua Tally. O que ele quer dizer com isso
¢ que a linha narrativa deve fluir bem em sua mente, mas ndo deve ter um efeito opressor
sobre vocé. (...) o cerne do trabalho de adaptacdo é o equilibrio entre os personagens ¢ a
situacdo dramatica. E tal equilibrio deve ser estabelecido de modo a manter a integridade
da historia de partida (Field, 2009, p. 272).

Neste ponto, ¢ interessante entender em que parte desta escala dos mais variados
tipos de adaptagdes nos encontramos e quantas delas podem estar presentes no roteiro
interativo e multirramificado de Macunaima, visto que cada um dos veios narrativos
presentes pode assumir uma caracteristica especifica. Isto €, o veio narrativo principal ou
candnico se classifica como uma adaptagdo candnica, mas os demais veios narrativos
secundarios podem variar entre Versoes, Releituras, Recriagdes ou Adaptagdes livres.

Mais do que isso, a natureza de cada um dos veios narrativos delimita por si sO
um novo roteiro, que dialoga com os demais e se mistura a eles. Conhecer a natureza de
cada um deles ¢ essencial para o bom andamento da narrativa e, acima de tudo, para
documentar tais mudangas, escolhas e diferencas entre o veio candnico € 0s veios
secundarios da historia e qual a relevancia didatico-pedagogica de cada uma dessas
mudancas. Para isso, 0 organograma a seguir nos mostra alguns tipos de adaptagao:
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Adaptacgao
Canonica

Adaptacgao
Livre

Versao
(Baseado em)

Releitura

(Inspirado em)

Recriacao
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Quadro 2. Tipos de Adaptacio Audiovisual.

 "Consiste em ser o mais fiel a obra. Nao ha alteragdo da historia, nem do tempo, nem das localizagdes, nem das
personagens. Os dialogos refletem apenas as emogdes e conflitos presentes no original" (Comparato, 1995, p.
333).

« A adaptagdo candnica preserva o maximo da estrutura da obra original e apresenta o contetido em sua totalidade
ou, ao menos, em grande parte do que exitia na obra original, sem modificagdes fundamentais

+ "E um trabalho muito préximo da adaptagio propriamente dita. Ndo ha alteragdo da histéria, do tempo, de
localizagdes nem de personagens. Consiste apenas em dar mais énfase a um dos aspectos dramaticos da obra,
criando uma nova estrutura para todo o conjunto. A histéria mantém-se integra, mas através de uma nova visao,
de um novo ponto de vista criado pelo roteirista" (Comparato, 1995, p. 333).

*Um caso recorrente de adaptagdo livre se da quando se altera o narrador da histéria: muitas vezes, na obra
literaria, temos um narrador Unico, e em sua adaptagdo, temos uma série de narradores; muitas vezes temos um
narrador onisciente, e quando da adaptagdo, ele se torna personagem, etc.

» "Neste caso, exige-se que a historia se mantenha integra (embora se altere o final). Podemos
modificar os nomes das personagens e algumas situagdes e, embora a fidelidade que o adaptador
guarda em relagdo ao original seja menor, este (o original) deve ser reconhecido" (Comparato,
1995, p. 333).

*Podemos pensar a versdo como uma transduc¢do midiatica da narrativa escrita para uma nova
linguagem, asim como a acepgio do termo nos estudos tradutologicos.

«"O roteirista toma como ponto de partida a obra original: seleciona uma personagem, uma \
situacdo dramatica e desenvolve a historia (a partir dai) com uma nova estrutura. Contudo,

alguns aspectos funcionais da obra sdo respeitados e mantidos, como por exemplo o tempo em
que a acdo tem lugar (Comparato, 1995, p. 333). A releitura tem o original como ponto de
partida, mas a inspiragdo ¢ de quem faz esse tipo de adaptacdo. Ou seja, utilizando os mesmos
marcos narrativos iniciais, escreve-se uma narrativa paralela.

J

~

* "O roteirista apodera-se do plot principal e trabalha livremente com ele, isto é, muda as
personagens, desloca a histdria para outro tempo e espago e cria uma nova estrutura. o grau de
fidelidade do roteirista para com o original ¢ minimo" (Comparato, 1995, p. 333).

*Ou seja, o plot principal serve como ponto de partida, mas ndo se guarda qualquer fidelidade
entre as historias.

Fonte: Criagdo propria
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Mais do que uma proposta de roteiro interativo, o que nds intentamos com esta
dissertacdo € constituir também um roteiro com parametros essenciais para obter como
produto final, um game didéatico com todo o suporte pedagdgico necessario.

Pode acontecer que se tenha de escrever especificamente para a educagdo e
concretamente para a transmissao de uma determinada matéria. Na realidade, trata-se de
um campo que exige uma especializacdo bem determinada, em que a capacidade do
roteirista profissional é posta a servico de temas especificos com fungio didatica. E um
entre tantos terrenos intermediarios que existem no mundo audiovisual, onde a
interdisciplinaridade ¢ moeda de troca. Digamos que o perito em roteiros educativos deve
reunir trés experiéncias: a de escritor profissional de cinema e televisgo, a de educador —
ou pedagogo — e a de cientista, especializado em uma determinada matéria (Comparato,
1995, p. 339).

Ou seja, para levar em conta as questdes didaticas, € necessario pensar que o
roteiro deve, além de prever o desenvolvimento da narrativa, ser claro no que deseja expor
enquanto conteudo didatico e disciplinar e como isto se encaixa no processo de ensino-
aprendizagem e nas instru¢des de utilizacdo / exibi¢do do produto audiovisual em
questdo, que deverao ser repassados ao professor e a escola.

Ou seja, para adaptar Macunaima e transforma-lo no game didatico “Na Trilha de
Macunaima”, ¢ preciso considerar que:

1. Trabalhamos nesta pesquisa para desenvolver um roteiro para uma adaptagao
hibrida (cada veio narrativo tem uma caracteristica propria, temos um veio canonico, que
se caracteriza como uma adaptacdo candnica, e veios narrativos secundarios, que podem
se apresentar como adaptacao livre, versao, releitura ou mesmo recriagao);

2. E preciso documentar o processo de criagdo deste roteiro e o proprio
desenvolvimento da narrativa de maneira esquematica (de modo a facilitar o processo de
visualizagdo das estruturas interativas) e formal (utilizando a linguagem classica do
roteiro audiovisual, com notacdes sistematicas que estejam adequadas as necessidades e
particularidades do produto);

3. As escolhas pedagdgicas mais relevantes que forem feitas ao longo da criagdo
e do desenvolvimento do roteiro interativo para game didatico nesta obra, devem ser
detalhadas e apontadas no roteiro, pois para além da criagdo do produto audiovisual
interativo final, também ha o intuito de criar material de apoio ao docente e a escola.

Conclusoes

Cada um dos elementos constituidos e que fazem parte do projeto transmidia, sdo
complementos didaticos do jogo e da prépria obra em sua concepcdao original.
Apresentados na introdugdo do artigo, cada um deles foram retomados para abordar de
forma mais objetiva, como foi feita a roteirizacdo de cada uma das estruturas que os
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compoe. Quanto maior a interagdo do jogador com a narrativa digital € com os demais
assets transmididticos, mais exponencial sera a sua curva de aprendizagem acerca da obra
e dos contetidos nela dispostos dentro da disciplina de literatura.

So6 ¢ possivel pensar em sua constitui¢do, articulagdo e realizagdo, apos estudos
detalhados da ecologia dos meios que integram as plataformas com as quais trabalhamos
para ambientar este game / jogo digital. Assim, ao considerar que conteudos autonomos
(como os dos diversos assets aqui relacionados) podem, mesmo sendo relacionados e
complementares, valer-se de multiplas linguagens e de abordagens, exatamente por serem
interativos; também, sdo narrativas que conseguem circular em diversas plataformas,
analogicas e digitais. Entdo, o desafio € constituir uma narrativa interativa e
transmidiatica, que dialogue efetivamente com as varias geragoes de Nativos Digitais que
hoje ocupam os bancos escolares e que necessitam de ferramentas de aprendizagem que
efetivamente facam parte de seus habitos cotidianos e integrem os seus repertorios
culturais.
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Notas

I As perguntas a seguir foram extraidas, integralmente do Volume 1, pagina 80. Mapa conceitual criado
pelos autores. Optamos aqui, por apenas dispor as perguntas em sequéncia logica.

2 Esta é uma definicio que adaptamos a partir das defini¢des dicionarias do termo que encontramos em
fontes como HOUAISS, AURELIO e MICHAELIS.

3 Ver Glossario. Defini¢do completa.
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