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Resumo

A pesquisa descrita neste artigo procura langar as bases tedricas para uma metodologia de
concepcdo e avaliacdo dos aspectos narrativos dos games. Iniciando com uma critica ao
estado da arte, constata que a academia estd apenas comecando estudos especificos sobre o
assunto. Aqui adotamos a narratologia como base epistemoldgica, verificamos sua
funcionalidade em formas narrativas anteriores e propomos um repertério de abordagens
metodoldgicas aplicadas ao contexto dos games. Por fim, apresentamos caminhos para
estudos mais aprofundados e possibilidades de aplicac¢do pratica dentro da prépria industria.
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Abstract

The research described in this paper aims to release theoretical basis for a methodology of
conception and evaluation of narrative aspects in games. We start with a review of the state
of art, assuming that the academy is only in first steps on the studies regarding storytelling.
Then, we adopt narratology as an epistemological platform, verify its functionality in
previous narrative forms, and purpose a repertoire of methodological approaches in the
context of games. Finally, we present possible paths for deeper studies and practical
application within the games industry.
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1 Introducao

Este artigo se propde a apresentar uma abordagem metodolégica aplicdvel a narrativa
de games. Considerando que ha técnicas que podem ser utilizados como estimulo ou
sistematizacdo de idéias, procuramos rastrear, elencar e aplicar uma série de ferramentas,
advindas da narratologia, que sejam uteis para facilitar o processo criativo ou avaliar sua
consisténcia.

A industria de jogos tem dedicado pouca atenc@o aos aspectos narrativos de seus
produtos. A criacdo narrativa tem sido sobretudo intuitiva, baseada num imagindrio comum
aos envolvidos na programacgdo e design dos jogos, sempre submetida a jogabilidade e
privada de uma maior consisténcia retdrica com desdobramentos dramaticos melhor
integrados ao processo de imersao. Esta auséncia de instrumental limita o repertério tematico

e dramdtico a poucos caminhos possiveis.

Até hoje, este repertério limitado parece ter sido suficiente para manter o interesse do
publico em geral. No entanto, 2 medida em que este publico vai se tornando mais exigente
com a experiéncia do jogo, habituando-se a inovacdes de jogabilidade, concepg¢des criativas
eficazes se mostram mais necessdrias. Neste contexto, a concep¢ao narrativa surge como um
elemento fundamental, oferecendo caminhos e desdobramentos mais variados e, assim,
convidando o jogador a vivenciar uma experiéncia mais intensa.

Nos 4 topicos a seguir, apresentamos técnicas aplicaveis para lidar com o problema:
primeiro contextualizamos o problema a partir de uma critica genérica ao estado da arte do
tema; entdo, introduzimos particularidades da criacdo narrativa, seus elementos de linguagem
e configuracdes estruturais, fixando a narratologia como base para a abordagem
metodoldgica; depois, adaptamos as ferramentas para o contexto especifico dos games; por
fim, concluimos, apontando desdobramentos e aplica¢des imediatas.

2 Ponto de partida: contextualizando o problema

Analisando o que vem sendo produzido pela academia, encontramos uma espécie de
metafora tedrica de uma pratica do mercado: a atencdo dada aos aspectos narrativos do game
ainda ¢ superficial. As ferramentas desenvolvidas se resumem, em geral, a mecanismos de
administracdo de parametros do jogo, com a narrativa emergindo diretamente das acdes do
usudrio (AZEVEDO & POZZER; BARROS & MUSSE, 2007). Nao hd uma noc¢do de que tais
parametros, a exemplo de outros tipos de narrativa, precisam de conteidos que lhe alimentem
e lhe déem consisténcia e coeréncia, e que por sua vez podem e devem ser sistematizados.

Esta lacuna tedrica parece ser reflexo de um conflito epistemoldgico dentro dos
estudos dos jogos (SIMONS, 2006): de um lado, académicos que véem os estudos de jogos
como uma disciplina a parte, focados quase que exclusivamente na jogabilidade, os
ludologistas; do outro, aqueles que enxergam o conhecimento reunido sobre as diversas
formas narrativas como constituinte de um estudo multidisciplinar dos jogos, os
narratologistas. Sem entrar na polémica de que o game € ou nao uma narrativa, preferimos
neste artigo sintetizar a problemdtica assumindo que o jogador, inerente a sua atividade
lddica, continuamente media codigos lingiiisticos diversos — constrdi, portanto, um discurso.
Bem, se existe um discurso mediado, ha uma linguagem prévia; e se ndo € o game em si esta
linguagem, € algo que surge dele, que estd ali presente e condiciona de certa forma seus

mecanismos de interacdo e funcionamento.
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Neste sentido, visto que nao hd produgdo académica especifica nos estudos de games
para lidar com o problema da narrativa, precisamos buscar em areas afins aos estudos de
linguagem um instrumental tedrico a ser composto. De fato, ja existem pesquisas consistentes
advindas das dreas do design (DUBIELA & BATTAIOLA, 2007; FALCAO et al., 2007b) e das
ciéncias da comunicagdo (GOSCIOLA, 2005; MACHADO DE SA, 2007) que se debrucam sobre a
narrativa como elemento fundamental aos mecanismos de imersdo. Esta postura
interdisciplinar parece condicdo sine qua non para que os games sejam entendidos em toda a
sua complexidade.

3 Preparando-se para jornada: reunindo instrumental teérico

Sobre mecanismos de linguagem em geral, encontramos no estruturalismo e na
lingiifstica estruturalsta (TODOROV, 2003) uma abordagem metodoldgica bastante
amadurecida. Nesta perspectiva, a linguagem € vista como uma grande estrutura cujos
componentes podem variar infinitamente, porém sdo apresentados de forma mais ou menos
regular: um discurso é formado por frases; uma frase é formada por palavras; uma palavra é
formada por fonemas; e assim por diante.

A narrativa, mensagem literdria dotada de vdrias fungdes de linguagem (VANOYE,
2003), pode ser configurada de modo semelhante: o discurso narrativo € formulado nas suas
proprias estruturas. Estas sdo ndo apenas os tais fonemas que formam a lingua, mas também
os significados advindos de sua articulacdo: eventos narrativos, personagens, momentos
draméticos, tensdo, conflito. A narrativa acontece, portanto, ndo apenas em nivel formal, mas
também semantico. Entendendo os elementos que compdem o discurso narrativo, podemos
instrumentalizar a linguagem de forma a preencher as estruturas com conteudos expressivos.

Para tanto, propomos uma busca tedrica ao estudo de formas narrativas anteriores,
sobretudo nas artes audiovisuais, que apresentam maiores semelhancas de linguagem com
jogos eletronicos e midias digitais (GOSCIOLA, 2004; MANOVICH, 2000). Tais campos, como o
cinema, remetem a uma narratologia geral (VOGLER, 1997) para a geracdo de contetdos
emblemadticos de configuracdes simbdlicas de ordem social (CAMPBELL, 1994; 1976), psiquica
(JUNG, 2006) ou cultural (ECO, 1964; 1994), mediados por estruturas (FIELD, 1994) e praticas
criativas diversas (CARRIERE & BONITZER, 1996).

Essa narrratologia se configura, como ja mencionado anteriormente, como um
conjunto multidisciplinar de fundamentos focados nos diversos elementos da narrativa. A
seguir, vamos procurar descrever estes fundamentos, seguindo um pensamento didatico
nosso, aliando as nossas referéncias tedricas especificas. Comecamos examinando os
elementos estruturais da narrativa, depois analisamos os elementos formais do discurso, para
entdo identificarmos os tipos de narrativa encontrados em formas de manifestagdo dramatica.

3.1 Elementos da Narrativa

Na perspectiva estruturalista, a mensagem narrativa se organiza como a jornada de um
personagem, que conhecemos miticamente como herdi. Este herdi, aos moldes de Campbell
(1973, apud. VOGLER, 1997), pode ter mil faces: pode ser o esteredtipo altruista, um anti-heréi
amargurado, uma senhora com problemas com o neto, um grupo de pessoas em busca de algo
em comum — enfim, um protagonista. O relato de um conflito qualquer estabelecido para este
heréi qualquer que caracteriza uma narrativa. Para fins analiticos, destacamos na mensagem
narrativa trés elementos basicos: estrutura, personagens e trama.
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A estrutura corresponde a série de eventos que compdem a histéria. Do ponto de vista
sintdtico, ou seja, relativo a sua forma geral, pode ser identificada em diversos contextos
socio-culturais diferentes. Os estudos Campbell (VOGLER, op. cit.; CAMPBELL, 1994) no campo
da mitologia denotam que, em geral, as narrativas sdo uma representacdo simbodlica de
configuragdes sociais humanas e seus varios ritos. Deste modo, a partir do estudo do mito, ele
estabeleceu parametros recorrentes nas historias miticas de diferentes culturas. Vogler (1997)

organizou alguns destes parametros para a composi¢ao narrativa:

JORNADA DO ESCRITOR O HEROI DE MIL FACES
(Vogler, 1997) (Campbell, 1973)
Primeiro Ato Partida, Separacao

Mundo Comum

Chamado a Aventura
Recusa do Chamado
Encontro com o Mentor
Travessia do Primeiro Limiar

Mundo Cotidiano

Chamado a Aventura
Recusa do Chamado

Ajuda Sobrenatural
Travessia do Primeiro Limiar
Barriga da Baleia

Segundo Ato
Testes, Aliados, Inimigos

Descida, Iniciacao, Penetracdao
Estrada de Provas

Aproximacéo da Caverna Oculta
Encontro com a Deusa
A Mulher como Tentacao
Sintonia com o Pai
Provagédo Suprema Apétese

Recompensa A Grande Conquista
Terceiro Ato Retorno

Caminho de Volta Recusa do Retorno

V6o Magico

Resgate de Dentro
Travessia do Limiar
Retorno com o Elixir Retorno

Senhor de Dois Mundos
Liberdade de Viver

Ressurreicao

Quadro 1: a jornada do herdi vista por Vogler e Campbell [Vogler, 1997]

A coluna relativa a Vogler estd organizada de acordo com uma estrutura dramética
classica, com divisdo em trés atos. J4 a coluna a direita, ilustrando as etapas narrativas
enumeradas por Campbell, estdo mais referentes a carga simbdlica que cada uma expressa.
No viés mitico, cada uma dessas etapas tem um peso na narrativa, €, muito embora nio sejam
(ou ndo devam ser) componentes de uma férmula rigida, representam acontecimentos mais ou
menos constantes. Cada ato, por sua vez, tem um movimento genérico dentro da narrativa:
contextualizac¢do (terminando com a partida do herdi rumo a resolug¢do do conflito), confronto
(do desenvolvimento de habilidades latentes até a superacdo do desafio maior) e resolucao
(que marca o fim do conflito estabelecido e o retorno do herdi a um cotidiano). A partir dessa
estrutura geral, € possivel elaborar inimeras variagdes.

Os personagens sao os agentes da narrativa. Eles se movem na narrativas por meio da
motivacdo, também aqui existindo parametros estruturais para definir suas personalidades e
comportamentos. Num raciocinio andlogo a representacao mitica, chegamos aos conceitos de
inconsciente coletivo e arquétipos, apresentados por Jung (2006). Eis uma sintese destes
conceitos:
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“Este [inconsciente coletivo] é definido como um nivel mais profundo da
consciéncia, um substrato comum a toda a espécie humana. Os conteddos
desse substrato sdo chamados de arquétipos. A forma como acessamos o0s

7z

diversos arquétipos em maior ou menor medida é o que compde nossa
personalidade individual, como harmdénicos que compdem um som ou
freqiiéncias de onda que definem a cor de um objeto.” (FALCAO et al,
2007a)

Os arquétipos, sendo manifestacdes do inconsciente coletivo (que pode ser encarado
como uma estrutura psiquica humana), funcionam como mdscaras na narrativa, compondo
cada personalidade e, conseqiientemente, definindo comportamentos dentro da histdria.
Vogler (1997), ainda no intuito de pragmatizar esses conhecimentos estruturais nas rotinas de
trabalho de composicdo narrativa, destaca forcas arquetipicas mais freqiientemente
identificadas: her6i, arauto, mentor, sombra, picaro, entre outros.

A nocdo de arquétipos € freqiientemente confundida com a de esteredtipo. Na verdade,
este € o oposto daquele. Enquanto no primeiro s@o forgas intrinsecas a consciéncia que
definem um comportamento, no segundo € o comportamento que faz intuir uma
personalidade. Em outras palavras: o arquétipo se define de dentro para fora, enquanto o
esteredtipo de fora para dentro. Mesmo sendo uma abordagem mais superficial de modelo
genérico para personagens (ECO, 1964), o esteredtipo pode ser eventualmente ttil, podendo

ser usado para enfatizar certos aspectos numa narrativa particular.

A trama € o conflito em si. Podemos defini-la como o tema da histéria. Se a estrutura
se da a priori em termos sintiticos (focada na forma), a trama tem uma conotacdo mais
semantica (focada no contetido), submetendo os personagens a estrutura em termos tematicos
e dramdticos. O conflito estabelecido pela trama deve ser envolvente, fluente e coerente,
permeado por eventos que mantenham sempre uma tensdo minima, de maneira a nao
dispersar o espectador/leitor.

3.2 Elementos do Discurso

Os elementos que constituem a estrutura da narrativa tomam forma a partir de certas
abordagens retdricas. Estes sdo os elementos que compdem a constitui¢do do discurso. Vamos
nos deter em trés deles: tensdo, timing e focalizacdo.

A tensdo esté ligada a trama, como jd vimos. E este elemento que mantém o interesse
do espectador numa narrativa, ou de um jogador num game. De fato, esta tensdo precisa estar
sempre presente, porém freqiientemente € preciso haver também momentos de distensdo, para
ndo exaurir um usudrio.

Desta forma de distribuir a tensdo no decorrer da estrutura se configura o timing,
promovendo momentos mais dramdticos ou mais engracados, de acordo com o evento
especifico onde a narrativa se encontra. Além de ser aplicado a estrutura como um todo,
também pode ser usado em cenas especificas, caracterizando-se como um elemento valioso
para reforgar certas intengdes ou sentidos.

Por fim, a focalizacdo diz respeito a narracdo em si, ao sujeito do discurso, ou seja,
quem conta a histéria. No caso de um livro, ¢ comum o autor assumir o papel de narrador,
como também atribuir essa funcdo a um personagem (ECO, 1994). No caso do game, o
narrador parece ser nao apenas o jogador, mas também o seu avatar. Essa natureza dupla da
narracdo do game foi fruto ja de alguns estudos de focalizacdo narrativa (MACHADO DE SA,
2007), que comecam a sistematiza-lo de forma especifica.
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3.3 Tipos de Narrativa

Definidos os elementos que compdem a narrativa na nossa linha de trabalho, achamos
util propor uma classificagio bésica das narrativas sob Gticas diversas: quanto a linearidade e
quanto a relacdo entre meio e usudrio.

Para a definicdo da narrativa em termos de linearidade, é importante distingiiirmos
“tempo dramético” (como os eventos sdo apresentados) do “tempo cronolégico” (tempo fisico
em que os eventos acontecem). Neste sentido, hd trés categorias propostas:

- a primeira e mais elementar € a linear, em que o tempo dramaético € igual ao tempo
cronoldgico, os eventos acontecendo um apds outro, sem flashbacks ou antecipacdes, via de
regra com uma unica focalizac@o narrativa geral;

- a segunda seria a ndo-linear, em que o tempo dramético € apresentado de forma ndo-
cronoldgica, admitindo tanto apresentar uma estrutura retroativa, ou repleta de flashbacks e
possibilidades temporais, porém ainda seguindo uma tnica focalizacao geral;

- por fim, a narrativa multilinear apresenta vdrias linhas temporais correndo
simultaneas, varios tempos draméticos avancando juntos dentro do tempo cronoldgico.

Quanto a relacdo veiculo-usudrio (livro-leitor, filme-espectador, game-jogador),
definimos dois tipos bdsicos:

A narrativa embutida é aquela que € intrinseca ao meio que ocorre, apresentada, por
assim dizer, pelo autor. Ela comporta em si toda a estrutura e elementos dramédticos até agora
apresentados, apenas prevendo a reagao do usudrio diante dela.

A narrativa emergente é aquela que nasce da interacdo do usudrio com o veiculo,
portanto, extrinseca ao meio em que ocorre. Muito se fala dessa emergéncia em contextos
assim ditos “interativos”, em detrimento a midias mais convencionais como O cinema € O
préprio livro; porém também ali hd narrativa emergente, visto que o leitor/espectador termina
sendo um sujeito que interpreta e, portanto, modifica a propria percep¢ao sobre a narrativa.

Essa classificacdo da narrativa dialoga com a distin¢gdo de Umberto Eco (1994) sobre
leitor-modelo / leitor empirico e autor-modelo / autor empirico. Uma narrativa pode ser
pensada como causadora de um certo efeito num certo leitor pré-visualizado (modelo, andloga
a narrativa embutida), o que no fim das contas pode coincidir ou ndo com o efeito de fato
gerado (empirica, correspondente a narrativa emergente). Apenas o leitor, na subjetividade do
seu ato de leitura, pode decidir isso. De forma que, em termos de instrumentalizacio criativa,
pode-se apenas trabalhar com o conceito de narrativa-modelo, tragando o melhor perfil
possivel do leitor a que se propde a mensagem.

4 Aproximacao da caverna oculta: a narratologia como ferramenta

Munidos do instrumental tedrico, passamos a sua aplicacdo no campo do game design.
Partimos dos elementos basicos da narrativa, verificando sua funcionalidade em rotinas
criativas e propondo uma taxonomia util para desdobramentos tedricos e praticos.

4 1 Estrutura

Na nossa pesquisa, constatamos que ha diversas formas de enxergar o game enquanto
estrutura narrativa.
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A partir de algumas estruturas utilizadas em cinema (VOGLER, 1997; FIELD, 1994),
extraimos o conceito de mapas narrativos, uma interface de visualizacdo da estrutura de
games que pode ajudar no desenvolvimento do contetido dramatico embutido nos jogos.

CRISE CLIMAX

Primeira
Metade

Segunda
Metade

APRESENTAGAO
Ponto de Virada 1

INiCIO - ATO 1

CONFRONTAGAO

Ponto Central

MEIO - ATO 2

RESOLUGAO
Ponto de Virada 2

FINAL - ATO 3

Figura 1: visualizagdo das estruturas narrativas de roteiro cinematografico por Vogler e Field.

A linha horizontal representa a linha do tempo dramdtico. As intervengdes verticais
correspondem aos eventos simbolicos e ao nivel de tensdo relativa na trama como um todo.
Os “pontos de virada” pontuam esta tensdo como eventos cruciais modificando a dire¢do da
histéria. No caso dos games, a estrutura é ligeiramente modificada, em especial quando
pensamos em contextos multilineares, tendéncia cada vez maior nos meios digitais.
Interessante notar, contudo, que a grande maioria dos games de apelo narrativo hoje em dia
apresentam uma estrutura linear bédsica. Em todo caso, o game pode variar desta forma
elementar até configuracdes mais complexas, dotadas de uma multilinearidade inerente.

A partir desta constatagdo, podemos qualificar os jogos de apelo narrativo em trés
categorias gerais, que apresentamos a seguir.

- Lineares

S@o um tipo de game aparentemente mais elementar, em que o escopo geral do jogo é
unico, e o percurso pra chegar até ele conta com um tnico caminho. Sua variacdo ndo se da
em termos de linhas dramadticas, mas simplesmente em termos de timing, diretamente de
acordo com as agdes do jogador. Pode haver casos em que o avatar € variante, e a
performance de um mesmo interator pode variar dentro da narrativa, mas em geral a estrutura
permanece a mesma — o caminho a ser percorrido dentro do mapa € invaridvel. De fato, o
mapa narrativo deste tipo de jogo se assemelha ao de um filme, os eventos dramdticos se
organizando em forma de estdgios, numa unica linha narrativa. Aqui encontramos games de
adventure mais bdsicos, ou mesmo RPGs mas simplificados. De forma bem simplificada,
podemos visualizar o seu mapa narrativo da seguinte forma:
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Inicio Ponto de Ponto Ponto de Final
Virada 1 Central Virada 2

Figura 2: exemplo de mapa de um game linear.

No gréfico acima, as elipses indicam estagios do jogo, que em analogia com a narrativa
filmica podem ser considerados pontos cruciais na histéria contada pelo game. Notamos que a
linha narrativa € unica, passando necessariamente por todos os pontos previstos, com as linhas
pontilhadas representando possiveis variacdes de tempo ou performances. Pensando na
narrativa como um todo, alguns desses estdgios representam, como o grafico sugere, os
pontos de virada e estigios da jornada geral de uma narrativa cldssica. Claro que outros
estdgios podem surgir entre um ponto e outro desses estigios narrativos principais, mas
manter uma visao geral da histéria pode dar consisténcia ao jogo.

- Multilineares convergentes

Aqui, a estrutura é um pouco mais complexa. O escopo geral permanece tinico, porém
os caminhos de se chegar até ele sdo diversos. O mapa narrativo, neste caso, ganha a forma de
um funil, em que caminhos diversos convergem para um mesmo fim. O percurso pode ser
mais ou menos previsto, porém com variacdes mais evidentes e experiéncias mais

diversificadas para um mesmo interator — por exemplo, com variacao de avatares — como em
RPGs e adventures mais complexos.

O—C C
C DENE —D
C

Inicio Ponto de Ponto Ponto de Final Inicio Ponto de Ponto Ponto de Final
Virada 1 Central Virada 2 Virada 1 Central Virada 2

Figura 3: exemplos de mapas de games multilineares convergentes
- Multilineares divergentes

Por fim, uma categoria de games cuja estrutura é mais aberta. Aqui, hd varios mapas
possiveis, visto que ha variagdes intrinsecas ao conceito de divergéncia de linhas narrativas:
de um mesmo ponto para diversas linhas possiveis, ou pontos diferentes para tramas diversas
em linhas paralelas, ou eventuais cruzamentos dessas linhas. Em cada um dos casos, o mapa
narrativo varia. Aqui hd mais opg¢des para o usudrio, com uma maior exploragcdo do cendrio e
portanto tempo de jogo, como em adventures mais sofisticados ou MMORPGs.
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DI E D

O——C > C D
> C D

Inicio Ponto de Ponto Ponto de Final Inicio Ponto de Ponto Ponto de Final
Virada 1 Central Virada 2 Virada 1 Central Virada 2

Figura 4: exemplos de mapas games mutlilineares divergente.

Cada modelo de mapa, expressando um tipo diferente de linha narrativa que, € claro,
influi na jogabilidade, pode se aplicar melhor a um ou outro determinado tipo de game.

4.2 Personagens

Em relacdo aos personagens que povoam O game, hossa primeira preocupacdo é
estabelecer categorias gerais. Destacamos, deste modo, avatares e non-player characthers
(NPCs). Os avatares sdao os personagens que desempenham as acdes do jogador — seria sua
personalidade lidica no contexto do game. Normalmente, sdo os protagonistas (herdis) em
termos narrativos. Ha excec¢des, como em jogos que eventualmente ddao a op¢cdo de um mesmo
jogador mudar de personagem num determinado estigio. Em jogos mais centrados na
jogabilidade ou com narrativa linear mais fechada, os avatares ndo variam de personalidade.
Em RPGs ou afins, quem define a personalidade do seu avatar € o préprio jogador. Non-
player characthers sdo personagens conduzidos pelo préprio jogo, podendo ser coadjuvantes
ou até ter um peso maior na trama, contrapondo-se diretamente ao herdi-avatar.

Cruzando com a teoria dos arquétipos de Jung (2003; apud. VOGLER, 1997) e com a
nocdo de esteredtipos (ECO, 1964), estabelecemos uma linha de motivagdo que parte de um
extremo onde estd o nivel mais profundo de traco psiquico e vai até o comportamento do
personagem em si:

ARQUETIPO < > ESTEREOTIPO
|

Trago Psiquico < > Comportamento

Figura 5: linha de motivagdo do personagem.

Na extremidade do trago psiquico estd o arquétipo, sendo um substrato do pensamento
que denota condicionantes da personalidade. Movendo-se para a direita na linha, o
personagem se aproxima mais do esteredtipo, do comportamento puro e simples, sem
fundamentacdo de personalidade. Jogos com mais apelo na jogabilidade, portanto focados na
habilidade motora do jogador, tendem a localizar o avatar-protagonista mais préximo do
esteredtipo, enquanto jogos com maior apelo narrativo posicionam seus personagens mais
perto dos arquétipos.
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5 Sintese

Procuramos apresentar os resultados tedricos da nossa pesquisa, focando na questao
criativa da narrativa dos games. Acreditamos que esse repertdrio de ferramentas tedricas pode
ser util tanto no processo de criacdo quando de avaliagdo de games, além de oferecer uma
base epistemoldgica para estudos posteriores. Para tanto, ja visualizamos algumas aplicac¢des
imediatas.

Como ferramenta de concepcdo, o experimento ideal seria o desenvolvimento de um
jogo a partir de um roteiro elaborado com os parametros apresentados. Uma atividade dentro
de uma disciplina de game design, junto a alunos de gradua¢do ou membros de um grupo de
pesquisa, pode ser um campo fértil para um experimento desse tipo, verificando a eficicia do
instrumental teérico e amadurecendo suas aplicabilidades.

Como ferramenta de avaliacdo, podemos aplicar os parametros para extrair a estrutura
narrativa de um game, destacar os elementos da narrativa de modo a analisa-los isoladamente
ou em relacdo com o todo e entdo apontar possiveis caminhos para melhorar uma versao
analisada, indicando componentes a serem mantidos ou retrabalhados.

Em termos de sistematizacdo tedrica intrinseca a pesquisa, acreditamos que ha
algumas etapas ainda a serem cumpridas: um melhoramento da interface grafica dos mapas
narrativos, bem como a reavalia¢do de alguns dos termos aplicados neles (como a questao dos
pontos de virada). Para futuros estudos, podemos utilizar as taxonomias propostas para
examinar suas particularidades metodoldgicas, verificando que abordagem de cada aspecto
melhor se aplica a cada tipo de game. Também estudos mais centrados na retdrica do
discurso, utilizando elementos como figuras de linguagem, podem ser mais aprofundados a
partir dos conceitos apresentados. Por fim, como desdobramento prético, podemos propor o
desenvolvimento de um software que sirva ndao como um provedor autonomo de contetido
narrativo, mas como uma ferramenta de formatagdo que auxilie no desenvolvimento
dramético do game.

Acreditamos que, assim, vamos estar contribuindo para a instituicdo de uma teoria
narrativa aplicada aos jogos, que nos possibilite explorar todos os seus potenciais.
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