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RESUMO

Visando a imersao através da interatividade como pilar central na experiéncia
em jogos e a caracteristica que o diferencia entre as demais midias de storytelling
centradas no entretenimento, nota-se a constante evolugao dos jogos digitais como
meio de destaque ao se desenvolver uma histéria, devido a suas ferramentas de
potencial grafico e mecanicas de jogabilidade que sdo adequadas a construcao
narrativa proposta. Este trabalho tem como objetivo analisar as estruturas narrativas
utilizadas no meio ludico digital, como alguns jogos realizam a implementagao
dessas caracteristicas e no que resulta quanto a percepgao dos usuarios (jogadores)
ao experienciar essas obras. Para isso, foram desenvolvidas as seguintes etapas:
levantamento de referéncias que caracterizam as estruturas narrativas evocadas,
lineares e ramificadas, selegéao e exploragao de jogos da categoria Metroidvania que
implementam essas estruturas (em parte consideravel da sua extensdo), e
desenvolvimento de videos auxiliares para divulgar os resultados obtidos dessas
analises em simplificagdo ludica, visando abranger desenvolvedores de jogos e

entusiastas do game design além do meio académico.

Palavras-chave: narrativas em jogos, storytelling, imersao, interatividade.



ABSTRACT

Seeing immersion through interactivity as a central pillar in gaming
experiences and the characteristic that sets it apart from other entertainment media
centered on storytelling, one notices the constant evolution of digital games as a
prominent means of developing a story, owing to their graphic potential and
gameplay mechanics that are suitable for the proposed narrative construction. This
work aims to analyze the narrative structures used in the digital ludic medium, how
some games implement these characteristics, and what results in terms of users'
(players') perception when experiencing these works. To achieve this, the following
steps were developed: gathering references that characterize evoked narrative
structures, both linear and branching; selecting and exploring games in the
Metroidvania category that implement these structures (to a considerable extent);
and creating auxiliary videos to disseminate the results obtained from these analyses
in a ludic simplification, aiming to encompass game developers and enthusiasts of

game design in addition to the academic sphere.

Keywords: game narratives, storytelling, immersion, interactivity.
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Lista de Abreviaturas e Siglas

AAA Refere-se a jogos de alto investimento, usualmente desenvolvidos
pelas maiores produtoras do mercado.

FPS First Person Shooter Jogos de tiro com visdo em primeira pessoa.

FOMO Fear of Missing Out, Fendmeno de ansiedade por estar desatualizado
das tendéncias recentes.

INDIE Abreviacao para “independente”; jogos feitos por estudios pequenos
Ou por uma unica pessoa.

NPC Non-player character, ou personagem nao jogavel. Classifica todos os

personagens que nhao sao controlaveis.

PCD Pessoa com deficiéncia.
RNG Random Number Generator, gerador de valores aleatorios.
RPG Role-playing game, jogo de interpretagcao de papéis. Uma categoria

generalizada de jogos onde o jogador assume a identidade ou o papel

de um personagem e os comportamentos correspondentes a ele.
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1 INTRODUGAO

O mundo dos jogos digitais teve um crescimento exponencial nas ultimas
décadas e se tornou uma forma de entretenimento muito popular e lucrativa. Os
jogos digitais evoluiram de experiéncias simples para histérias complexas e
envolventes que rivalizam com as melhores obras cinematograficas em termos de
narrativa, construgao visual e apelo emocional. No entanto, a medida que a industria
evolui, surgem desafios significativos para designers e desenvolvedores deste
campo. Muitos jogadores parecem menos interessados em avaliar a narrativa e o
processo criativo do jogo, indispostos em participar de sagas longas com momentos
contemplativos, em troca, sdo mais focados na competicdo, tendéncias de hype’ e
na busca por recompensas imediatas.

Schell (2008) destaca a natureza essencial dos jogos, que € o sentimento
envolvente que provoca nos usuarios. Isso mostra a importancia de estudar como
criar games que condicionem o0s jogadores a estarem imersos ndo somente em

termos de mecanicas, mas também da narrativa.

“As pessoas jogam jogos porque eles sdo inerentemente
interessantes para jogar. O jogo é uma atividade que as
pessoas escolhem fazer por sua propria natureza, em vez
de fazerem porque é uma obrigagdo” (Schell, 2008, p.3)“

O surgimento dos jogos digitais, antes da sua versdo comercial em larga
escala que representa o modelo contemporaneo, teve origem nas décadas de 1950
e 1960, com experimentos sendo conduzidos inicialmente em computadores
mainframes. Desde entdo, evoluiram de projetos simplorios focados em diversao
temporaria, para uma forma de alta sofisticagdo tecnoldgica e entretenimento
duradouro com desdobramentos de expressdo artistica, apresentando narrativas
imersivas, mundos virtuais detalhados e personagens cativantes. A industria de
jogos tem conseguido combinar elementos visuais, sonoros e interativos para criar
experiéncias envolventes, desafiadoras e emocionantes.

Entretanto, nos ultimos anos, cada vez mais jogadores apertam o botdo
"pular” durante as cenas de dialogo ou ignoram a narrativa para se concentrarem em

objetivos que sao puramente mecanicos. Este comportamento € compreensivel em

" Hype é uma giria angléfona utilizada para expressar expectativa, antecipagédo e fama momentéanea.
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um ambiente de entretenimento hiper-acelerado em que redes sociais projetadas
com algoritmos para reter o maximo de atengao possivel, distragbes do ambiente e
até outras midias simultdneas (podcasts, videos de entretenimento curtos e fatores
sociais de interagdo virtual) tornam um meio competitivo pelo foco do usuario,
gerando perda de aproveitamento ao diminuir a apreciagdo da narrativa e dos
processos de design artisticos e mecanicas de jogabilidade.

As implicacdes de estudar o impacto do Game Design na retengao imersiva e
na apreciagao narrativa em jogos digitais podem ser sintetizadas em dois pontos de
interesse principais para este trabalho: em primeiro lugar, entender como
desenvolvedores e designers de jogos podem criar experiéncias que cativem os
jogadores e os envolvam na historia proposta e no mundo do jogo. Em segundo
lugar, que proporcionem um aprofundamento na compreensdao do comportamento
dos jogadores, podendo fornecer insights valiosos para o desenvolvimento de
producdes futuras mais impactantes e eficazes.

Também ha o questionamento sobre quais elementos e/ou técnicas de Game
Design podem ser utilizados para gerar uma imersao em expressao narrativa.

Fluindo de forma responsiva com a interagdo do usuario (jogador) de um
meio ludico digital, para também possivel aplicagdo em meios alternativos com foco
na absorgao de conteudo educativo ou puramente como expressao artistica.

Considerando o atual conceito de jogos digitais e a alta demanda por
experiéncias de interagdo audiovisual que se destaquem da massiva concorréncia e
apresente ao consumidor uma oportunidade envolvente e inovadora.

De acordo com Bartle (2003), os jogos sao fundamentalmente historias
interativas, implicando que eles possuem uma estrutura narrativa, personagens e
eventos que sirvam para a progressao de um enredo pretendido, tal qual ha em uma
narrativa tradicional em forma de midia escrita ou representagdo audiovisual.
Contudo, a principal diferenga dos jogos em si € a interatividade, que permite os

jogadores influenciarem a trajetdria da histéria de maneira ativa.

"Os jogos sdo, na esséncia, histérias interativas; sdo uma
forma de contar histérias em que o autor deixa brechas no
roteiro para o jogador preencher. Eles sGo uma maneira de
envolver as pessoas em uma narrativa, permitindo que
elas participem dela de uma forma que simplesmente ndo
é possivel em outras midias." (Bartle, 2003)
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Para compreender a imersao em experiéncias narrativas de Game Design é
uma ideia que interpretamos como fundamental, pois os jogadores ndo séo apenas
espectadores, e sim participantes ativos na narrativa, com capacidade de tomar
decisdes que afetam diretamente o desenvolvimento da jornada na historia proposta,
servindo como criagdo de senso de agéncia e investimento emocional. Isso faz com
que 0s jogos, em comparagcdo a midias tradicionais, sejam uma experiéncia
divergente quanto ao ato de contar historias promovendo ao jogador ndo somente a
absorgcédo de forma passiva da narrativa, mas também a vivéncia que aproxima a
identificagcdo com os personagens.

A citacao também destaca a importancia de deixar “brechas no roteiro” para
qgue os jogadores preencham, efetivamente moldando os desdobramentos possiveis,
0 que ressalta a flexibilidade e a personalizacdo que sao inerentes aos jogos. Os
jogadores conseguem ter a liberdade de explorar e escolher o proprio caminho,
influenciando o desfecho da histéria. Essas “brechas” na narrativa sé&o
oportunidades para ter uma expressdao de narragao, onde o0s jogadores podem
deixar sua “marca” na historia do jogo.

Entendemos que esta identificagdo com os personagens pode ocorrer pela
narrativa, e pelo processo de construgao interativa que o jogo permite realizar.

Tal construcéo, além da participacédo do jogador, depende em grande parte da
concepgao dos desenvolvedores, que enfrentam o desafio de criar esses universos
cativantes em meio a um cenario altamente competitivo, afetado pela aceleragao do
entretenimento, limitagdes orgcamentarias, poder de processamento dos consoles
atuais e apelo distrativos de demais midias para o consumidor final, gerando a
necessidade de reinventar métodos de aplicar narrativas em papel basilar, ndo
apenas como um fio condutor da experiéncia, mas como um guia que da vida aos
elementos visuais e interativos.

A integracéao sinérgica entre narrativa e design grafico emerge como elemento
crucial, onde a estética visual ndo apenas complementa, mas aprimora a trama,
tornando-se um facilitador para a imersao do jogador.

Uma concepgao bem sucedida demanda uma compreensdo profunda da
interacao entre elementos visuais e narrativos. Tornando a sincronia entre o enredo
e 0s recursos graficos mais que essencial para uma experiéncia que transforma o

visual e emocional.
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A medida que a industria de jogos digitais continua a evoluir, é crucial
enfrentar os desafios contemporaneos que surgem com o crescimento exponencial
desse meio de entretenimento. Como mencionado anteriormente, a preferéncia de
muitos jogadores por experiéncias mais mecéanicas e objetivas em detrimento da
apreciacédo narrativa representa um dilema para designers e desenvolvedores. Este
fendbmeno nao apenas reflete mudancgas nas preferéncias dos consumidores, mas
também esta intrinsecamente ligado ao ambiente de entretenimento descartavel e
altamente apelativo que caracteriza a era digital.

Como evidenciado, a narrativa em jogos desempenha um papel central na
imersao do jogador, e a interatividade unica oferecida por este meio possibilita uma
conexao mais profunda com a histéria. Portanto, para superar a competicdo por
atengdo em um cenario saturado de informagdes exige a compreensao dos meios
de entretenimento que estdo se destacando e o desenvolvimento de uma
abordagem cuidadosa no design para garantir que as narrativas se sobressaiam e

recuperem a satisfagao dos jogadores de maneira significativa.

1.1 Justificativa

O projeto proposto centraliza-se na analise de técnicas narrativas em jogos
digitais, nos elementos de Game Design aplicados e na relacdo entre jogador e
experiéncia fornecida no jogo. O interesse deste estudo vem de um cenario em que
a industria de jogos continua a crescer e evoluir, enfrentando sérios desafios que
passam da escolha do jogador por experiéncias mecanicas em detrimento da
apreciacao narrativa. A mudanca de foco em questao representa um dilema para
desenvolvedores e, principalmente, para designers, como foi evidenciado pelo
comportamento de alguns jogadores que pulam as cenas de dialogo ou ignoram o
enredo.

Sobre o desenvolvimento deste estudo, é visado ndo somente se alinhar as
demandas atuais da industria de jogos digitais, mas também oferecer colaboragbes
consideradas valiosas para a formagéo e o desenvolvimento do estudante de design
grafico, tendo a oportunidade de ter conhecimentos mais aprofundados no
alinhamento entre o design visual e a narrativa, cujo aspecto €& de grande
importancia para o éxito na criagdo de jogos e demais projetos com énfase em

experiéncia do usuario que sejam considerados envolventes. Quando fala-se sobre
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as técnicas narrativas, ha a chance de compreender diferentes abordagens, o que é
fundamental para o inicio da criagdo de jogos que ndo sigam apenas o que for
tendéncia no mercado, tendo a chance de inovagao na forma que é contada as

historias interativas.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Este trabalho tem como objetivo geral analisar métodos narrativos aplicados
em jogos digitais, elementos visuais e de jogabilidade utilizados em game design e a
relagdo dos usuarios com imersao através de suas experiéncias apresentadas nos

jogos do género Metroidvania.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Analisar as estruturas narrativas dos jogos Hollow Knight, Dead Cells e
Unsighted a fim de compreender como as narrativas para jogos foram
implementadas em diferentes jogos do género Metroidvania®.

e Analisar os estilos de direcao de arte, interfaces graficas, elementos
atmosféricos e mecanicas que influenciam na constru¢ao de histérias.

e Produzir uma traducdo intersemidtica em formato de videos sobre as
construgdes de narrativas em jogos, visando uma explicagao simplificada para

entendimento amplo em suporte além do meio académico.

2 Metroidvania € um sub-género de jogos eletronicos de agdo-aventura, baseado na jogabilidade e
design das séries de jogos Metroid e Castlevania, tipicamente bidimensionais e de plataforma.



16

2 REFERENCIAL TEORICO

Visando compreender as formas Unicas de entretenimento gerados por jogos
digitais, este capitulo aborda a unido de elementos interativos e criativos,
possibilitando o fundamental entendimento de como os jogos digitais atraem o
publico. Para analisar essa questao, é relevante considerar os tipos de narrativa

presentes nos jogos, assim como os principais fatores que compdem o storytelling.

2.1 Tipos de narrativas

Iniciamos trazendo 4 modelos de narrativa: embutida, emergente, forgcada e
evocada, com base em Murray (1997), Juul (2005) e Jenkins (2004). Tais categorias
serdo utilizadas posteriormente para analise dos jogos do género Metroidvania

selecionados como estudos de caso deste trabalho.

2.1.1 Narrativa Embutida

Segundo Murray (1997), também chamada de Narrativa Linear, tem como
caracteristica uma histéria pré definida de forma organica em que os jogadores
seguem ao decorrer do jogo. Um exemplo notavel € o jogo "The Last of Us" da
desenvolvedora Naughty Dog, que segue a jornada emocional de Joel e Ellie em um
mundo péds-apocaliptico, com uma narrativa rica e cinematografica que guia os
jogadores por uma historia pré-estabelecida, neste molde as escolhas do jogador se
limitam a limitadas opg¢des predeterminadas pelos roteiristas e desenvolvedores,
como por exemplo uma abordagem mais direta perante aos desafios ou um ritmo
cadenciado lentamente que tende a ser mais estratégico, mas em qualquer das
situagdes carece a possibilidade de influenciar ou alterar os eventos principais do
jogo, como multiplas trilhas que levam para o mesmo objetivo, gerando situagdes de
dissonancia ludonarrativa em que cutscenes tiram o poder de agao do jogador e
forgam o personagem a consequéncias inevitaveis.

Uma alternativa de aplicagao desse estilo de narrativa, que possa gerar uma
falsa sensagao de escolha significativa, € o uso de ramificagdes, onde o jogo fornece
opgdes limitadas para o jogador decidir, levando a caminhos alternativos com

cutscenes e didlogos exclusivos para aquele conjunto de escolhas, mas ainda
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restringindo aos finais pretendidos pelos autores, com pontuais mudangas sofridas
pelos personagens da histéria, situagao vista no jogo Detroit: Become Human, com

as bifurcacdes de escolhas demonstradas na figura a seguir:

Figura 1: Mapa de escolhas de Detroit: Become Human

STATISTICS
WORLD'S STATS  {fg) FRIENDS' STATS

IN PERCENT IN PERCENT

Fonte: https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=2162781882

O autor Murray (1997) destaca a importancia da narrativa embutida quando

considera jogos como formas de expressao narrativa:

“A narrativa embutida em jogos é comparavel a estrutura
narrativa  tradicional, com inicio, meio e fim,
proporcionando uma experiéncia guiada e imersiva para
os jogadores.” (Murray, 1997, p. 82)

2.1.2 Narrativa Emergente

A narrativa emergente surge em oposicdo ao formato linear, sem
planejamento prévio dos desenvolvedores, mas sim a partir de a¢des dos jogadores.
Estes criam historias usando elementos de jogabilidade e roleplay com base na
criatividade pessoal, o que se faz por meio de suas acdes dentro de um ambiente

virtual, conforme defendido pela escritora dinamarquesa Jesper Juul (2005).
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De forma diferente de narrativas que sao predefinidas, a emergente néo é
rigidamente estruturada com uma introdugao, etapas transitérias e finalizagao.

Ela se desenvolve organicamente tendo como base as escolhas e interagao
dos jogadores. Usando como exemplo o jogo “The Sims” da Eletronic Arts, os
jogadores controlam personagens virtuais e simulam as decisdes sobre aspectos de
suas vidas, como: relacionamentos, carreiras e realizagées. Cada sessao de jogo
resulta em uma narrativa unica e pessoal, baseadas nas combinag¢des de opgdes

escolhidas pelos jogadores. Ainda segundo Jesper Juul:

“A narrativa emergente se desenvolve quando os jogadores
infteragem em um mundo aberto e criam suas proprias
escolhas por meio de suas escolhas e agbes.” (2005, p. 96)

2.1.3 Narrativa Forgada

Consideradas uma intensificacdo do modelo embutido, sdo aquelas que os
jogadores sao direcionados de uma maneira mais restrita e intrusiva em relagao da
narrativa, tendo poucas ou praticamente nenhuma liberdade para fazer escolhas de
nivel significativo, este modelo normalmente carece de ramifica¢cdes. o simulador de
guerra “Call of Duty” publicado pela Activison, um jogo de tiro em primeira pessoa
em que os jogadores seguem uma linha de narrativa linear e a historia é
cautelosamente dirigida a ponto do jogador ter pouca liberdade para tomar decisdes
significativas que afetariam o enredo, nesse caso apenas tendo poder de escolha

sobre customizacdes do seu arsenal, mas nao a forma de lidar com os desafios.

2.1.4 Narrativa Evocada

Essa narrativa, distanciando-se das anteriores que afetam diretamente a
jogabilidade, refere-se a apresentacédo de informagdes sobre personagens, locais e
as histérias que os jogos sugerem, mas nao contam explicitamente. Em "Dark Souls"
da FromSoftware, o ambiente proposto em que se passa o jogo tem forte influéncia
de elementos histéricos medievais europeus, mesclando uma abordagem gotica e
fatalista, nesse meio a narrativa é fragmentada e obscura se tornando uma escolha
de contar historias mais verossimil com o ambiente tragico em que séo presentes

poucos personagens auxiliares (npcs) para dialogar com o personagem controlado
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pelo jogador, assim a escolha de deixar pistas e detalhes ambientais dispersos
promove que o0s jogadores construam suas proprias interpretagdes e assimilem
partes da histéria em seu proprio ritmo, tornando-se um exemplo ideal de narrativa
evocada. Este método de contar histérias tende a estimular o fortalecimento da
formagao de nichos compostos por consumidores das obras (fanbases), focadas em
compartilhar suas experiéncias e trocar explicagdes. Jenkins (2004) fala sobre a

narrativa forcada e como ela pode ser aplicada:

“Essas narrativas (Evocadas) sado frequentemente
fragmentadas e obscuras, permitindo que o0s jogadores
preencham as lacunas e construam suas proprias
interpretacées e histoérias.” (Jenkins, 2004, pag 74)

2.2 Diregao Artistica

Uma parte fundamental da experiéncia de imersao se da através ambito visual
presente nos jogos, em um conjunto de composi¢gdes que devem ser consideradas
desde a idealizacdo do design de personagens e cenarios aplicados a disposi¢ao de
cenas que regem o prosseguimento das etapas, até menus e icones da interface
que representam os status dos personagens, muitas franquias de jogos sao
intrinsecamente associadas por suas identidades visuais icOnicas, que se repetem e
aprimoram ao longo das sequéncias da dita franquia, gerando conceitos
amplamente aceitos e adotados pelos consumidores que aumentam seu vinculo
com a autoridade da marca.

Mesmo que os tipos de narrativas apresentados possam virtualmente ser
aplicados em qualquer tipo de jogo, tem maior compatibilidade com determinados
géneros e estilos visuais, € comum e associar jogos do género plataforma com um
layout de fases 2d e graficos pixel art ou referéncias cartoonizadas, assim como se
mostra quase inevitavel associar jogos de tiro em primeira pessoa (fps®) a cenarios
3ds e direcao voltada ao realismo, potencializando o impacto imersivo da gameplay.

A desenvolvedora e publicadora Nintendo € majoritariamente conhecida por
usar de visuais considerados amigaveis ao publico infantil e narrativas de tom leve

para familias e jogadores casuais, em outro exemplo, a subsidiara Mojang tem no

3 First Person Shooter: refere-se a visdo de cadmera e principal mecénica (jogabilidade com armas de
fogo), geralmente associados a cenarios de guerra moderna ou futuristas.
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seu iconico jogo do género sandbox Minecraft associado uma parte da ampla
recepgado aos graficos simples em texturas 24 bits no cenario tridimensional, que
estimula os jogadores a ativamente explorarem e construirem parte da paisagem
dos mapas gerados proceduralmente.

A representacgao visual de personagens e cenarios enriquece as opgodes de se
contar histérias, uma vez que além de suas vozes e textos, € também possivel
mostrar uma miriade de informagdes a respeito dos npcs e do mundo ao redor com
suas vestimentas, expressdes faciais, paleta de cores, e estilizagdo dos objetos
apresentados para uso do jogador ou mera decoracdo ndo interativa. E possivel
fazer a analogia do salto de complexidade da descricdo de uma cena em livro, para
um desenho oficial proposto pelo autor, mostrando inclusive detalhes que nao
seriam convenientes de serem explicitamente escritos sem revelar uma futura
reviravolta de enredo, mas ao serem mostrados como detalhes pouco abordados,
tornam-se um novo chamariz de atenc&o para o jogador, interessado em presenciar
o desenvolvimento do percurso de jogabilidade.

Entre as possibilidades de estilos de camera, vises isométricas, em primeira
ou terceira pessoa, efeitos de sombreamento (shaders) e visuais alternativos
desbloqueaveis de itens, uma mecanica estética de jogo se destaca em proporcionar
envolvimento do usuario com o universo do jogo, sendo a criagao e customizagao
do(s) personagem(s) protagonista(s), ver figura 2, dado a escolha de uma série de

ajustes de fisionomia e opgdes de acessorios.

Figura 2: tela de customizacao de personagem do jogo cyberpunk 2077
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Assim permitindo ao jogador se inserir ao criar uma representagao de si
préprio ou um personagem com o qual se identifique, deixando suas agbdes e
escolhas mais atreladas ao sentimento de pertencimento e relevancia no
desenvolvimento da histéria, sendo um elemento comum em jogos dos géneros

RPG* e Sobrevivéncia de mundo aberto.
2.3 Sobre a apreciagao da narrativa:

Falar sobre a apreciagdo em jogos digitais se mostra um aspecto complexo e
multifacetado. Uma vez que a participagao dos jogadores na histéria se diferencia
das narrativas em outras midias, como cinema ou literatura. Autores como Murray
(1997) argumentam que a narrativa nos jogos proporciona um senso de agéncia,
com as escolhas e acgdes do jogador afetando diretamente o desenvolvimento da
histéria. Ele destaca a capacidade unica dos jogos de criar narrativas interativas
onde os jogadores podem moldar o desenrolar da historia através de suas proprias
decisbes. Jogos como "Mass Effect" exemplificam esta abordagem, onde as
interagbes do protagonista se fazem através de escolhas em uma interface circular
de selecdo de didlogo, uma estilizagdo de menu de opgdes, como demonstrado na

figura 3, influenciando o resultado da interagao.

Figura 3: Interface de dialogo do jogo mass effect 2

Fai Dan: Looks like a dozen. Magﬁe more.”

Can | help?
° \-—l What’s going on?
Only a dozen?

fonte: https://masseffect.fandom.com/wiki/Dialogue?file=Conversation_Wheel Pic.png

Os avangos na tecnologia grafica desempenham um papel importante na

apreciacdo das narrativas dos jogos. Graficos de alta qualidade aprofundam a

4 Role Playing Game: jogo de interpretagéo de papel, originario de jogos de estratégia em tabuleiro,
também existentes em versdes digitais. ex: Dungeons & Dragons.
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imersdo do jogador e fortalecem a conexdo emocional com o0s personagens e o
mundo do jogo. Isto é especialmente evidente em jogos como "The Last of Us", onde
a atencao aos detalhes visuais ajuda a aumentar a intensidade da experiéncia
narrativa, fator que se manteve presente na adaptacio live action e foi fonte de
elogios por parte dos espectadores, na série de 2023 da emissora HBO.

Além disso, o fenbmeno dos Influenciadores digitais desempenham um papel
importante na divulgagcao e percepgao de opinides sobre os jogos. Muitos deles
produzem gameplays para mostrar sua experiéncia em determinado jogo e esses
videos permitem que os espectadores acompanhem a narrativa e a jogabilidade da
obra a partir de uma perspectiva de terceiros, remetendo a uma modernizacido da
experiéncia passiva presente nas midias televisivas classicas.

Figuras publicas relevantes como os Youtubers costumam trazer suas
personalidades e comentarios unicos para o jogo, 0 que pode criar uma experiéncia
mais envolvente para os espectadores, ao elogiar ou criticar a experiéncia
relacionada ao desempenho, bugs, roteiro, dublagem e dire¢ao artistica. Isto muitas
vezes desperta o interesse do publico e aumenta o desejo de consumir o game

exibido, contribuindo assim para a popularidade, vendas e o impacto social do jogo.

2.3.1 O discurso da narrativa

Levando em consideragdao que para o desenvolvimento da narrativa na
historia de jogos se faz necessario a presenca de elementos de continuidade, entre
eles o aspecto visual, em que o design grafico desempenha um papel importante na
experiéncia do jogador. Entretanto, é perceptivel certa falta de interesse de alguns
jogadores em perceber a qualidade grafica e a profundidade narrativa, mesmo com
o esforco dos desenvolvedores. Nesse contexto, a abordagem de jogos do estilo
Metroidvania oferece uma perspectiva unica, tendo como exemplo emblematico
desse género o titulo de “Castlevania: Symphony of the Night’.

Para melhor compreensao dessa relagédo entre jogador e narrativa visual em
jogos, é importante ter o estudo sobre o discurso da narrativa e a sua influéncia na
percepcao do publico. Como base desta discussdo, Umberto Eco (1968) aborda a
semidtica na narrativa e sobre sua importancia, argumentando que as imagens por
si apenas sao signos e a interpretacéo desses ditos signos é de extrema importancia

para a compreensao de uma histéria. Colocando no contexto dos jogos, isso
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implicaria que elementos visuais como formas, cores e composicdo, desempenham
um papel relevante na transmissao da narrativa ao jogador.

O autor também explora a ideia de “abertura interpretativa”, sugerindo que as
imagens proporcionam um espago para que os espectadores (ou, neste caso, os
jogadores) tragam suas préprias interpretagdes. Isto pode ser relevante dada a
possivel falta de interesse pela histéria, sugerindo que os jogadores podem nao se
sentir suficientemente representados e envolvidos para contribuir ativamente com
suas proprias interpretagoes.

Outro autor renomado € Scott McCloud (1993), que enfatizou a interatividade
como forma unica de narrativa visual nos quadrinhos, destacando a participacao
ativa do leitor na construgdo da historia. A interatividade visual desempenha um
papel importante na traducdo desse conceito para o design de jogos. A falta de
interesse pode ser causada por uma desconexao entre o jogador e a narrativa
visual, indicando a necessidade de uma estratégia que permita aos jogadores
influenciar ativamente a histéria através das suas agdes no jogo.

Ao combinar essas abordagens, os designers e desenvolvedores de jogos no
estilo Metroidvania tém o desafio de criar um espago visual que transcenda a
estética superficial e convide os jogadores a interagir ativamente com a narrativa. A
procura pela exceléncia passa pela criagdo de experiéncias imersivas,
personalizadas e, acima de tudo, memoraveis. Ao considerar cuidadosamente os
elementos semidticos e interativos, os designers podem criar experiéncias
memoraveis para os jogadores que ndo apenas capturam a atengao, mas também

promovem um envolvimento profundo.

2.4 Apreco e engajamento variaveis ao nivel de investimento

Como um fator determinante original, a evolugao tecnoldgica influenciou a
tendéncia e popularidade dos jogos digitais ao longo das geragdes de consoles,
inicialmente por limitagdes de hardware em poder de processamento, como o Atari
2600 possuindo apenas 128 bytes de memoria ram e capacidade maxima de 4kb
para jogos (ROM), e sua sucessao de duas décadas posteriores, em 1994, onde a
desenvolvedora Rare utilizou técnicas de renderizagao 3d para adaptagao similar a
rotoscopia em sprites 2d no jogo Donkey Kong Country para Super Nintendo, recorte

histérico abordado no artigo A Histéria da Activision (Gularte, 2018), enquanto no
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meio contemporaneo, onde a maioria dos jogos de alto investimento utilizam de
visuais 3d realistas carregados de efeitos de iluminagédo e textura adaptativas aos
eventos do ambiente (Raytracing).

Visualiza-se o uso da criatividade e engenhosidade dos desenvolvedores
como forma de contornar as limitacdes fisicas de sistema e renovar o potencial das
geragbes de consoles intermediarios, situagdo ndo mais necessaria na industria de
mercado elitizado (AAA), mas ainda muito presente no meio dev indie, considerado
um diferencial atrativo de carisma e esmero para os consumidores, em um cenario
analogo a produtos artesanais em competi¢ao a saturagao da produgdo em massa e
uso de “franquias” replicando moldes corporativos em jogos.

O objeto de estudo, Metroidvanias, séo frutos de um periodo em que os
mapas e fases eram pensados em telas isoladas, em um cenario dominado por
sidescrollers® 2d sem movimentagdo de retroceder, em que o jogador somente
revisitar uma parte do mapa ao falhar e tentar novamente aquele percurso.
Quebrando essa dindmica, surgem mapas gigantesco interconectados e sem
necessidade de exploragao linear, com coletaveis opcionais impactando a inovagao
de gameplay e imerséo, sendo originalmente uma estratégia de controlar limitagdes,
tornou-se um género de jogos com décadas de evolugdo que mantém a esséncia

dos titulos originais, adotado vigorosamente pelo publico indie.

2.4.1 O destaque do mercado indie

O cenario indie pode ser dividido em dois grupos de produtores, os informais,
focados no desenvolvimento de hack roms (modificagdes de jogos originais com
novas fases e graficos) e fangames (criagdes de jogos alternativos baseados em
franquias maiores, podendo ou nao pertencer ao mesmo género da inspiragao),
ambos sem fins lucrativos, e o grupo de desenvolvedores autorais, que produzem
titulos originais com custo acessivel e publicados por estudios préprios.

Outro modelo de jogo popular no meio indie, que aposta na nostalgia, sdo os
demakes (conceitualmente opostos de remakes), que simulam jogos sendo portados
para consoles antigos e com limitagbes de hardware intencionais, explorando o que

poderiam ter sido de franquias modernas se fossem langadas a décadas atras.

® Jogos com navegagdo unilateral, usualmente horizontal da esquerda para a direita, ou em casos
mais incomuns, vertical, do eixo superior ao inferior.
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Considerando estas restricbes que resultaram na estética e jogabilidade dos
jogos retrd, hoje nota-se um movimento de retorno, de procura e valorizagdo de
jogos com essas caracteristicas. Tal movimento se da muito pelo fator nostalgia de
jogadores experientes e apresentando uma “inovagéo retr6” a jogadores modernos
que se véem saturados de jogos de mundo aberto com férmulas repetitivas que
apelam majoritariamente ao visual e jogabilidade ordinaria, o mercado indie
apresenta propostas de jogos ousados (que nao seriam considerados por
investidores conservadores), e visibilidade a causas auténticas sem equipes
hiper-formais de marketing que tratam tendéncias populares como meros recursos
comerciais. Como é possivel ver na imagem abaixo, muitas vezes jogos mais

simples, de estética "retré" mostram-se com um sucesso comercial muito maior do

que jogos milionarios, de grandes estudios.

Figura 4. Comparativo de jogadores simultdneos entre um game indie e um game triple AAA

released on 26 February 2016

41,666 72,976 236,614

players right now 24-hour peak all-time peak 6 months ago

released on 14 April 2020

waei 12,096 15,888 73,368

players right now 24-hour peak all-time peak 5 months ago

Fonte: https://steamdb.info/charts/?compare=413150,1151340
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3 METODOLOGIA

3.1 Método estudo de caso e sua motivagao

Usando uma abordagem descritiva qualitativa, o0 método de estudo de caso
promove uma analise com potencial de aprofundamento acerca de uma amostra
delimitada de dados relevantes, usualmente observando e descrevendo fenbmenos
e sua relagcado com um ambiente especifico, para analisar evidéncias tedricas através
de diferentes perspectivas, no caso deste projeto a selegéo de trés jogos: Hollow
Knight, Dead Cells e Unsighted, que compartilham caracteristicas universais por
pertencerem ao mesmo subgénero, mas também possuem oportunidades de
aproveitamento singulares dentro das categorias de analise: Diregao visual/artistica,
Mecénicas e Jogabilidade em fun¢do da narrativa, e Imerséo percebida pelo jogador.

As etapas do desenvolvimento deste trabalho s&o: 1) identificagcdo e
detalhamento das caracteristicas principais das narrativas em midias interativas;

2) selecao e analise de jogos sobre a 6tica de sua experiéncia de imersao e
jogabilidade dentro do género metroidvania, incluindo o consumo de conteudos de
review e a prépria experiéncia do autor ao experimentar os jogos;

3) desenvolvimento e aplicagcdo de dois videos sobre: a) Introducédo a
narrativas e detalhamento da estrutura evocada em jogos, b) Exploracdo na
construcdo de cenarios e design de personagens como meio significativo para a
histéria, c¢) Estudo de experiéncia pratica sobre como mecéanicas dos jogos podem

ser usadas para construir parte vital da narrativa em uma abordagem ramificada.

3.2 Definicao do meio de estudo: Metroidvanias

Os jogos selecionados sdo um recorte do género metroidvania, devido a
diversidade em suas abordagens narrativas e visuais ainda presentes no mesmo
escopo de um género, utilizando-se da presenca de similaridades que promovem a
consisténcia, evitando descaracterizagao do estudo, e oferecendo um campo de
analise rico em comparativos. Essa selegao permite a identificacédo e abordagem de
meétodos de storytelling, utilizacdo de mecéanicas de jogabilidade e diregcao de arte

aplicados em diferentes contextos do género, agregando profundidade a analise.
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Metroidvania se classifica como um subgénero de jogos eletrénicos,
usualmente derivados dos elementos agdo e aventura, a nomenclatura se da pela
aglutinagao dos titulos Metroid, langado em 1987 para o console NES (Nintendo
Entertainment System) e de Castlevania, langcado em 1986 para o Famicom Disk
System, representados a seguir, sendo esses considerados pioneiros do subgénero,
que ainda recebem continuagbes em jogos e adaptagdes multimidia (como séries
em servigos de streaming), e também tendo posse de mecanicas e conceitos de
design que sao inspiragdes replicadas para as demais produgcbes do género nas
geragbes futuras, estas sendo ainda aplicadas com adaptagdes e aprimoramentos
até as produgdes contemporaneas de jogos do mesmo estilo.

As expressbes mais populares e abundantes de metroidvania séo definidas
por graficos bidimensionais com cenarios de plataformas e visualizagao
sidescrolling®, em um grande mapa interconectado, com multiplas opgbes de acesso
a salas ou regides especificas, mas espagadas por obstaculos que somente podem
ser ultrapassados apds o jogador adquirir novas habilidades/recursos para o
personagem, esse processo levando a necessidade de explorar mais areas
secundarias do mapa, motivando uma movimentagao nio linear pelo percurso do
jogo. Os aprimoramentos adquiridos na exploragdo do mapa também promovem a
facilitagdo no combate contra inimigos e novas formas de se resolver puzzles,
integrando o fortalecimento do personagem com o desenvolvimento da histéria e

oportunidades de descobertas de areas secretas através de backtracking’.

Figura 5: Captura dos jogos fundadores do género, Metr0|d e CastleVania
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fonte: https: //escolabraS|Ielradeqames com. br/bloq/aprenda -como-criar-jogos- do -genero- metr0|dvan|a

& Rolamento lateral, representado pela movimentag&o da cdmera pelo cenario usualmente horizontal.
" Re-exploragdo de uma area ja visitada, visando utilizar melhorias recentemente adquiridas para
superar obstaculos e adquirir espolios que ndo eram acessiveis anteriormente.


https://escolabrasileiradegames.com.br/blog/aprenda-como-criar-jogos-do-genero-metroidvania
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3.3 Selecao dos jogos a serem abordados

3.3.1 Hollow Knight

Considerado um classico moderno por inumeros jogadores, produtores de
jogos e criticos do meio, Hollow Knight (figura 6) é um jogo indie desenvolvido e
publicado pela Team Cherry, em 2017, para Windows, MacOs e Linux, e
posteriormente em 2018 portado para Nintendo Switch, Playstation 4 e Xbox one,
tendo seu desenvolvimento originalmente suportado por um modelo de
financiamento coletivo realizado através da plataforma Kickstarter, que devido ao
seu sucesso, possibilitou atualizagdes com expansdes gratuitas.

O jogo se passa em um cenario fantasioso ficticio onde a maioria dos
personagens séo insetos de visual selvagem mas antropomorficos, o protagonista
nao possui expressdes de personalidade marcantes ou aparéncia complexa,
fortalecendo seu papel na trama de ser apenas mais um receptaculo falho,
possuindo uma diregao de arte sombria e trilha sonora que contribui a sensagao de
estranheza ao explorar um mundo subterraneo desconhecido, que transita entre a
selvageria de terras indspitas e ruinas de um reino decadente com habitantes
afetados por uma infeccdo alucinégena de fontes sobrenaturais causadas pelo
principal antagonista do jogo, nomeado de A Radiancia.

Sua jogabilidade compartilha dos arquétipos principais do género, como
mecanicas de pulo duplo, investidas aéreas, escalada de parede, aprimoramento de
vida maxima, melhoria de dano da arma utilizada, além de sistemas particulares
como magias de ataque e equipamentos de amuletos, estes que sdo encontrados
em sua maioria como recompensa ao explorar areas opcionais do mapa, que
concedem vantagens e modificam os status do personagem e algumas mecanicas

de movimentagao.
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Figura 6: Cena de gameplay com combate de Hollow Knight

fonte: https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/

3.3.2 Dead Cells

Desenvolvido e publicado pela Motion Twin, em 2018 para as plataformas
Windows, MacOS, Linux, Nintendo Switch, PlayStation 4 e Xbox One, o jogo utiliza
de combates acelerados de um jogador, cenarios gerados proceduralmente, e
sistema de morte permanente, considerado incomum no meio metroidvania, mas
padrao em roguelikes.

Ultrapassando o conceito de apenas um jogo de plataforma metroidvania,
Dead Cells (figura 7) mescla sua esséncia com mecanicas do subgénero roguelike,
em que sua jogabilidade é definida por sessbes de jogo, também chamadas de
‘runs”, em que derrotas resultam na perda da maioria das habilidades e recursos,
forcando a retornar para o local inicial e refazer o caminho até o objetivo final do
jogo, com pontuais aprimoramentos permanentes que se mantém entre as sessoes,
fornecendo fortalecimentos, atalhos para as tentativas seguintes e desbloqueando
novas areas que antes ndo eram acessiveis, sendo esse 0 maior elemento comum
entre todos os metroidvanias.

O jogo se passa em uma ilha com fungdo de mega-masmorra, populada
majoritariamente por inimigos mortos-vivos e falhas em experimentos cientificos de
mutacdo, com ambientes intencionalmente claustrofébicos e labirinticos, as fases se

dividem em rotas opcionais que sao incentivadas a se percorrer com premiagoes de


https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/
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conquistas para o perfil do usuario e desbloqueio de novos equipamentos de
combate e aparéncias alternativas para o protagonista, aumentando o tempo util
potencial de gameplay e gerando estilos diferentes de jogar, como a competicéo
entre finalizar o jogo mais rapidamente dentro de um conjunto de regras pré
estabelecidas pela comunidade (speedrun), seus graficos em pixel art junto da trilha
sonora agitada e cores saturadas transmitem a aura caodtica que o ambiente impera
sob seus prisioneiros, estimulando também o ritmo frenético de exploragao e estilo

de luta por parte do jogador.

Figura 7: Cena de gameplay da fase inicial de Dead Cells

fonte: https://store.steampowered.com/app/588650/Dead_Cells/

3.3.3 Unsighted

Também considerado um titulo indie, foi desenvolvido pelo Studio Pixel Punk
e publicado pela editora Humble Games em 2021, para as plataformas
Windows,Nintendo Switch, PlayStation 4, Xbox One e Xbox series S/X, também
estilizado com graficos pixel art 16 bits, Unsighted faz uso de uma visdo isométrica
em um cenario “2.5d”, trazendo uma nova dimensao de profundidade como
diferencial dos demais metroidvanias sidescroller.

O jogo se passa no cenario futurista distopico de Arcadia, onde a maioria dos
personagens sao maquinas complexas, muitas vezes sencientes e antropomorficas,

o0 ambiente mescla ruinas tecnologicas de uma civilizagdo de androids que se
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separou da humanidade em uma atmosfera que mostra a natureza tomando de volta
seu lugar de posse original e invadindo ambientes que uma hora foram considerados
altamente industriais e mecanizados.

Além das mecanicas de diferentes opg¢des de estilos de combate e exploragao
de puzzles em um aspecto semi tridimensional, a experiéncia diferencial do jogo se
da pela mescla de mecanica e narrativa sob a tematica do tempo, onde todos
personagens principais, incluindo a protagonista tem uma bateria se esgotando em
contagem de tempo real, forcando uma exploragéo dedicada para buscar itens que
expandem esse tempo restante, mas mantendo a ideia da efemeridade de todos os
seres presentes naquele cenario, dando ao jogador a responsabilidade e escolha de
decidir quais npcs serao presenteados com cargas de bateria e quais seréao perdidos
permanentemente durante aquela sessao de jogo, assim sendo recompensado com
itens e didlogos daqueles personagens salvos, mas também tendo perdas
significativas dos que ndo puderam continuar existindo funcionais, tornando a

jornada mais desafiadora, e unica para cada um.

Figura 8: Cena de gameplay com exploragéo de Unsighted
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fonte: https://store.steampowered.com/app/1062110/UNSIGHTED/
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4 ANALISE DOS JOGOS A PARTIR DE SEUS ELEMENTOS

Neste capitulo faremos a analise dos casos a partir de categorias escolhidas
a fim de dar suporte ao entendimento da tipologia de narrativa escolhida em cada
jogo selecionado. As categorias escolhidas sao: 1) O design grafico em funcéo da
narrativa; 2) As mecanicas e a jogabilidade em funcdo da narrativa; e 3) Efeitos e
influéncias absorvidos pelo usuario. Com base nestas estratégias de analise foi
possivel identificar informagdes importantes que deram subsidio a criacdo do da

producao audiovisual que apresentaremos ao final do trabalho.

4.1 O design grafico em fungao da narrativa.

A representagdo visual em uma midia interativa ndo limita-se ao subjetivo
conceito de belo, ou meramente em fornecer uma interface funcional para o usuario,
ela desempenha um papel ao contar parte da histéria no campo subjetivo e em
primeiro plano simultaneamente, além de determinar o clima idealizado para aquela
experiéncia, gerando sessdes ricas em imersdo, possibilitando até mais do que
poderia ser adquirido em midias tradicionais durante uma leitura de livro nao
ilustrado ou ao escutar um audio-drama, fornecendo suporte que torna a absorgao

mais efetiva que apenas tendo a “visdo” imaginativa das cenas.

4.1.1 A arte de Hollow Knight

Em Hollow Knight, a primeira obra abordada, a representacao artistica se
destaca dos demais metroidvanias usualmente pixelados, ao adotar um traco
desenhado digitalmente, recebendo uma originalidade manual de seus criadores.
Este visual cartunesco soturno possui uma beleza decadente que se constroi em
trés camadas: primeiro plano (com pontuais detalhes desfocados), plano médio
(onde o jogo acontece) e plano de fundo (background), tendo contornos e brilhos de
maior contraste no plano médio evitando misturas com os demais, enquanto o
ambiente ao fundo tem uma iluminacéo reduzida mas ainda visivel ao representar o
cenario em que o jogador esta, aléem de demonstrar obstaculos e inimigos antes de

aparecerem no plano médio, dando dicas de preparagao e alimentando a imersao.
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Os planos de fundo também se empilham em camadas para criar uma
sensacgao de tridimensionalidade com o efeito parallax®, por exemplo: a imagem de
um castelo, com uma camada de neblina a frente e uma outra camada de detritos,
que conforme o jogador atravessa os ambientes, essas diferentes camadas de fundo
se movem em cadéncias desiguais, mexendo com a aparéncia da perspectiva.

A paleta de cores de Hollow Knight contrasta de forma notavel entre si, no
geral, os ambientes sao escuros, com as cores mais claras focadas em cenas que
precisam se destacar. O branco € uma cor usada com parciménia, reservada para
NPCs, o protagonista e alguns inimigos, para que eles contrastem com os tons de
roxo, azul escuro e cinza dos ambientes, o preto solido €& reservado para os
aspectos tematicos da area Abismo do jogo, além de ser usado em elementos do
primeiro plano, o jogo também possui ambientes com iluminagado em tons de rosa ou
verde com baixa saturacdo que reforcam a tematica onirica destes locais, como

demonstrado na figura seguinte.

Figura 9: Imagens dos cenarios: “Canion da Névoa” e “Caminho Verde” de Hollow Knight

’

by
- 2 5

> Ty

fonte: https://hollowknight.fandom.com/wiki/Category:Areas_(Hollow_Knight)

4.1.2 A arte de Dead Cells

Distanciando-se do jogo anterior, Dead Cells homenageia as obras classicas
do meio indie e dos proprios metroidvanias originais, ao adotar uma direcdo de arte
baseada em pixels bidimensionais para o cenario, personagens e equipamentos,

mas mantendo o frescor da acdo e modernidade utilizando de varios elementos

8 Técnica utilizada na animagédo 2D.com o uso de camadas em profundidades diferentes que se
movimentam em diferentes velocidades, gerando a ilusdo de maior espacialidade.
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luminosos durante o combate que ocorre em majoritaria parte do jogo, enquanto o
deslocamento e exploragao entre breve areas sem inimigos possuem uma aparéncia
com mais sutileza que insinua um momento de respiro e preparagao para o retorno
da adrenalina ao fim dessas zonas de transig¢ao.

Os cenarios sao variados com diversas propostas irrealistas que cabem ao
universo fantasioso proposto, desde corredores labirinticos de uma prisao,
mausoléus e esgotos toxicos, passando por densas areas florestais fungicas, até um
nobre castelo ainda cheio de inimigos ou uma adega com elementos de laboratorio
de ficgdo cientifica, todos esses com suas singulares paletas de cores hiper
saturadas, mantendo a fidelidade de estilo surreal dentre as fases.

O protagonista apesar de também nao ter um rosto humanoide definido, é
considerado um dos personagens mais carismaticos da obra, por possuir fortes
expressdes em linguagem corporal ao reagir a elementos investigados do cenario,
unindo “baldes de fala” que representam seus comentarios e pensamentos irdnicos,
ao proprio movimento de procurar ativamente nas salas (com um comportamento
considerado vandalo) e expressa contentamento ou frustragdo com gestos obscenos
de acordo com o resultado de adquirir recursos. O jogo aposta em um tom cémico e
exagerado para muitas cenas, apesar de possuir uma densa histéria descoberta
através da leitura de arquivos pontualmente espalhados pelas fases.

Os elementos mais memoraveis para a maioria dos jogadores sao ligados ao
brilho de pilhar tesouros e as explosbes de particulas viscerais ao se derrotar
inimigos, alimentando um ciclo acelerado em continuar uma sequéncia de abates
sem sofrer dano, e por essa mesma sensacao de “habilidade imparavel”’, quando ela
€ quebrada, ao encararem a derrota, os jogadores ndo contemplam aquilo como
uma lamentavel injustica e desbalanceamento do jogo, mas sim como um desafio
pessoal de superar seu desempenho anterior e a promessa de interna em ter éxito

para finalizar a proxima tentativa(run) com uma vitéria.

4.1.3 A arte de Unsighted

Ainda que também pertenca ao padrao grafico de pixel arts, 0 game flerta com
tridimensionalidade, usando uma visdo de gameplay denominada 2.5d, em
percepcdes isométricas, com momentos em que obstaculos e plataformas sao

posicionadas a frente da protagonista ou dos inimigos, tendo sua viséo limitada a
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uma silhueta para localizar-se, libertando-se da movimentagdo bidimensional com
foco na horizontalidade apresentada nos jogos anteriores, no caso de Unsighted, a
profundidade dos cenarios € na maioria das vezes alcancgavel e interativa.

O mundo se baseia em uma ficgdo especulativa, dominada majoritariamente
por cenarios tecnoldgicos abandonados, entre constru¢des urbanas, minas, templos
e fabricas laboratoriais, onde a presenca de adversarios que em dado momento da
histéria seriam habitantes e frequentadores sencientes dos locais, ddo lugar a
versdes sem consciéncia e agressivas, ditando o tom de ameaga onde se o jogador
nao for rapido o suficiente para concluir seus objetivos, podera se tornar mais uma
das maquinas defeituosas vagantes. O mapa ainda inclui zonas seguras com
sobreviventes, com tonalidades mais vivas e amigaveis em comparagdo ao
ambiente tétrico das zonas de combate.

Considerando que parte significativa da historia seja a mecanica de interagao
com 0S npcs em zonas seguras, € notavel a atengcdo ao design dos personagens,
entre androides tendo interfaces de dialogo unicas, possuindo uma pluralidade de
caracteristicas desde idades, personalidades e tipos de corpos, até representativas
para grupos sociais minoritarios (grupos étnicos, PcDs®, Igbtgia+'°,...), promovendo

uma positiva mensagem de incluséo aos jogadores.

Figura 10: Interface de interagdo com uma npc comerciante
: -

LTI vy If!
By Elueprints
Ask ahout crapting
[ eee—

Oprer Meteor Dust

Good-hye!

5o, mhat are you in gor tndag?

Fonte: https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=2622779576

® PcDs refere-se a Pessoas com Deficiéncias
1 Refere-se a minorias de sexualidade e género (Lésbicas, Gays, Bissexuais, Trans, Intersexos...)


https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=2622779576
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4.2 As mecanicas e a jogabilidade em fung¢ao da narrativa.

Apesar das possibilidades artisticas de nivel magistral no ambito visual em
impactar experiéncias visuais e auditivas, isso ainda pode se mostrar insuficiente em
transmitir uma historia envolvente, em certas situagdes assistir algo fabuloso, mas
nao poder interagir resulta em uma frustragcado e desconexao para aquela vivéncia, é
nesse ambito que designers focam na experiéncia de usuario, seja por meio fisico,
ao tornar o input de comandos (controle de videogames) responsivo sensorialmente
(como a vibragdo ao receber dano), ou projetado para tornar a experiéncia mais
verossimil, como o formato de um instrumento para um jogo ritmico.

Outra forma mais pertinente relacionada ao tema deste projeto € influenciar a
responsividade, experiéncia e consequentemente histéria através de sistemas
internos, que compreendem as regras e funcionalidades intrinsecas ao jogo, sendo
capazes de moldar a evolugdo dos personagens. Através da implementagédo de
sistemas de limitagdes e aprimoramentos, permitindo aos desenvolvedores a criagao
de uma experiéncia interativa que se adapta dinamicamente as acdes do jogador,
como protagonista controlador, proporcionando assim uma narrativa mais

personalizada e envolvente.

4.2.1 As mecanicas e a jogabilidade em Hollow Knight.

O mais contido dentre os titulos apresentados no aspecto jogabilidade, a
movimentagado, sistemas de combate, economia e interacdo de hollow knight é
considerada simples, ndo inovadora, mas responsavel por grande parte do seu
sucesso pelo nivel de precisdo e polimento, além da sua competente aplicacdo de
“flavor’”, uma vez que os poderes adquiridos pelo protagonista sdo cadenciados
entre as novas areas descobertas, e funcionam com base nos elementos Alma e
Sombra, questdes muito relevantes para a histéria, com chefes exclusivos voltados a
essa tematica, que fornecem aprimoramentos ao serem superados, desencadeando
mudangas no mapa global do jogo e em sub cenarios isolados.

Amuletos também s&o outra mecéanica marcante da obra, com limitados slots
de encaixe e efeitos de sobrecarga, sendo adquiridos por exploragao e alguns

exclusivos de compras com npcs, tendo utilidades especificas para combate,

" Representa elementos que reforcam a atmosfera da obra, como por exemplo descrigbes de itens.
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exploracao ou customizacdo de poderes, entre eles a “Bussola Caprichosa”’ que
marca o portador no mapa (fungédo basica em jogos do género, mas opcional aqui),
até o “Coracao Vazio” que modifica o comportamento de determinados inimigos em

relacdo ao portador, e desbloqueia um novo final para o jogo.

4.2.2 As mecanicas e a jogabilidade em Dead Cells.

Enquanto mantém elementos de metroidvania como desbloqueio de itens
permanentes e incentivo a exploragcdao dos mapas, Dead Cells se funde ao modelo
rogue-lite, apostando na efemeridade do personagem protagonista e dos inimigos,
criando uma experiéncia impar, em que cada partida consiste na construgao de
builds diferentes, usando de mecanicas de RNG para conduzir seus conteudos:
entre conjuntos de habilidades, armas e aprimoramentos de percentuais (redugéo de
dano recebido, efeitos causados aos inimigos, porcentagem de ouro coletavel), mas
ainda levando a habilidade do jogador em combate e ao navegar plataformas como
a forma principal de proporcionar imersao e divertimento.

Com a geracdo procedural das plataformas, posicionamento de inimigos,
perigos ambientais e variagbes de caminhos se experiencia uma narrativa bifurcada
em ritmo acelerado e com cativante fator replay, onde as primeiras partidas se focam
em desbloquear novos itens e caminhos, apresentando conteudos novos de forma
linear, mas apds isso, as combinacdes sao elevadas a niveis exponenciais,
possibilitando que em duas partidas consecutivas: todas as armas, armadilhas e
magias utilizadas, além dos sub mapas percorridos sejam inteiramente diferentes,

com apenas os chefes principais sendo uma repeticao obrigatéria usada pelo jogo.
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Figura 11: Diagrama de parte do mapa global, areas do jogo e suas conexdes.

Fonte: https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=2709897017

4.2.3 As mecanicas e a jogabilidade em Unsighted.

Unsighted tem sistemas de combate corpo a corpo, a distancia com armas de
fogo e acessorios ativaveis (equivalente as magias dos titulos anteriores), além da
exploracao isométrica de areas amplas sem ordem de completude especifica, com
atalhos desbloqueaveis, desafios de escalada e parkour entre obstaculos e objetivos
secretos/opcionais, mas seu destaque diferencial se da por mecanicas de coleta e
criacao/aprimoramento de itens, tornando o jogador nao apenas um desbravador em
busca de espodlio, mas também concedendo dominio sobre qual conjunto de
equipamentos construir e utilizar, que podem ser alterados em quase qualquer
momento do jogo, dando novas opg¢des mais eficientes para superar desafios.

Ainda outra mecanica marcante para narrativa, se mostra na contagem de
tempo de vida dos npcs (e da protagonista), que por serem maquinas em um cenario
abandonado, tem suas baterias em esgotamento iminente, cabendo ao player
decidir a quem presenteara com tempo de vida extra (através de itens de carga
encontrados de forma escassa pelo jogo), assim também fortalecendo sua relagao

de amizade com o0s npcs, que aprofundam suas historias pessoais e do universo.


https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=2709897017
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4.3 Efeitos e influéncias absorvidos pelo usuario

Em primeiro momento, sintetizar uma amalgama sensorial das experiéncias
dos jogadores em simplificagdes como: “jogo profundamente marcante” ou “viciante
e divertido apesar da simplicidade”, aparentam insuficientes para esse estudo, isso
ocorre principalmente pela forma em que o publico consumidor interpreta a propria
experiéncia € comunica a mesma em grupos sociais com outros de interesse
semelhante (entre outros jogadores e desenvolvedores), a casualidade ao debater
quanto tempo foi dedicado a um jogo ou quais partes mais marcantes é
notavelmente diferente entre individuos casuais e aqueles com maiores graus de
conhecimento técnico sobre elementos estéticos, mecanicos e narrativos dos
games. Um espectro minoritario possui compromisso em processar experiéncias de
entretenimento com camadas, enquanto a maior parcela do mercado se satisfaz
com jogos como um divertimento momentaneo.

Ainda que grande parte do publico de jogadores nao expresse conhecimento
sobre a diregdo visual, construgédo de dialogos e nuances de reagdes dos controles,
esses fatores s&o absorvidos inconscientemente ou mesmo ativamente mas de
forma desatenta em uma forma de afeto sutil, as formas praticas de se perceber a
absorcao se da por atividades fora da plataforma inicial: uma vez que jogadores
passem a ouvir a trilha sonora dos seus jogos favoritos em ambientes cotidianos, ao
produzir fanarts empregando o estilo grafico da obra e o design de seus
personagens, citar frases marcantes dos npcs em interagdes de circulos de amigos,
produzir e compartilhar memes sob o contexto dos jogos e tradigdes criadas pelas

comunidades de jogadores.

4.4 Aplicagdes seguintes

Com base nos elementos analisados, a producao intersemioética visa replicar
o formato de videos informais, popularmente utilizados no ambito gamer, optando
pela criagcdo de uma ponte entre a formalidade académica, que encara o0 game
design como uma ciéncia de criagcado técnica para produtos eletronicos, e a leveza

ludica percebida nos youtubers influentes no capitulo seguinte.
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5 PRODUGAO AUDIOVISUAL

5.1 Base tedrica e categorica

Utilizando da consulta de fontes académicas, a base de execucgao pratica
deste projeto parte da conceituagao dos sistemas de narrativas, posteriormente se
faz necessario aprofundar em elementos e planejamento em game design para
compreender o efeito de imersdo e construcdo de histérias utilizando: objetos,
personagens e atmosfera enquanto instrumentos.

Essa ressignificacdo de conceitos ferramentais foi explorada com o consumo
dos objetos de estudo (os trés jogos metroidvanias), assim como a busca de visdes
da comunidade de jogadores sobre suas experiéncias anteriores com jogos, tais
opinides foram coletadas através de um questionario introdutério divulgado pelo
google forms através de redes sociais'.

Visando enriquecer a base de anexos pela visao de profissionais relevantes,
foram realizadas quatro entrevistas online com membros de areas relacionadas a
construgéo de narrativas e game design, estas entrevistas consistem em:

1) Discussédo da adaptagcdo de midias literarias, constru¢cdo de personagens
com foco em carisma narrativo e feedback do publico, com a escritora Lara Vainstok

2) Contraste de interacédo entre formatos de jogos fisicos e digitais, modelos
de financiamento coletivo para projetos geek e consumo do mercado brasileiro, com
Jefferson Pimentel, designer de produto e cofundador da publicadora 101games.

3) Influenciadores de games em redes sociais e gamificagdo em processos
empresariais, barreiras entre imersao interpretativa e mecanicas em rpgs de mesa,
com Bruno Sathler, administrador da 101games.

4) Recepcgéao de jogadores a titulos indie, engajamento em games casuais e
géneros de nicho, alternativas a limitagées de hardware, e evolugdes de géneros da
industria, com o gamedev Lucas Thiers da DoubleDash.

As entrevistas, assim como a proposta de produto desse projeto, tiveram
tonalidade de dialogo casual, ainda assim gerando reflexdes pertinentes, entre:
detalhes da producdo sobre a visdao dos criadores de jogos e literatura, com

consideragdes de custo, lucro, vida util de produtos e impacto cultural pretendido.

2 Formulario disponivel como apéndice ao final do artigo.
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5.2 Estrutura dos videos

Como produto resultante das analises dos jogos, bem como das entrevistas
realizadas, produzimos dois episodios para uma série de videos pensados para a
plataforma do YouTube'®, também listados no apéndice 2. Os videos sao divididos
em secdes episaddicas, inicialmente abordando conceitos de narrativas e elementos
de game design, e posteriormente aplicando em exemplos praticos nos jogos. Com
utilizacdo de imagens complementares, efeitos visuais e trechos de gameplay
retirados de trailers publicos e capturas do autor. Estdo anexados projetos de
roteiros para cada video, nenhuma parte da edicdo foi terceirizada, sendo esta

realizada através do programa Wondershare Filmora.

5.3 Referéncias de videos similares

Para os videos adotamos um formato informativo ludico, tendo inspiragdo em
midias preexistentes definidas como Video-essay (video ensaio), com popularidade
difundida por canais de youtube norte-americanos. Esse modelo pode ser aplicado
aos mais diversos temas, tendo discussbes de filmes, artistas e tecnologia como
alguns de seus exemplos mais destacados.

Trata-se de uma alternativa genérica e popular para a produgao de
documentarios caseiros, utilizando de estruturas descompromissadas que carregam
tonalidade intelectual e amigavel simultaneamente, usualmente com narragdes
sobre a midia analisada e exibigao de cortes imagéticos da mesma.

As inspiracdes especificas desse estudo sdo: os canais brasileiros Pompano,

Gamera, Praise The Game e o projeto educacional Extra Credits.

3 Os videos completos podem ser acessados em: https://www.youtube.com/@Iluizcarlosdsgn



https://www.youtube.com/@luizcarlosdsgn
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Figura 12: Visualizagdo mobile dos canais citados
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Fonte: youtube.com/@Pompano, youtube.com/@Gamera,

youtube.com/@PraiseTheGame001, youtube.com/@extracredits.

Estes canais de referéncia foram escolhidos por compartilharem a tematica de
jogos digitais, uso de linguagem intuitiva, representagcbes visuais atraentes,
recomendagao dos desenvolvedores entrevistados, qualidade de roteiro e edi¢cao

percebidas.


http://youtube.com/@Pompano
http://youtube.com/@Gamera
http://youtube.com/@PraiseTheGame001
http://youtube.com/@extracredits
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6 CONCLUSOES

As percepgdes concebidas nesse estudo mostram-se frutiferas, ainda que
iniciais, como objetivo principal alcangado ao abordar o aspecto macro das técnicas
e aplicagdes de game design, focando em representac¢des visuais como ferramentas
de narrativas, subdividindo-se a elementos atmosféricos (como cenarios e efeitos
secundarios) e elementos interativos em primeiro plano (como personagens e
interfaces/menus). Também gera como resultado a apresentacdo ao género
metroidvania para novos potenciais jogadores, desenvolvedores e estudiosos
interessados na divulgacéo de histérias através de meios ludicos, assim como o
aspecto social psicoafetivo dos jogadores, em contato com grupos de interesse
comum, consumo e producdo de multimidia artistica e suas construgcdes de imersao
com interacdes digitais em formato de jogos.

A construgao da imersao em jogos digitais e sua percepgao de qualidade para
os jogadores, inicialmente foi proposta a dinamica de estar relacionada diretamente
ao formato da narrativa, todavia, mostra-se composta de multiplos elementos de
design, com predominéncia de formatos atmosféricos (didlogos, trilha sonora e
interfaces), narrativos e experiéncias interativas através de mecanicas/jogabilidade,
com prioridade de efeito variavel de acordo com o género/tematica do game, no
entanto, ndo pode ser definitivamente classificada, devido a gama de variedades nos
perfis dos jogadores, abordados como variantes principais: faixa etaria, nivel de
empenho/casualidade no consumo dos jogos e nivel de conhecimento ou
familiaridade prévia com os titulos.

No material estudado, Metroidvanias, prevalece a influéncia estética e técnica
de responsividade aos controles e gama de movimentos possiveis de serem
realizados pelo personagem controlavel. Isso contrasta com o uso de inovagdo com
elementos limitados a disposicdo dos desenvolvedores indie, que pela visdo dos
jogadores sao tratados como produtos especiais e de alto valor sentimental/autoral,
enquanto jogos desenvolvidos com maior orgamento (AAA's) fazem uso do apelo
cinematografico, a repeticdo de padrdes de design comuns na industria mainstream,
tornando pejorativo o foco em monetizagao por microtransagcées e o modelo game
as a service que transforma a experiéncia de imersao natural em uma corrida contra

o tempo, abusando da ansiedade no efeito FOMO™,

' Fear Of Missing Out: medo de ndo conseguir acompanhar as atualizagbes e eventos.
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Durante a produgdo dos videos instrucionais, o formato ludico narrativo se
mostrou altamente efetivo ao ensinar enquanto entretém, adotando e adaptando das
midias originalmente criticadas como competicdo de atengcdo e distragdo para o
aprecio da gameplay, tendendo a reter a atengdo dos espectadores por maiores
fracdes de tempo.

Se destaca também a boa recepcdo e adaptabildiade de formatos em
podcasts e blogs, ao tratar de temas com publicos usualmente jovens e em um
evento de metalinguagem do storyteller de como contar histérias usando diversos
elementos de design, inspirando de forma n&o intencional a replicacdo de
dinamismo nas narrativas para os titulos digitais.

O processo de pesquisa foi relativamente satisfatorio, através de profissionais
relevantes das areas com facil acesso a comunicagdo em ceder entrevistas, e
publico alvo dos jogos sendo engajados ao compartilhar comentarios sobre suas
experiéncias com imersao interativa. sob a 6tica académica, contudo, nota-se a falta
de artigos anteriores publicados com propostas similares, sendo uma area pouco
explorada nacionalmente, forcando o uso de mais fontes internacionais ou informais
para verificagcdo. Fica visivel o potencial enquanto area de estudo e recomenda-se
progredir o desenvolvimento de trabalhos futuros acerca das narrativas em jogos
digitais e suas vertentes de imersao, destacando potencial para interpretacoes

socioldgicas e técnicas no escopo da programagao.
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Apéndice 1: Formulario Geral de Opinides de Jogadores.

£

Questionario para TCC - jogos digitais

0la! Agradeco o imteresse em participar da minha peaguiza sobre jogos digitzis.

Esta pesguiza tem ohjetive académice e as informagdes preenchidas aquiterdc uso sigileso = participagia
andnima.

Mao ha resposta certa ou errada. O objetivo e saber qual a opiniao dos jogadores sobre Jogos Digitais. Esta
pesquisa serd utilizada como dados para monografias, resumos e artigos.

Universidade Federal do Ceara - Curso Design - TCC 2024
Luiz Carlos Monte Mottela - Graduande de Design
Prof. Dr. Diego Enéas Peres Riccs - Orientadar

1. E-mail

Texto de resposta curta

2. Qual suz faixa etaria? *
15-20
20-23
25-30

30+

3. Qual & seu génera? *
Masculino
Feminino

Qutros.

4. Com gue frequéncia vocé joga jogos digitais? *
Todos os dias
4 - G venes por semana
2-3 vezes por semana
1 vez por semana

Mencs de 1 vez por semana
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Questfes 5 cerca da suz experiéncia com jogos digitais

* 4

Descricdo (opcional)

5. Em uma escala, qual a importancia da diregdo de arte e Visuais (Graficos) em um jogo para *
voCE?

Fa "5 "5
Irrelevante - - - b o Kuito Relevants

6. Qual a importancia da Histdria (Marrativa) em um jogo para vocé? ”

Fa T T
Irrelevante h S W S S Kuito Relevants

Fa T T
Irrelevante R b R b e Kuito Relevante



8. Quais oz principais elementos gue definem uma experiéncia imersiva de gameplay para
voce? (ex: trilha sonora, iluminagdo, dificuldade...)

Texto de resposta longa

9. Quais meios relacionados além dos préprios jogos vood consome *

Grupos online/féruns com discussdes sobre o joge

Livestreams / Proedutores de conteddo {youtubers) sobre o jogo
Produtos fisicos (colecionaveis, roupas tematicas, action figures_)
Eventos relacicnados a games (fizicos e digitais)

Outros...

10. Quais elementos j& Ihe fizeram desistir de jogar/abandonar um jogo? *

Baixa gualidads grafica

Jogabilidade repetitiva

Enredo & personagens nao atrativos

Mecanica confusa e controles impreciscs

Munca desisti de jogar por um dos motivos acima

Outros...

11. Vocg gostaria de adicionar algum comentario sobre sua experiéncia com jogos digitais e
imersao?

Texta de resposta longa

48
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Apéndice 2: Roteiros e links dos Videos 1 e 2

Canal: https://www.youtube.com/@luizcarlosdsgn
Video 1: https://www.youtube.com/watch?v=-Lz4xwGHxs8

Video 2: https://www.youtube.com/watch?v=YRrqTXTmwLU
Roteiro Video 1

<lendo um livro, olha pra camera e joga o livro pra esquerda>

- Ah OIl4, estava aqui vendo uma bela historia, <vinheta: pop up de apresentagéo (luiz carlos
monte, estudante de graduacéo...)> alias, ja parou para pensar que as histdrias sdo umas
das coisas mais basicas, fundamentais, e incriveis? quer dizer, é algo que nds, criamos e
consumimos desde os primordios da humanidade

<gesticular com as maos>,

- Evoluimos nossa comunicacéo e inteligéncia em parte para entendermos o mundo ao
nosso redor e expressar opinides sobre ele, o ato de contar histérias nos permite elevar
mitologias, propagar religides, nos ensina padrdes e conceitos, através de contextos que
vemos todos os dias, seja em um livro, video ou até um anuncio de produto qualquer que vai
tentar Ihe convencer de comprar enquanto conta uma jornada para conquistar seu interesse.
Sendo algo téo significante, existem muitas formas que histérias podem ser contadas, as
formas mais comuns seriam a oralidade e escrita, onde o tom de voz e a montagem das
palavras vai ditar os detalhes, intencdes dos personagens, agdes e consequéncias.

Por outra opgao temos o teatro e cinema <pop up levantando as maos de icones de drama e
video>, onde o espectador estara presenciando mais de perto ainda e podendo ter sua
propria interpretacdo da cena <estalar os dedos e sumir os icones>,

- Notando detalhes em um figurino que para ele terdo um simbolismo diferente se comparar
com outra pessoa que assistir a mesma obra, e enfim, uma opgdo mais recente MAS ainda
excelente, que permite ndo apenas observar mas participar do desdobramento de uma
narrativa, sdo os jogos eletrdnicos.

Nessa série de videos sobre narrativas em jogos, vocé vai entender um pouco mais sobre
tipos de narrativas, storytelling através de mecanicas dos jogos e game design com foco na
direcado de arte, <muda angulo de caAmera>

- Vamos comecar dizendo que um videogame pode ser definido como uma forma de midia
eletrGnica interativa que combina elementos visuais, auditivos e interativos para criar uma
experiéncia de entretenimento, segundo o pesquisador Jasper Juul € “um sistema no qual os
jogadores envolvem-se em um conflito artificial, definido por regras, que resulta em um
resultado quantificavel”’, mas para tornar o entendimento mais agradavel, vamos usar de
exemplo: um dos meus géneros de jogos preferidos, Metroidvanias.

1

<vinheta explicando a origem do termo metroidvania>

- Em metroidvanias temos mapas semi abertos, normalmente com missdes opcionais e
segredos, porém o que mais marca esse género é cadéncia de que para passar de um
determinado obstaculo, que daria a uma nova area ou uma recompensa que Vocé vai ser
apresentado logo cedo, o jogador precisara desbloquear um novo aprimoramento para isso,
normalmente tendo que explorar outras areas, fazendo uma experiéncia nao linear de ponto
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A até ponto B, por enquanto basta entender isso, e podemos entao partir para 0 mundo
subterraneo de hollow knight <mini trailer de apresentacéo>

<mostrar gameplay de fundo>

-Em hollow knight o jogador controla esse inseto cavaleiro, em uma série de salas com
obstaculos, inimigos e recompensas, a fim de salvar o reino de hallownest de uma terrivel
infeccdo que deixou seus habitantes loucos.

<zoom e deixar preto e branco>

-“ué, mas eu s6 t6 vendo um bonequinho andando, daonde vocé tirou tudo isso?”
<retornar as cores>

- 6tima duvida, realmente a primeira vista essas informagdes ndo parecem estar claras,
afinal, hollow knight ndo € uma experiéncia linear que vai lhe explicar tudo explicitamente,
ele usa de forma primorosa de uma técnica de contar histérias, chamada de narrativa
evocada <pop up vinheta dando definicao técnica>, ou seja a forma como a histéria é
contada e entendida é fragmentada em varios elementos, vocé pode conversar com 0s
personagens <mostrar cena de interagdo com npc>,

- Ler as descricdes dos itens <mostrar cena do menu>,

- interpretar através do cenario <vinheta: calma que isso vai ser muito importante mais pra
frente>,

- e descobrir mais conforme vocé progride fazendo objetivos especificos como derrotar uma
certa quantidade de inimigos e ganhar uma descrigdo mais detalhada sobre eles, o mais
interessante é que a maioria dessas coisas sao opcionais, claro que vocé ndo consegue
finalizar o jogo sem cumprir uma série de missdes obrigatérias, mas muito sobre a
descoberta da narrativa depende das ag¢des do jogador.

Ao jogar, vocé vai constantemente contemplar a estratégia de “show, dont tell” ou “mostre,
nao fale”, como por exemplo, ao atingir inimigos, mesmo de tipos diferentes, eles vao
derramar um pouco dessa esséncia laranja, cor presente em muitos personagens para
demonstrar que estdo em um estado agressivo, e com o decorrer do jogo, vai se tornando
mais presente mostrando como essa coisa representa perigo no cenario

Ainda sobre isso, ao chegar no cenario “Vila dos louva-deus, vocé vai ver que os inimigos
deste local ndo soltam esse liquido de infeccdo quando sao atacados, representando que
nao estdo sendo afligidos por essa praga, mas sim lhe combatendo por vocé ser um invasor
no territério deles, ponto muito importante, pois quando vocé supera os chefes do local, os
desafiando e nao sendo atacado imediatamente como é comum para outros bosses, os
inimigos menores param de |he atacar, até fazendo reveréncias de respeito <mostrar
louva-deus reverenciando>, deixando claro que nao lhe vem mais como uma ameaca e
aceitaram sua presenca, tudo isso sem dizer uma palavra!

Mais a frente temos um belo exemplo de enviromental storytelling, ou seja, contar algo
através do ambiente, quando vocé chega no mapa Bacia antiga, vai ver constantes
particulas de ventania e 0 movimento leve da vegetagéo no local, ao adentrar mais chegara
em uma sala em que nao conseguiria sair no estado atual, a plataforma é muito alta, e um
pouco mais a frente, um altar como um novo aprimoramento para o protagonista, as asas do
monarca, que lhe permitem dar um salto duplo, o que ja vai ter sua serventia colocada em
pratica com aquele obstaculo, mas também note, que ao ganhar o poder, o vento cessa,
representando que o0 ambiente estava dessa forma devido a esse item.

<Finalizagao>
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Roteiro video 2

Boas vindas ao segundo video dessa dualidade, falando sobre jogos digitais, game
design e narrativas, no video anterior eu introduzi as formas de se contar uma
histéria e como o cenario pode ser usado como uma ferramenta de storytelling, o
que ja é 6timo, mas € apenas a ponta do iceberg.

Hoje, vamos abordar mais dois topicos, design de personagens e mecanicas,
iniciando por pensar em como o0s personagens de uma obra podem dizer muito mais
do que a propria histéria, Mesmo sem dialogos extensos, sem cenas elaboradas, s6
o character design e como ele interage com o meio pode nos contar muito sobre o
mundo daquele filme, livro ou jogo, e sobre quem ele realmente é.

Vocé ja deve ter visto aquela analogia que em filmes de animacéao, os personagens
bondosos e inocentes tém formatos mais arredondados, enquanto os vildes séao
pontudos, isso € um principio psicoldégico de percepgao subconsciente, até que bem
funcional, mas construir um personagem pode ser bem mais complexo do que
parece, afinal, & ele que carrega a responsabilidade de se conectar com o publico,
se vai ser amado, ou propositalmente odiado, se vai ter uma fanbase, se vai gerar
cosplays... € uma elaboragdo muito complexa, uma vez que todos nés somos
influenciados por mascotes de marcas, artistas famosos e personalidades
diariamente.

Entao para facilitar, vamos limitar a exemplos praticos, dentro do contexto do game
design e entdo partir para metroidvanias

O design de personagens € um meio para transmitir elementos de historia de
maneira sutil, através de aspectos visuais, como a roupa, a postura, as expressdes
faciais e até a maneira como o personagem se movimenta. Esses detalhes
expressam o estado emocional e as reagdes ao cenario sem que uma unica palavra
precise ser dita. Por exemplo, um personagem coberto de cicatrizes pode sugerir um
passado de batalhas. Uma armadura desgastada e quebrada pode indicar um heroi
cansado, lutando contra todas as probabilidades < ilustrar >.

Essa pratica de contar histérias por meio do design se estende muito além dos
personagens principais. Pense nos NPCs (personagens nao jogaveis) ou até mesmo
nos inimigos e chefes que enfrentamos nos jogos. Cada um deles pode ter
elementos visuais que nos contam sua prépria histéria, desde seu nivel de poder até
suas motivagdes. Um étimo exemplo disso, voltando a abordagem anterior é o jogo
Hollow Knight, onde os personagens silenciosos, com seus grandes olhos
inexpressivos e armas improvisadas, falam profundamente sobre o mundo sombrio e
decadente em que vivem. Agora, atualizando a situagdo para um novo jogo indie,
desenvolvido pela Motion Twin, chegamos em Dead Cells.
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Dead Cells € um jogo roguelike plataforma com uma narrativa emergente. Ele
compartilha elementos de metroidvanias como aprimoramentos permanentes,
enquanto sua histoéria suporta o ciclo de tentativas dos tradicionais rogue-like.

Aqui € onde o jogo brilha. Dead Cells € um jogo sem dialogos complexos ou uma
historia centralizada, mas o design de seu protagonista e dos inimigos desempenha
um papel fundamental na construgcéo do universo do jogo. O personagem principal,
por exemplo, € uma figura sem rosto — uma massa de células reanimadas. E isso é
um elemento de design que nos entrega parte da narrativa: ele € um ser sem
identidade prépria, preso em um ciclo interminavel de morte e renascimento. Nao
precisamos de uma longa explicagao para entender sua luta;

Essa escolha de design ndo € acidental; Diferente de outros jogos, onde o herdi tem
uma personalidade forte e bem definida, aqui o jogador é forgado a projetar suas
proprias ideias e emogdes no personagem. Ele € uma tela em branco.

< Suspira > Impactante né, mas nao para por ai, até agora tudo isso pode ser usado
em uma animagao, mas o que vai realmente transformar esses elementos em um
jogo, é a presenga de mecanicas, Elas ndo sdo apenas parte da jogabilidade, podem
ser a propria narrativa.

Conhegam Unsighted, < inserir imagens de trailer > um metroidvania indie de agéo e
aventura, nele vocé controla Alma, uma autdbmata que vive em uma distopia
cyberpunk. O jogo tem mecéanicas de combate, parkour e crafting de equipamentos,
mas o conceito central do jogo gira em torno do tempo, que esta sempre se
esgotando. Cada personagem, inclusive a protagonista, tem um limite de vida,
representado por uma contagem regressiva. Aqui, o jogador ndo apenas assiste a
essa luta contra o tempo, ele a vive. As escolhas sobre como gastar cada segundo
tornam-se pessoais, e o0 jogador sente o peso do tempo, criando uma experiéncia de
urgéncia que nao poderia ser transmitida apenas por palavras ou imagens.

O grande diferencial de Unsighted esta na forma como o tempo influencia cada
aspecto da jogabilidade. A medida que o tempo passa, personagens vitais para a
historia, amigos e aliados de Alma, comegam a sucumbir a condi¢ao "unsighted”, um
estado em que perdem sua consciéncia e se tornam inimigos (como um zumbi
robético). O jogador tem escolhas dificeis a fazer: salvar aqueles que considera
importantes ou usar o tempo para se fortalecer e completar o jogo com mais
eficiéncia.

Essa mecanica de tempo ndo € apenas uma ferramenta de pressao, mas uma
metafora sobre a efemeridade da vida. Cada segundo gasto em batalha, cada
decisdo de explorar ou salvar um aliado, tem impacto na histéria. A contagem
regressiva constante faz com que o jogador experimente a mesma ansiedade e peso
emocional que os personagens sentem.
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Um desenvolvimento de uso disso é que qualquer npc amigavel pode ter o tempo de
vida aumentado com alguns raros itens limitados que vocé encontra durante o jogo,
liberando mais dialogos e presentes de volta deles, porém se vocé usar esse item
em si mesmo, aumentando sua janela para finalizar o jogo esses personagens nao
sdo imunes ao avango do tempo, e julga sua conexao emocional de forma muito
mais profunda. Sabendo que vocé pode perder um aliado por nao agir rapidamente,
0 jogo obriga vocé a se perguntar: "Quem devo salvar? Quem vale a pena
sacrificar?". Essas sao perguntas que normalmente ndo seriam feitas em um jogo
onde os NPCs sao eternos.

Outro ponto interessante € que o jogo permite que o tempo passe mesmo durante
didlogos ou enquanto vocé esta navegando pelos menus. Isso reforgca a ideia de que
o tempo é implacavel, ndo importa o que vocé esteja fazendo. Ele corre para todos e
esta sempre esgotando.

Essa abordagem ndo é comum em muitos jogos, talvez o que mais encontre disso
sejam nos rpgs analdgicos, mas a reflexao final que fica é: e se mais jogos
explorassem as mecanicas como parte da narrativa?

Mais do que apenas definir o sucesso ou falha da progressédo, mas com
consequéncias que impactam a ramificagao da historia, sera esse o caminho para
tornar os jogos mais imersivos?

Bom, agradeco por ter chegado até aqui, recomendo que confira o artigo completo,
disponivel ae na descricao ou nos comentarios, e comenta, qual jogo com design de
personagens ou mecanica mais diferente que te marcou, é isso, e até a proxima.
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