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Este artigo refere-se a uma analise de jogos com foco em sua narrativa a partir das lentes de Jesse
Schell. As observagdes feitas neste trabalho s&o de natureza qualitativa e dedutiva a fim de compreender
quais elementos sdo comuns na construcdo de imersdo em jogos narrativos, seja na parte do enredo ou
mecanica. Os jogos analisados sdo The Last of Us, Life is Strange 2 e As Dusk Falls. Desta forma, o
artigo aponta os aspectos semelhantes entre os casos estudados compreendendo conceitos de game
design utilizados em suas mecanicas. Além de observar a presenca de abordagens de probleméticas
reais vividas pelos humanos a fim de gerar empatia e imerséo.

narrative, games, immersion

This article refers to an analysis of games focusing on their narrative using the lens of Jesse Schell. The
observations made in this work are of a qualitative and deductive nature in order to understand which
elements are common in the construction of immersion in narrative games, whether in the plot or
mechanics. The analyzed games are The Last of Us, Life is Strange 2 and As Dusk Falls. In this way, the
article points out the similar aspects between the cases studied, comprising game design concepts used in
their mechanics. In addition to observing the presence of approaches to real problems experienced by
humans in order to generate empathy and immersion.

1 Introducgao

Os jogos eletrdnicos sao uma das formas mais populares de entretenimento dentro de nossa
sociedade atual. Alguns jogos buscam ter foco em suas mecanicas. Jogos de xadrez e sudoku
em suas formas digitais sdo alguns exemplos. Enquanto outros s&o construidos levando em
conta elementos, como estética, sonorizagao e narrativa, que os tornam mais complexos. A
narrativa, especialmente, € um recurso que torna os jogos envolventes. E por conta disso, é
uma das principais ferramentas para a criagdo de experiéncias imersivas para os jogadores.
Segundo Rollings e Adams (2003), a narrativa € parte ou o todo de uma histéria que esta
sendo transmitida para alguém ou algo. Assim, a histéria passa a ser o que esta sendo relatado
ou que esta sendo narrado. Todorov (1979) também diz que uma narrativa ideal comega com

uma situagdo de equilibrio e que, em seguida, vem a sofrer uma forga desestabilizadora. Com
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isto, uma forga de sentido inverso restabelece o equilibrio, o qual € semelhante ao primeiro
equilibrio, porém néao-idéntico.

Outra definicdo cita que a narrativa é composta por uma sequéncia Unica de eventos,
estados mentais, ocorréncias envolvendo personagens e autores, podendo ser real ou
imaginaria, sem perder o poder como histéria (Bruner, 2002, apud Paiva, 2008).

Sendo assim, pode-se dizer que, em jogos, a narrativa € a maneira como a histéria é
apresentada ao jogador e como ele interage com ela. Esta histéria pode ser contada através
dos didlogos, das cinematicas ou até mesmo através da ambientagao.

Tendo em vista esses aspectos, este artigo utilizara as lentes de Schell (2008) para analisar
alguns pontos referentes a narrativa e imersao em alguns titulos conhecidos no género de
jogos narrativos para observar quais séo as principais abordagens que cada jogo adota na

construgcéo de narrativas imersivas.

Narrativa em jogos

Ao comparar a literatura e a industria do cinema, pode-se observar que os livros apresentaram
uma unica dimensao narrativa, a ordem temporal de acontecimentos dentro de uma histdria,
enquanto o cinema e a televisdo acrescentaram uma dimensao sensorial ao espectador, o
recurso audiovisual, proporcionando a criagao de novas possibilidades de experiéncia e
expressao (Guerra & Nascimento, 2016).

Enquanto o recurso audiovisual das telas construiu um eixo bidimensional dentro do campo
de experiéncias sensoriais, pode se considerar que os jogos eletronicos adicionam um eixo
tridimensional possibilitando a entrada de um terceiro fator importante na experiéncia do
usudario, a interacdo (Guerra & Nascimento, 2016).

Os jogos geralmente apresentam duas formas basicas de fornecer informacdes referente as
suas histdrias: a narrativa embutida e a narrativa emergente. A narrativa embutida € uma
histéria pré-gerada na qual o jogador consegue deduzir e interpretar a partir de elementos do
jogo, como objetos e cenarios projetados para prover motivagao e instigar curiosidade (Salen &
Zimmerman, 2003). Elas podem ser usadas também para preencher algumas possiveis
lacunas existentes na histéria da narrativa, inclusive essas lacunas podem ser propositalmente
deixadas para instigar os jogadores a buscar as narrativas embutidas (Pinchbeck, 2006).

A narrativa emergente surge conforme se joga, quando o jogador interage com o mundo
dentro do sistema criado para o jogo (Salen & Zimmerman, 2003). Estas narrativas nao
possuem uma estrutura linear, isto é, ndo ha pré-organizagdo em seus dados, parecendo
basicamente aleatérias. O usuario, a partir da interagdo com o jogo, pode criar sua prépria
histdria, a qual é resultante da sua interagdo com os elementos que foram gerados

anteriormente para isso (Jenkins, 2003).
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Imersao narrativa

A narrativa é uma parte fundamental da experiéncia de um jogo e também uma das principais
razdes pelas quais os jogadores se sentem tao envolvidos, criando um senso de imersao.

A imerséao é ailusdo de presenciar, sentir uma experiéncia intermediada, mas sem sentir
que existe um intermédio (Lombard & Ditton, 1997). Em uma visao geral, a imersao pode se
caracterizar como um estado concentrado que tem como estimulo algum objetivo. A realidade
simulada em um jogo narrativo € como um habitat para o personagem do jogador (Audi &
Oliveira, 2014).

Neste sentido, ocorre o que Ryan (2001) chama de recentralizagéo: um deslocamento do
jogador para o mundo ficcional e para dentro da histéria. Quando o jogador esta imerso na
histéria do jogo, ele se sente como se estivesse realmente no mundo do jogo. Ele se preocupa
com 0s personagens e com o que esta acontecendo na histdéria. Tornando assim a experiéncia
mais emocionante e envolvente.

Em um jogo, é fundamental que o jogador esteja ciente de seus objetivos e das atividades
que devera desempenhar para que se sinta imerso. Assim, a atengéo deste se volta para o
jogo aceitando aquela realidade, suspendendo qualquer tipo de descrenca sobre a veracidade
da atividade, formando um contrato entre o jogador e o jogo. As normas deste contrato
possuem estruturas de atragdo do foco e apresentam as regras, a narrativa, os personagens,
os objetivos, os comandos da interface entre outros (Audi & Oliveira, 2014).

Desta forma, uma construgéo eficiente de mundo narrativo que contenha varios elementos
da realidade, desde ambientagéo a situagdes sociais e eventos afins, permitira ao jogador
aceitar aquele mundo como verdadeiro, reconhecendo a nova realidade como algo préximo a

experiéncia de vida (Audi & Oliveira, 2014).

Procedimento metodolégico

A metodologia utilizada para a atividade proposta neste artigo tera como base as lentes de
Schell, propostas por Jesse Schell (2008) no seu livro The Art of Game Design: a Book of
Lenses que tem como intuito guiar e aprimorar diversos aspectos no design e desenvolvimento
de jogos. Esta metodologia é de natureza qualitativa e dedutiva.

As lentes de Schell sdo uma estrutura util para entender como a narrativa pode ser usada
para criar imersao em jogos. Ele identificou uma série de lentes que os desenvolvedores
podem usar para analisar e refinar seus projetos. As lentes selecionadas como parametro de
analise foram: a Lente da Emocéo, a Lente dos Momentos, a Lente da Projegéo, a Lente da
Atmosfera e a Lente da Expressao.

A primeira lente, a Lente da Emocgao, instiga o criador da narrativa a refletir e se fazer as

seguintes perguntas acerca das emog¢des que o jogador sentira ao jogar:

= Que emocgdes eu gostaria que meu jogador experimentasse? Por qué?
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= Que emogdes os jogadores (inclusive eu) estdo tendo quando jogam agora? Por qué?

= Como posso preencher a lacuna entre as emogdes que os jogadores estéo tendo e as

emogdes que eu gostaria que eles tivessem?

Em seguida, a Lente dos Momentos traz consigo perguntas para a criagao de momentos

memoraveis dentro da histéria do jogo:

* Quais sdo os momentos-chave do meu jogo?

= Como posso tornar cada momento o mais poderoso possivel?

E com o intuito de avaliar a imersao que a histéria trara ao jogador, a Lente da Projegao

traz as seguintes perguntas:

= O que ha no meu jogo com o qual os jogadores podem se identificar? O que mais

posso acrescentar?

= O que ha no meu jogo que ira capturar a imaginagao de um jogador? O que mais

posso adicionar?

Além de projetar-se na histéria, € necessario compreender como o jogador se sentird dentro

do universo do jogo. Sendo assim, a Lente da Atmosfera traz as seguintes questdes:

= Como posso descrever a atmosfera do meu jogo?

= Como posso usar conteudo artistico (visual e audivel) para aprofundar essa

atmosfera?

Por fim, a ultima lente base da anadlise é a Lente da Expressao que leva em consideragéo
a possibilidade do jogador de se expressar, de fazer suas escolhas e agir como desejar. Esta

lente traz as seguintes indagacgdes:

= Como estou deixando os jogadores se expressarem?
= Quais possibilidades estou esquecendo?

= Os jogadores tém orgulho de sua identidade? Por que ou por que néo?
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Tendo em vista essas lentes, a seguir estdo os jogos selecionados para a analise de

narrativas, cenas e momentos importantes de cada titulo.

5 Anadlise de Jogos

Para analise de narrativa e imersao, foram selecionados trés titulos: The Last of Us, Life is
Strange 2 e As Dusk Falls. Como dito anteriormente, esta analise tera como base fundamental

as lentes de Schell vistas no tépico de metodologia.

The Last of Us

Seu langamento ocorreu em junho de 2013, exclusivamente para PlayStation 3, e foi
desenvolvido pela Naughty Dog. Este jogo narra a sobrevivéncia de Joel e Ellie em um mundo
pos-apocaliptico devastado por conta de uma pandemia causada por um fungo parasita, do
género Cordyceps, que torna os humanos hostis e sem consciéncia (PlayStation, 2013). A

imagem a seguir ilustra os infectados no jogo (figura 1).

Figura 1: Pessoas infectadas pelo Cordyceps (The Last of Us Remastered - 2014, captura do autor)

nmz

No jogo, Joel é um contrabandista sobrevivente da pandemia do Cordyceps em 2013 que
recebe a tarefa de levar uma garota, Ellie, até uma organizagéo auto-intitulada como os
Vaga-lumes. Durante a histéria, descobre-se que Ellie é imune aos efeitos do fungo e, por este
motivo, a organizacao visa a criacdo de uma vacina a partir dos estudos de sua imunidade.
Porém, durante a jornada, Joel e Ellie enfrentam muitos desafios para sobreviver, como
ataques de infectados e de saqueadores, tornando-os mais proximos e companheiros. Joel,

que havia perdido sua filha, Sara, no inicio da pandemia, acaba vendo Ellie como alguém tao
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importante quanto sua filha. Enquanto do outro lado, Ellie comega a enxergar Joel como um pai
e guardido, uma figura que ela ndo teve durante sua infancia.

Embora o titulo ndo seja declarado um jogo narrativo, ele possui em seu enredo pontos
relevantes quanto a construgédo de imersao narrativa. Ele apresenta momentos que valorizam
os relacionamentos de seus personagens, principalmente dos protagonistas, e os dilemas
éticos e de sobrevivéncia que uma crise pandémica pode trazer a humanidade.

O primeiro momento em estudo acontece no inicio do jogo quando Joel tenta fugir do caos
da cidade carregando em seus bracgos sua filha, onde eles sédo abordados por um soldado que
€ ordenado a matar os civis que tentarem abandonar a regido. Assim, o soldado atira e apenas
Sara é baleada fatalmente. O irm&o de Joel, Tommy, chega para tentar salva-los da situagéo,

porém Sara ja estava morta nos bragos de seu pai (figura 2).
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Figura 2: Joel abragando o corpo de Sara (The Last of Us Remastered - 2014, captura do autor)

Este momento do jogo tem como um dos propdsitos evocar a empatia do jogador por Joel,
tornando o protagonista mais humano aos olhos de quem estiver jogando ou assistindo.
Conforme é observado na Lente da Emocéao e da Lente da Projecéo da teoria de Schell, a
perda para o protagonista é uma situacao que pode desencadear sentimentos nos jogadores
por se tratar de um problema que esta dentro da realidade das pessoas, portanto essa cena
tem como potencial criar uma situagdo de autoidentificacdo e de afinidade com o personagem.

A ambientagéo de The Last of Us, atendendo a Lente da Atmosfera, consegue transmitir
seu teor pds-apocaliptico com muitos prédios e veiculos abandonados tomados pela natureza
(figura 3). A sociedade neste momento estava entregue a uma era de sobrevivéncia, sem

espaco para luxos e confortos.

Figura 3: Ambientacéo de The Last of Us (The Last of Us Remastered - 2014, captura do autor)
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O cenario possui muito verde por conta da vegetagéo que se alastrou no decorrer de 20
anos desde a pandemia na histéria do jogo. Durante o jogo, € possivel encontrar shopping
centers, teatros e outros locais que ndo funcionam mais e se tornaram apenas contos e
lembrangas para as pessoas na era pds-pandemia.

Considerando a Lente dos Momentos de Schell, um exemplo para a analise € quando Joel e
Ellie estdo atravessando alguns prédios durante sua viagem e, em um momento de
tranquilidade sem inimigos por perto, eles encontram uma girafa (figura 4). Ellie que estava
deprimida durante a caminhada, se encanta com o animal, uma criatura que ela nunca havia
visto antes. Este momento é peculiar pela raridade de situagbes pacificas e de contato préximo
entre os personagens, além de desencadear o sentimento de perseveranca em Ellie para lutar

pelo futuro da humanidade.

Figura 4: O encontro de Joel e Ellie com uma girafa (The Last of Us Remastered - 2014, captura do autor)

Life is Strange 2

Desenvolvido pela DONTNOD Entertainment e langado em setembro de 2018 para PC e
consoles, Life is Strange 2 conta a histéria dos irmaos Sean e Daniel Diaz que, apds um tragico
acidente e o recém-descoberto poder de telecinese de Daniel, eles sdo perseguidos pela
policia e acabam tendo que fugir com o objetivo de chegar ao México (Steam, 2018).

A trama do jogo se inicia em Seattle, EUA, com os dois irmaos Sean e Daniel Diaz, de 16 e
9 anos respectivamente, tendo uma vida pacata junto com o pai Esteban, que ha muitos anos
migrou do México. Em certo momento, quando Daniel brincava fora de casa, um de seus
vizinhos o encontra para atormenta-lo e Sean sai de casa para defender o irm&o. Porém
acidentalmente Sean empurra o rapaz em cima de um caco de vidro pontiagudo que acaba o
matando na hora. No ato, eles sdo abordados por um oficial em patrulha e Esteban, que

estranha a situacdo, sai imediatamente de casa para ajudar os filhos (figura 5). No entanto, em
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um movimento de susto durante a vinda do pai, o policial atira em Esteban. A cena é chocante
para os filhos, entdo Daniel imediatamente usa pela primeira vez um poder sobrenatural que
arremessa para longe o policial e sua viatura. Sean se levanta e, olhando para os lados,
percebe que tudo ao redor esta destruido, inclusive sua casa. Estdo no chao os corpos do
rapaz que agrediu Daniel, de Esteban e do policial. Mais viaturas chegam até o local e os

irmaos fogem desesperadamente.

Figura 5: Momento que Esteban chega ao local do incidente (Life is Strange 2 - 2018, captura do autor)

Sean, o que houve?

Nesta cena da morte de Esteban, sob a Lente da Emoc&o da teoria de Schell, é possivel
observar o peso dramatico que ela traz despertando sentimentos de choque e de surpresa no
jogador. As mortes sao tdo repentinas que levam o jogador a se questionar imediatamente
sobre as consequéncias e o destino que os irméo terao que enfrentar.

Por ser um evento tdo marcante dentro da narrativa, a Lente dos Momentos ajuda a
perceber a relevancia desta situagao sobre a jornada dos irmaos. Por exemplo, minutos antes
do incidente, Sean planejava sair com a garota de quem gostava e Daniel brincava na calgada
em frente de sua casa, mas logo depois tudo esta destruido pelos arredores, eles perdem o pai
e estdo sendo perseguidos pela policia. Portanto, um momento de grande importancia para os
personagens e para os jogadores. A imagem a seguir ilustra Sean consolando Daniel depois de

fugirem e confirmarem a morte do pai depois de um noticiario na televisao (figura 6).
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Figura 6: Sean consolando o irm&o Daniel pela perda do pai (Life is Strange 2 - 2018, captura do autor)

Um elemento importante, ndo apenas neste jogo, mas em toda a franquia Life is Strange, é
a possibilidade de escolhas e as consequéncias que devem ser enfrentadas a partir delas. Esta
mecanica é muito importante para o jogador agir conforme seus ideais e vontades, se
expressar da forma como desejar, assim como sugere a Lente da Expresséao.

O personagem jogavel de Life is Strange 2 é Sean, o irmao mais velho, portanto as
decisdes que o jogador faz durante a jornada tem impacto direto na educacgao e nas decisdes
de Daniel e de como este lidara com seu poder. Um momento de decisdo em didlogo é

ilustrado na imagem a seguir (figura 7).

Figura 7: Situagdo de resposta em um didlogo entre Sean e Daniel (Life is Strange 2 - 2018, captura do

autor)
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Lidar com esta responsabilidade e com outros personagens durante a histéria requer do
jogador, além da expressao, consciéncia dos seus atos e decisdes. Se colocar em situagdes
desse tipo requer uma transposi¢ao do jogador com o protagonista, um recurso que a Lente da
Projecao defende na construgao de um jogo.

Sob a Lente da Atmosfera é possivel destacar na obra um ambiente bem humano e realista.
Se ignorar o poder de Daniel, todos os problemas abordados no jogo s&o situagdes possiveis
que qualquer pessoa poderia enfrentar na realidade. E, embora existam muitos momentos
dramaticos dentro da narrativa, a trilha sonora e as cinematicas buscam trazer sempre
tranquilidade e reflexdo. A imagem a seguir ilustra um quadro da cinematica da viagem dos

irmaos para casa dos avos (figura 8).

Figura 8: Cinematica da viagem de Sean e Daniel até a casa dos avoés (Life is Strange 2 - 2018, captura
do autor)
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As Dusk Falls

Langado em julho de 2022 para PC e consoles Xbox, As Dusk Falls foi desenvolvido pela
Interior/Night e é um jogo de drama interativo que narra a histéria de varios personagens
envolvidos e que foram afetados por um roubo mal-sucedido no interior do Arizona (Steam,
2022).

As Dusk Falls se inicia com o pai e marido Vince Walker na estrada levando a sua familia,
os Walker, de mudancga para Missouri. Em meio a viagem, eles sofrem um pequeno acidente
que acaba danificando o carro e eles decidem se alojar em uma pousada na estrada proximo a
pequena cidade de Two Rock, Arizona, até resolverem a situagdo. Em paralelo, trés jovens
rapazes, os irmaos Holt, estdo invadindo a casa do xerife para um assalto enquanto ele esta
fora, porém eles acabam sendo surpreendidos com a volta dele para casa antes do horario
previsto, 0 que leva os irmaos a tentar escapar de qualquer maneira. Os irmaos fogem e, na
tentativa de se esconderem, entram na pousada em que a familia Walker esta hospedada.

Os irmaos declaram a intengéo apenas de se esconderem da policia e ndo fazerem mal a
ninguém, porém a situagao gera varios momentos de tensao e desespero (figura 9). A policia
mais tarde acaba chegando ao local e os irmaos sao obrigados a fazer todos na pousada de
reféns a fim de negociar a fuga. No entanto, muitas reviravoltas e confrontos acontecem
durante esta negociacao, levando a destrui¢cdo parcial da pousada e a fuga dos assaltantes
com um dos membros da familia Walker, sendo perseguidos por varios dias pelo estado inteiro.
Toda a histéria é narrada por Zoe Walker, filha de Vince, que na época possuia apenas seis

anos de idade, porém passa por fortes traumas do evento mesmo 14 anos depois.

Figura 9: Familia Walker e funcionarios da pousada sendo mantidos como reféns pelos irméos Holt (As
Dusk Falls - 2022, captura do autor)
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A narrativa do jogo possui muitos pontos de virada onde, em cada um, as decisbes de quem
joga podem mudar totalmente o destino dos personagens. O jogador tem o poder de agir com
mais cautela em suas respostas ou ser mais ousado, essas agoes vao depender da
personalidade de cada pessoa que estiver jogando, ao considerar estes aspectos é possivel
observar a presenca da Lente da Projec&o e da Lente da Express&o no jogo.

Um momento que pode ser usado de exemplo é quando Dale Holt leva Vince para negociar
com o xerife e ele esta sob a mira de um franco-atirador que esta prestes a atira-lo. Cabe ao

jogador, baseado na sua moralidade, decidir se Vince deve avisar Dale ou néo (figura 10).
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Figura 10: Momento de decisao importante (As Dusk Falls - 2022, captura do autor)
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Considerando a Lente dos Momentos de Schell, a préxima cena selecionada é uma das
mais importantes do jogo e significativa na realidade de algumas pessoas. Ela se passa
durante uma lembranga de Jay Holt, o irm&o mais novo e o mais gentil dos trés, com o seu pai
Bear. Um homem que agride fisicamente os filhos que também é alcodlatra e viciado em jogos
de azar, além de ter sido um pai e marido ausente. Em certo ponto da lembrancga, Bear
desabafa sobre os varios arrependimentos e problemas que ele enfrentou durante a vida para
Jay e diz para o filho se tornar alguém melhor que ele (figura 11). Depois da conversa, Jay
entra em casa e percebe na mesa uma carta com um tom de despedida que Bear deixa para a
esposa, Jay corre até o galpao e se depara com o Bear se sufocando pendurado na corda. O
jogador neste momento pode escolher deixa-lo morrer como punigdo ou mostrar misericérdia

soltando-o (figura 12).

Figura 11: Desabafo de Bear com seu filho Jay (As Dusk Falls - 2022, captura do autor)
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Bear: Familia é sacrificio.
Mesmo pra um bébado fodido como'eu.

Figura 12: Tentativa de suicidio de Bear (As Dusk Falls - 2022, captura do autor)
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Bear: Me deixe fazer isso... Por favor...

DEIXA-LO '!

Atendendo a Lente da Atmosfera, As Dusk Falls possui uma tematica interiorana que
remete as areas rurais dos Estados Unidos, sendo este especialmente com uma ambientagao
arida, se passando em sua maior parte no ano de 1998 (figura 13). Alguns contextos e
problemas retratados no jogo, séo realidades que tendem a ocorrer em familias mais
desprovidas financeira e educacionalmente. Sendo assim, regides como as mostradas na obra

propiciam histérias tragicas como as que sdo acompanhadas no jogo.

Figura 13: Cenario - Pousada Desert Dream (As Dusk Falls - 2022, captura do autor)
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Michelle: Vocés véo na frente.
Eu vou comprar uma garrafa d'agua.

6 Consideragoes finais

Os jogos narrativos geralmente s&o obras que possuem poucas mecanicas de desafios de
agilidade, reflexo ou habilidades taticas. Sao titulos que possuem foco no storytelling, ou seja,
na forma de transmitir a histéria. Sendo assim, sdo sustentados por técnicas especificas de
game design para gerar imersao aos jogadores.

Com base nas lentes de Jesse Schell, foi possivel analisar, em alguns jogos famosos dentro
do género narrativo e afins, elementos comuns como dialogos, tomadas de decisdes e
consequéncias. No entanto, o recurso mais importante para a imers&o do jogador esta na
construgdo de momentos e situagdes criveis dentro destes jogos, situagbes que carregam um
teor real e emocionante.

Conclui-se, portanto, que jogos narrativos sdo construidos a partir de premissas e tematicas
de problematicas sociais a fim de gerar uma auto identificagdo do jogador com o universo da
obra e, assim, gerar imersao. Abordar problemas psicoldgicos e sociais demonstraram ser
maneiras eficientes para captar o interesse de pessoas para esse estilo de jogo. Desta forma, o
aprofundamento de estudos neste ambito pode abrir oportunidades para construir experiéncias

ainda melhores, além de gerar obras como expressao artistica e de impacto social.
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