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| — Introducdo

O presente trabalho aborda e tem como foco a relacéo entre a crianga e uma das
midias eetronicas de maor fascinio da audidade o videogame Inseindo-se nas pesquisas
sobre tecnologia de comunicacdo, 0 projeto pretende andisar a producdo dos jogos eetrbnicos
e suardacdo com o publico infanto-juvenil.

Tendo em vida 0 contexto que envolve eda rdagdo, 0 que se procura saber
neste estudo € o que fascina e dra tanto as criangas nos jogos detronicos? Qud a reagéo
entre a evolugdo dos personagens e da narrativa com edta fascinag@o? Que influéncia pode ter
nessa reacéo narrativalfascinio o uso da tecnologia audiovisud cada vez mais sofigticada?

Tentando solucionar provisoriamente edas questfes, S0 levantadas  aqui
agumeas hipdteses

1- A posshilidede de interacdo diada a dta tecnologia dos videogames posshilita a
utilizacdo de uma naraiva rica e de personagens que proporcionam um dto grau de
identificacdo e fascinagéo nas criangas.

2- A ado visud presente nos jogos como fonte de aragdo, utiliza os mas
modernos recursos de animacéo gréfica e incorporou uma linguagem cinematogréfica capaz
de fascinar pelo poder daimagem as criangas, experientes no dinamismodaTV.
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* Ede texto descreve os primeros resultados de uma pesguisa iniciada em agosto de
2000, patindo de um projeto com recursos do Programa Indituciond de Bolsas de Iniciacéo
Cientifica (Pibic) da Universdade Regiond de Blumenau.

Il - Metodologia

A proposta degte trabaho sera redizada em trés etapas. Primeiro, sera feita uma
revisso bibliogréfica sobre a morfologia das fabulas, do conceito de mitos e da congrucéo de
roteiros e naraivas paa a midia de entretenimento (cinema e TV). Em segundo lugar, uma
andise dos jogos detrbnicos e da aplicacdo e formas de narrdivas, linguagem e aguns mitos
na producdo dos mesmos E em um Ultimo momento, uma pesquisa quditativa com criancas
entre 11 e 13 anos que Ao jogedoras dos titulos encontrados na segunda fase da pesguisa e
gue possuam as caracteristicas estudadas.

As duas primeiras etapas, de cardter tedrico, servirdo como embasamento para a
pesquisa quditativa que pretende identificar as caracteridticas da narrdiva percebidas nos
jOQOs e sua recepcdo subjetiva

Il - Resultados parciais

Na primeira etigpa da pesquisa, redizamos uma reviso bibliogréfica para tentar
levantar as origens e a edrutura recorrente dos contos maravilhosos para tentar tracar um
possivd parddo nas nardivas encontradas nos videogames de RPG. Dentre os autores
pesquisados, destacamos 0S que e seguem que servirdo de guia tedrico para o0 estudo
exploratério e empirico com os videogames. Os aspectos principais levantados aé agora
mostram a importancia de se conhecer a naraiva aravés das agdes do herdi durante o

desenrolar da sua aventura.

Roteiro, linguagem cinematogr &fica e multimidia

Como esamos pesquisando uma higdria contadajjogada em uma midia audiovisud,
identificamos a narativa com o roteéro proprio da linguagem cinemaogréfica Fed (1995)
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dairma que o roteiro cinematografico € uma higdria contada em imagens, didogos e
descrigdes, locdizada no contexto da edrutura draméica O rotero é definido por Doc
Comparato como “a forma escrita de quaquer projeto audiovisud” (2000, p.20) e deve
possuir trés agpectos fundamentais Logos, Pathos e Ethos. O logos € a pdavra que coloca
forma no roteiro, sua organizeco verbd; o pahos conditui 0 drama, o conflito que termina
por gerar acontecimentos, e o ethos gpresenta amord, o sgnificado dahistoria

A ad naxce do conflito que, segundo Comparato, divideese em trés tipos
Homem vs homem, homem vs. forcas da natureza e homem vs de préprio. A higoria
acontece asim, a partir do conflito. (2000) E por essa razio que Fidd define o roteiro como
"um substantivo - € sobre uma pessoa, ou pessoas, hum lugar, ou lugares, vivendo sua 'coisal.
Todos os roteiros cumprem essa premissa bésicas A pessoa € 0 personagem e viver sua coisa €
aacao". (1995, p. 2) (itdico no origind).

O rotero déssco hollywodiano tem sempre comego, meio e fim. Essa edrutura
lineer bésica € a forma do roteiro compoda de trés partes ou trés atos que condituem a forma
do roteiro, e que sustentam todos 0s dementos do enredo no lugar: "uma histéria € um todo, e
as pates que a compdem - a acdo, personagens, cenas, sequéncias, Atos |, II, 111, incidentes,
epishdios, eventos, musica, locagles, etc. - S50 0 que a formam. Ela é um todo". (op. cit., p.2)
A parte centrd da acdo dramética onde todas as coisas acontecem, de acordo com Comparao,
€ chamada de plot, "onde todos as personagens et@ interligadas por problemas, conflitos,
intrigas, temas’ (2000, p.176). Uma higtdria contém um plot principd, que é reforcado pelos
subplots ou uma linha secundaia de agdo. Quando exigem duas ou mas higtdrias da mesma
importancia, S0 usados plots pardeos, e por Ultimo, o multiplot, que ndo usa gpenas um plot
principd, mas hiddrias diversss que s desenrolam  concomitantemente  (utilizado
normamente nas novelas).

No caso do videogame, a agdo £ desenvolve em nardivas multimidias que sfo
caracteridicas do ambiente cibernético do hipertexto. A multimidia € prépria do hipertexto
porque ete € formado por um conjunto de informaco — de vaios tamanhos e formas —
chamados nos, interligados por meo de dos (Tori, goud Siva 1999). Os dos ou links entre
documentos permitem a organizagdo n&o-linear que toma a forma de multinarrativas. Quando
0 UsU&rio passaia pelos links, €e est& navegando num ambiente de Smulagzo.

As hidorias multimidia exploram as carecteridicas e propriedades do ambiente

digitd aravés de uma edética propria das novas midias. Na narativa hipertextud, Murray
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(1997) explica que os roteridas deixam de escrever antecipando todes as posshilidades de
movimentacdo e todas as agfes de quem edta interagindo. Pelo contr&io, ees daboram os
eventos do enredo de forma néo especifica, apresentando uma relacdo de todas as regras das
ag0es, criando um caminho concreto, uma edrutura coerente. Os rotelrisas criam nNéo uma
segiéncia de eventos, mas multiformas de enredo para uma participacéo colabordiva de quem
et interagindo. Assm, a verossmilhanca permite a0 jogador manter a ldgica interna do
enredo, ou sga, a acreditar na histéria que esta sendo contada.

No roteiro néclinear - que néo possui uma seguéncia linear de comego, meio e fim -
0 mas importante € a exigéndia de conflitos e como des podem dar dindmica e movimento e
envolver os personagens e 0 ambiente. Gerdmente as narativas multimidia prevéem uma
colecdo de comegos, meios e fins para a estdria, porque assim, conforme o usu&io, da serd
contada de um jeito ou de outro. Para conseguir prender a atengd do usu&io, 0s autores
excrevem e expandem suas higdrias induindo mditiples posshilidades para quem estd agindo
poder assumir um pagpd mais divo. Esse modo de contar estdrias lembra o contador que nos
convidaa adivinhar as escolhas que €le ou da daboraram.

Como a nardiva multimidia, com sua edrutura aberta, ndo-linear e multinarrativa,
pode estar baseando seus enredos nas histdrias mais tradicionals, contadas ha tanto tempo pela
humanidade? Nossa proxima etgpa de pesquisa, gpés a definicéo do ponto de partida do que é
um roteiro audiovisud e em termos gerals como de e goresenta num ambiente de hipertexto
proprio dos videogames, foi a de buscar mas dados sobre os contos maravilhosos. Noso
objetivo era 0 de tentar encontrar Suas origens higtéricas e sua edtrutura narrdiva para tentar
encontrar as possivels semelhancas e diferencas com a naraiva multimidia de nosso objeto
de estudo.

Os contos de fadas e os contos mar avilhosos

Vivemos em uma €época propicia a volta do maravilhoso, a redescoberta de
tempos miticos e de origens arcaicas que e expressam na literatura contemporanea. Essa
ViSO magica de noso mundo segundo Nely Novaes Codho (1987), dexou de ser
exdusvamente infantil para ser assumida também pelos adultos 0 onirico deixou de ser viso

como pura fantasia para ser tratado como uma porta para determinadas verdades humanas.



INTERCOM - Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicag&o
XXIV Congresso Brasileiro da Comunicagao —Campo Grande /MS —setembro 2001

1B TERCOM

Originedos de fontes didintas, o conto de fadas e 0o conto maravilhoso - formes
de nardivas do mundo do maravilhoso que acabaram sendo identificadas como formas iguas
- expressam probleméticas diferentes e duas aitudes humanas distintas. Uma forma ndo anula
a outra, mas Sm a complementa, e cada um acaba escolhendo e privilegiando uma ddas,
sendo uma escolha que orienta a filosofia de sua vida

Nos contos de fadas, com ou sem a presenca de fadas, sua problemédtica e seus
argumentos o de origem exigencid ou a redizacdo essencid do herdi ou da heroing, e essa
redizacd0 eda ligada a unido homemmulher. (Coeho,1987) As nardivas dos contos de
fadas expressam obgtaculos e provas que precisam ser vencidas, para que o herdi dcance sua
auto-redlizacdo, sgja pelo encontro com seu eu verdadeiro ou com a princesa.

De origem cdta, os contos de fadas tem como ponto de patida um
encantamento, uma metamorfose, que levam a aventura da busca. Esses contos surgiram
como poemas que relaavam amores edranhos, eternos, essencidmente idedistas e ligados
aos vdores eternos do s humano, dos vdores espirituds. Ja os contos maravilhosos
estudados por Propp (1996), originaramse nas narraivas orientals priorizando o lado maerid
do ser humano. Enfatizan as nossas necessidades basicas, como 0 estdmago € 0 sexo, e
sentimentos como vontade de poder e as paixdes do Nossas corpo.

Os contos do mundo maravilhoso tém suas origens nos povos mas antigos de
nossa cdvilizagdo: “se as perseguirmos, numa viegem aravés dos textos (muitos dos quas
nasceram séeulos antes de Cristo), passaremos pelas sébias e midticas regides da india ou do
migterioso Egito; defrontaremos a biblica Pdegtina do Velho Testamento e a Grécia Classica;
entraremos pdo Impé&io Romano adentro, descobrindo-o como o grande mediador/divulgador
gue foi, no Ocidente, de toda a sabedoria mégica gerada no Oriente. A0 mesmo tempo,
descobriremos as migragdes narrdivas redizadas na Péda, 1rd Turquia e principdmente na
luxuosa Ardbia, cuja énfase na materididade sensorid mas plena va se contrapor @0
espiritualismo gerado pelaimaginacéo sonhadora de cdtas e bretdes’. (1987, p.15)

Mais tarde, na ldade Média, com o fortdecimento do cristianismo, VIS0
pagd acaba s chocando e deixando-se disorver pda ideologia espiritudista critd e acaba
chegando transformada ao renascimento. Na passagem da era cléssica para a romantica, essa
literatura destinada aos adultos € incorporada pea tradicdo ord popular e transforma-se em

literatura para crianca.
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A morfologia do conto

A andlise da edrutura, dos personagens e da seqiiéncia de eventos que compdem o
conto maravilhoso foi uma das mas importantes contribuigbes das pesquisss do folclorista
ruso Vladimir Propp. Sua obra foi  publicada pda primera vez em 1928, tornando-se
referéncia obrigatdria e semind para todos os estudos literdrios.

Condderando o foldore como solo da literatura e disciplina higtérica, Propp
aplica em seus edudos variados méodos que lhe permitem obter uma visio conjunta das
naratives folcloricas e mitos centrdizados nos motivos e condituintes encontrados  na
composicio dos contos maravilhosos, que conservaram vedtigios de formas extintas da vida
sodd, dosritos e dos mitos de sociedades remotas.

Sem redringir seus edudos @ méodo comparaivo entre os contos, Propp
anplia sau problema e procura pelas bases higtdricas responsvels pela criagdo do conto
maravilhoso. Partindo da premissa de que o conto é tdo variado e rico que ndo seria possive
estudar o fendmeno que e representa em sua totdidade, Propp restringe seus estudos a0
género do conto maravilhoso: agudes que comecam por um prguizo ou dano causado a
dguém, ou pdo desgo de possir dgo, e em cujo desenvolvimento encontramos a patida do
her6i, o encontro com o doador do recurso ou auxiliar mégico, que posshilitam ao herGi
encontrark 0 objeto procurado; seguindo-se 0 dudo com o adversaio, O retorno e a
jpersegui &o.

O fodoriga utiliza ainda duss importantes premissss em sua pesgquisa nenhum
asunto de conto maavilhoso pode ser edtudado sozinho e nenhum motivo de conto
maravilnoso pode s edudado sem s rdacionado com 0 conjunto do conto. Consderando o
rito e o mito como manifetagbes da reigido, Propp entende por mito o fator histérico:
“Entenderemos agui por mito toda narativa sobre os deuses e 0s seres divinos em cua
redidade um povo acredita efetivamente.” (1997, p.44)

Os mitos S0 diginguidos entre os de formecdo anterior a sociedade de classes,
condderados de fonte direta e 0s mitos retrangmitidos peas classes dirigentes dos antigos
Edados cultos O conto precisa ser confrontado tanto com 0s mitos dos povos primitivos
guanto com os mitos dos Edados cultos N&o se trata de interpretar os mitos, os ritos ou 0s

contos, mas Sm de remeté-los as suas causas histéricas.
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Como as principais fungdes da composicio do conto, Propp dassfica o inicio da
histdria, quando se agoresenta uma familia fdiz e tranqlila que serd aingida pela desgraca
condituinte do enredo e geradora da agéo; a floresta encantada, com ligacdo Sdlida ao rito de
iniciacd em que as criangas eram levadas sempre para uma floreta, e onde se encontra 0
doador dos recursos magicos Uutilizados pelo herdGi; e as dédivas mégicas no gpogeu do conto,
quando o herdi passaaexercer um pape passivo, agindo gracas aos recursos Magicos.

Os maeias magicos do conto tém origens diversas, dassficadas nos seguintes
grupos objetos de origem animd, de origem vegad, provenientes de utenslios de
composcdo diversa aos quais o atribuidas forcas independentes ou personificadas, e objetos
ligados a0 culto dos mortos.

Na metade do conto, o herdi é dedocado no espaco aravés da travessa para outro
rein0 que, segundo Propp, tém origem nas concepgles primitives sobre a viagem do morto
para outro mundo, e agumas refletem ritos funer&ios. Apds a travessa, o herdi chega a0
reino dos confins onde se encontra o objeto de sua busca, e onde vivem a princesa e o dragéo.
Sobre a princesa, 0s esudos de Propp identificaram dois tipos de personagem: por um lado
fid, ternae jovem, por outro lado gparece um s pérfido, vingativo e madoso.

Como s viu, na edrutura narativa descoberta por Propp nos contos
maravilhosos, as agdes do herdi tem papel centrd no desenvolvimento dos acontecimentos e €
em torno dee, na verdade, que a histdria acontece. Considerando que, no caso do videogame,
0 hadi é gadmente comandado pelo jogador e com quem provavedmente este se identifica
quando incorpora seu papel, buscamos entender um pouco melhor as caracterigicas que o
condituem. Para is0, pesquisamos mitologia e encontramos a obra de Campbel sobre o herdi

mitico para embasar nossa pesguisa

A jornada mitica do heréi

A jormada mitica do herdi foi estudada por Josgph Campbel, um dos maores
intérpretes da mitologia universa, que conddera a primera tarefa do herGi se retirar da cena
mundana “e inidar uma jormneda peas regifes causas da psque, onde resdem efetivamente
as dificuldedes, para torné-las claras, erradicalés em favor de s mesmo, iso € combaer os
demonios infantis de sua culturaloca”. (1996, p.28)
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Os herdis mitologicos enfrentam problemas vdidos para toda a humanidade, sfo
homens e mulheres que vencem suas limitaches pessoais e dcancam formas humanes.
Campbdl coloca a jornada do herdi como uma jornada interior, de triunfos pscoldgicos e néo
figcos onde 0 mundo pemanece 0 que era mas que, gragas a uma mudanca interior, é viso
como e tivesse passado por uma transformag@o. “O find feliz do conto de fadas, do mito e da
divina comédia do eirito deve s lido, ndo como uma contradicdo, mas como
transcendéncia da tragédia universd do homem”(op. cit, p.34). As higtdrias mitolégicas e
seus herdis tem diferentes va ores para cada uma de nossas idades.

O herdi € uma pessoa norma e sua higtoria, baseada na vida cotidiana, comeca
de mangra dmples, sendo que essas Stuagbes que o familiares a0 plblico, o levam a
acreditar que coisas extraordina&ias acontecem na vida comum. A tragédia move a acéo da

histdria que € a convocagdo para a aventura, um chamado interior.

IV - A andlise dos videogames

A segunda etgpa de nossa pesquisa conddia na andise dos jogos detronicos e
da gplicacdo e formas de narativas, linguagem e dguns mitos na produco dos mesmos. Num
primegro momento, foi feito um levantamento na Internet para buscar Stes dos fabricantes e
jogadores, bem como de pesquisadores sobre o tema que pudesse auxiliar nosso trabaho.
Como anexo a este rdatdrio, colocamos uma lista contendo 0s enderegos dos principas Stes,
sdecionados por sua Uutilidade e potencid informativo. Anexamos também a higéria dos
videogames a patir do desenvolvimento tecnolégico e dos jogos que foram desenvolvidos
pelos diferentes produtores para 0s diversos consoles criados a@é hoje. A pesquisa sobre 0s
modos de produgdo e o nivd de tecnologia audiovisud, detrbnica e cinematogréfica
envolvidos na confeccdo dos games anda etd em andamento. Dada a dificuldade de se
conseguir informagdes "dos bedtidores’ dos produtores ainda ndo e pode ter um perfil
passivel de ser descrito aqui.

Quanto a andise dos jogos para e descobrir como se estruturam suas narrativas, 0
procedimento metodologco seguido foi 0 seguinte escolheurse os jogos de RPG que tiveram
um desenvolvimento ao longo do tempo, tanto em termos tecnoldgicos, como em termos de
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narrdiva e que poderiam, por isn, s andisados numa linha cronoldgica evolutiva Os jogos
avdiados a patir deste critério foram os seguintes a série Final Fantasy, da produtora
Square, a s&ie Zelda, desawolvida pda Nintendo, os jogos da s&ie Phantasy Sar, da
produtora Sega, dém de dguns titulos dos personagens Sonic e M&io, e da recente musa
virtud Lara Croft.

Escolhidos 0s jogos, procedeu-se primero a busca dos exemplares dos jogos,
indusve na Interngt, aravés da smulacdo no computador dos consoles originas dos
faoricates. Essa opeagdpn, chamada de emulador, permitiu que s pudesse andisxr
videogames cujos consoles ja néb exitem mas ndo sfo mas vendidos ou sfo dificas de
encontrar, tals como o Nes, primero console da Nintendo, 0 Mager System, da Sega, e os da
segunda geracéo dos videogames: Super Nintendo e Mega Drive.

Com os jogos em maos, a edraégia seguinte foi jogar literdmente o jogo, ou
sga, acompanhar todos os edagios da narativa do game, do comego aé o find, quando o
jogo é “fechado’, ou terminado. Nessa operacéo, a bolsda trabadhou num tota de 130 horas
em contato direto com os games.

Os jogos que foram andisados parcidmente foram: a s&ie Zdda, com trés
titulos, a série Phantasy Star, e jogos com os personagens Sonic, Mé&rio e Lara Croft.

Os jogos que tiveram suas Vaias etgpas cumpridas integrdmente (alguns, inclusive,
diversss vezes para efeito de andise) foram os seguintes os titulos Find Fantasy |, 11, 1lI, 1V,
V, VI VIL VI elX.

Como um recurso a mas paa a andise também foram gravados em video
dguns dos momentos mais relevantes dos jogos em termos do objetivo da pexquisa Dessa
mandra, buscou-se identificar 0s eventos que coincidisssem com as principas etgpas descritas
por Propp em sua morfologia do conto maravilhoso. Com 0 mesmo intuito, foram gravadas
cenas que permitissem avdiar as caracterigicas dos personagens, locals, tecnologias
utilizadas, etc.

O procedimento gerd na andlise dos videogames desenvolvido pela bolssa em
ua pexquisa foi o de ir avancando na higtdria e anotando todos os dados que parecessem
relevantes, ndo apenas os referentes as etapas da histdria encontradas na teoria utilizada, mas
também outros agpectos inugtados, inesperados ou  desconhecidos que  parecessem
importantes para uma futura avaiacéo.
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V - Conclusdes parciais

Como conclusdes provishrias para este estudo, pode-se dizer que, goesar de
milenares, as hiddrias de fadas ou maravilhosas ainda continuam a povoar a mente dos que
produzem os videogames e, provavemente, dos que jogam esses jogos. Mesmo que s tenha
uma mudanca no pagpe do herG moderno ou que a nardiva incorpore recursos Ccomo O
padtiche, préprios da industria culturd, adguns dementos basicos permanecem presentes como
fundamentos essenciais da higtéria Em outres pdavras, gpds a revisio hbibliogréfica da
primera egpa da pesquisa e da andise de dguns jogos da segunda eapa, ainda em
andamento, parece confirmar-se a hipdtese de que os jogos detronicos utilizam uma narrativa
rica, baseeda em antigos contos maavilhosos, e personagens que dravessam as etapas da
jornada mitoldgica

Com s, apesax das diferencas tecnoldgicas e da posshilidede de interferir no
rotero, presentes na interdtividade do videogame, pode-se dizer que 0 esquema classico de
comego, meio e fim, conflito e acdo, aventura e desventura do herGi, continuam presentes na
nardiva hipertextud. Mesmo permitindo a0 jogador passear peos diversos linksagbes ou
mesno seguir caminhos parddos a higtéria principd, a multinarativa do videogame parece
gpenas acrescentar essas possibilidades ou ramificagbes como mais um recurso de fascinio e
desdfio aps jogadores. I1sso porque, mesmo com todos os adhos, idas e vindas, 0 rotero
principa parece levar a0 mesmo lugar find, ou sga, a dimax e ao happy end, onde o herdi
consegue cumprir todas as tarefas que |he sfo dadas, cadigar 0 inimigo, casar-se e subir ao
trono.

Essas concusdes parcias podem nos levar a dirmar que os videogames
cumprem na nossa época a mesma funcdo que os contos maravilhosos e vem dese
ggnificado ancedrd, repetindo mitos e rituais que fazem parte da humanidade, a sua forga e
fascinio. No entanto, € preciso tomar um pouco de cuidado com generdizagbes que
estdo anda por serem comprovadas conforme forem decupados e andisados todos os dados ja
coletados durante a fase de "jogar 0 jogo' e que serdo testados quando estivermos em contato
com as criangas jogadoras. 190 nos leva a proxima etapa de nossa investigacao.
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VI - Préximas atividades

A proxima egpa condste em terminar a andise dos jogos detrénicos que ainda eta
incompleta. Também continuaremos o levantamento sobre a producdo dos games procurando
mas dados sobre a tecnologia empregada e 0s recursos humanos investidos ndes. Esperase
também encontrar mas informagbes sobre como os profissonas envolvidos, principamente,
osroterigas, criam os roteiros dos games.

Nessa fase, tentaremos definir os éementos que podem nos auxiliar na observacéo
das criangas que jogam oOs games andisados. Pretendemos crir uma metodologia de
observacdo para levantar dados com criangas de 11 a 13 anos, a patir de uma revisdo das
técnicas de pesquisa utilizadas nas &ess da comunicac@o, pscologia, educacdo, antropologia
e sociologia Com o ingrumento de pesquisa pronto, a Ultima fase deste projeto s2a a da
pesquisa quditativa com criangas jogadoras dos titulos andisados para verificar como jogam,
porgue o fazem e quais as razdes para ficarem t&o envolvidas com esse tipo de brinquedo.
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