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Resumo:

A pesquisa se justifica a partir das suas contribuicdes a discussao de questdes
como: a compreensédo das dinamicas contemporaneas de producgéo e circulagcéo de
narrativas; o processo de amadurecimento dos games como manifestagdo artistica;
a questdo do valor associada a sua producao e distribuicdo. O principal objetivo da
pesquisa foi analisar a natureza da narrativa em videogames, contrastando-a com a
narrativa literaria e destacando seus elementos de conservagdo, bem como os de
inovacdo. Adotou-se como corpus o videogame The Stanley Parable (Galactic
Cafe, 2013), analisado a partir de uma metodologia qualitativa, tomando por base
uma bibliografia que abarcou o trabalho de tedricos como Janet Murray (2003) e
Henry Jenkins (2009). A analise permitiu tecer consideracdes sobre as interacdes
das comunidades de conhecimento do meio digital com obras produzidas
especificamente nesse meio e sobre as dinamicas entre narratividade, ludicidade e
agéncia.

Introducao

O estudo de videogames como forma relevante de manifestacéo artistica e cultural
ja ha algumas décadas encontrou seu lugar no ambiente académico, sendo
influenciado, principalmente em seus anos iniciais, por perspectivas teoricas
provindas das mais variadas &reas de conhecimento, inclusive pelos estudos
narratologicos da area de Literatura. Esse é o contexto no qual se insere a presente
pesquisa. Usando como base conhecimentos provenientes da Teoria da Literatura e
do campo de estudo dos games, foi proposta uma pesquisa de linha bibliografica a
partir da analise de um videogame especifico, The Stanley Parable (Galactic Cafe ,
2013). O aporte tedrico que guiou o trabalho pautou-se em trés obras centrais:
Cultura da Convergéncia (2009), de Henry Jenkins, Hamlet no Holodeck (2003)
de Janet Murray e Narcissistic Narratives (1947), de Linda Hutcheon.

Os principais objetivos da pesquisa foram: analisar a natureza da narrativa em
videogames, contrastando-a com a narrativa literaria e destacando seus elementos
de conservacao, bem como os de inovagao; pensar o espaco cultural e artistico dos
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videogames no contexto atual, tendo em vista sua posi¢ao particular em relagao ao
universo literario e académico.

Revisao de Literatura

Em termos metodoldgicos, o projeto se iniciou a partir de pesquisas bibliograficas e
da selecdo de textos que foram posteriormente utilizados na andlise do videogame
The Stanley Parable , permitindo a reflexdo sobre a natureza especifica de sua
dindmica narrativa. As trés obras que acabaram por auxiliar a analise final do objeto
de pesquisa, ja mencionadas anteriormente na introdugdo, foram: Cultura da
Convergéncia (2009), de Henry Jenkins, Hamlet no Holodeck (2003) de Janet
Murray e Narcissistic Narratives (1947), de Linda Hutcheon. No decorrer da
analise, foram focalizados o0s aspectos propriamente narrativos e propriamente
ladicos do jogo e como a interagdo entre ambos gera a experiéncia propria a obra. A
analise seguiu uma linha qualitativa e abrangeu como objeto o jogo em sua
totalidade.

The Stanley Parable foi um projeto idealizado pelo desenvolvedor Davey Wreden e
lancado, inicialmente, como uma modificacdo de acesso gratuito feita na plataforma
Source , propriedade da desenvolvedora de videogames Valve Corporation , no ano
de 2011. O relativo sucesso da primeira versao incentivou Wreden a trabalhar em
uma versao implementada do jogo com o desenvolvedor William Pugh e, em 2013,
ambos lancam uma versdo monetizada do projeto inicial com contetudo adicional,
mais finais possiveis, modificacdes em finais preexistentes e uma refaccdo completa
da arte grafica. Para essa pesquisa, foi adotado como corpus apenas a versao
monetizada lancada no ano de 2013.

Resultados e Discussao

Cultura da Convergéncia (JENKINS, 2009) permitiu tecer consideracdes sobre a
dindmica de producdo e consumo de obras artisticas no meio digital a partir do
conceito de “inteligéncia coletiva”, que, de acordo com Jenkins (2009), se refere a
“[...] essa capacidade das comunidades virtuais de alavancar a expertise combinada
de seus membros. O que ndo podemos fazer sozinhos, agora podemos fazer
coletivamente.” (JENKINS, 2009, p. 56). O contato com o0 objeto de pesquisa
evidenciou que uma grande quantidade do conteddo do videogame The Stanley
Parable foi estrategicamente planejado e posicionado de modo a nédo ser acessivel
em sua totalidade a nenhum Unico jogador em uma Unica sessdo de jogo (por
exemplo, didlogos, salas e achievements acessiveis apenas através de modificacdo
no proprio cédigo do jogo). Esse fato curioso pode ser explicado, com a ajuda da
teoria de Jenkins ao se considerar que obras produzidas no meio digital sdo, cada
vez com mais frequéncia, planejadas para serem consumidas no contexto de
comunidades de conhecimento que operam no modelo da inteligéncia coletiva, no
gual uma quantidade de leitores/jogadores/interatores se mobilizam ao redor de um
anico objeto para desvenda-lo a partir de suas forcas combinadas.

Hamlet no Holodeck (MURRAY, 2003), por sua vez, € considerada uma obra
basilar para o desenvolvimento da area de estudos de games, principalmente a
partir de um viés narratolégico. The Stanley Parable emprega em sua ludicidade um
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classico elemento narrativo, o do narrador, e constrdi sua tensdo oferecendo ao
jogador a possibilidade de obedecer ou ndo as ordens desse narrador em relagéo a
gue caminhos tomar e ao que fazer dentro do ambiente do jogo. Nesse sentido, um
conceito chave na obra de Murray, o de “agéncia”, se torna especialmente produtivo
para a analise do jogo em questdo. Agéncia, para Murray, € uma das caracteristicas
gue definem as experiéncias estéticas proprias do meio digital, e € definida como
“[...] a capacidade gratificante de realizar acGes significativas e ver os resultados de
nossas decisoes e escolhas” (MURRAY, 2003, p. 127). Por ser um jogo cuja maior
parte do conteudo é fixo e armazenado, em vez de gerado algoritmicamente no
contato com as decisdes do jogador, The Stanley Parable gera duvidas em relacéo
a credibilidade de sua agéncia. No entanto, esse paradoxo, longe de prejudicar a
experiéncia do jogador, € extremamente produtivo para o argumento levantado pelo
jogo — para sua “parabola”, por assim dizer. Isso pode ser exemplificado pela anélise
de um dos caminhos possiveis de serem trilhados no decorrer do jogo, 0 caminho no
gual o jogador obedece a todas as ordens do narrador:

Ao seguir a narrativa proposta pelo narrador, Stanley (o personagem controlado) e o
jogador transitam rapidamente pelo ambiente de um escritério. Nao encontrando
nenhum outro empregado, decidem ir até a sala do chefe; 14, encontram uma
passagem secreta que os leva a uma instalacdo denominada “Mind Control Facility”.
O personagem Stanley e o jogador tornam-se cientes de que, até aquele momento,
a corporagdo para a qual Stanley trabalhava manipulava as emocdes, acdes e
pensamentos de seus empregados. Ao pressionar de um botdo, Stanley escolhe
desativar a maquina de controle mental e se vé, finalmente, livre. Abre-se uma
passagem para o mundo exterior, de grama verde e horizonte indefinido. Ao cruzar
essa passagem, o jogador perde completamente o controle de Stanley: em uma
cutscene apresentada na visdo de primeira pessoa de Stanley, o personagem
avanca lentamente pelo ambiente gramado enquanto recebe do narrador as ultimas
linhas de sua histoéria, as quais garantem-lhe sua “liberacéo” e sua “felicidade”. The
Stanley Parable constréi uma critica meta-consciente de sua ludicidade e da
agéncia que proporciona ao seu jogador. E apenas no momento em que o jogador
abre mao completamente de sua possibilidade de agéncia, ao cruzar a passagem
para o mundo exterior e substituir o gameplay por uma cutscene, que o narrador
utiliza-se de sua autoridade para conceder ao personagem controlado (e, por
aproximacao, ao jogador), a liberdade.

A obra Narcissistic Narratives (HUTCHEON, 1947), que trata de narrativas
metaficcionais, foi selecionada porque o jogo The Stanley Parable constantemente
tece comentarios sobre o processo de desenvolvimento de jogos e sobre a
dificuldade de estabelecer um dialogo coerente entre jogabilidade e narrativa. Um
dos processos relacionados a obras metaficcionais apontados por Hutcheon (1947)
€ o de “defamiliarizacdo”, de chamar a atencao do leitor para aspectos formais da
arte ja cristalizados a ponto de ndo serem mais questionados. Essa
desfamiliarizacdo acaba implicando na revisdo, reformulacdo e flexibilizacdo das
fronteiras entre determinados tipos de arte e das regras a elas associadas. Pode-se
transferir isso ao universo dos videogames ao se pensar, por exemplo, em algumas
das formas com que The Stanley Parable destaca, questiona e, até certo ponto,
ironiza as convengdes de videogames. Durante um determinado caminho
(particularmente desobediente), o narrador confronta o jogador sobre os motivos de

_'4;usmaaaa§fﬂf Rcvpg  BEE e

oo Nl e Ooseaeenrac
B IR D DO ESTADO DO PARANA




28° Encontro Anual de Iniciacdo Cientifica 10e 11 de outubro de 2019

8° Encontro Anual de Iniciac&o Cientifica Junior

sua insatisfacdo com a experiéncia sendo-lhe oferecida e, em uma tentativa de
melhorar o jogo, introduz um leaderboard que hierarquiza jogadores ficticios de
acordo com seu desempenho. Adicionalmente, ele reserva o ultimo lugar ao
personagem Stanley (e, consequentemente, ao jogador que o controla naquele
momento). The Stanley Parable faz um esforco para testar os limites da imerséao de
seus jogadores, admitindo-os dentro do processo criativo de desenvolvimento de
videogames, convidando-os a questionar paradigmas e a pensar sua posicado como
jogadores, no que talvez seja uma tentativa de delimitar as fronteiras de um meio
artistico ainda em desenvolvimento.

Conclusodes

The Stanley Parable é, em sua esséncia, uma obra que pretende tecer comentarios
sobre a insercdo de narrativas em videogames e suas implicacdes, o que torna sua
analise a partir de um viés literario e narratolégico particularmente frutifera. A
dindmica entre jogador e narrador serve de alegoria para a tensdo propria do conflito
entre estabilidade narrativa e imprevisibilidade lidica: do mesmo modo que o0s
videogames e sua proposta de agéncia desestabilizam a estrutura tradicional da
narrativa, sua forma de consumo, construcao e distribuicdo, também o jogador e
suas escolhas desestabilizam a figura do narrador. A proposta de livre-arbitrio que
perpassa todo o jogo é constantemente contraposta a realidade imutavel da
roteirizacdo dos caminhos disponiveis ao jogador: todas as “escolhas” disponiveis
foram pré-programadas, sem espaco para liberdade; no entanto, é essa mesma
contradicdo que se encontra no cerne da definicdo de jogar, na medida em que é s6
no espaco entre regras rigidas e restritivas que um jogo (qualquer que seja) pode se
desenvolver. Além disso, a partir da analise do videogame em questdo e da
comunidade de jogadores que se desenvolveu em torno dele, é possivel ponderar
sobre as formas como as novas organizacdes sociais propiciadas pelos meios
digitais abrem espaco para também novas formas de se vivenciar narrativas, de se
interpretar obras artisticas, de se interagir com um texto e de se pensar 0s conceitos
de valor e de autoria.
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