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Resumo

A pesquisa apresentada nesta dissertacdo teve como tema 0s personagens em
games. Seu objetivo foi compreender a influéncia dos personagens sobre as emocdes da
experiéncia de jogo, levando em conta as questdes relativas a carracterizacdo, atuacao e
ao papel dos mesmos no encadeamento da narrativa. Para isso, foi realizada uma analise
da estrutura narrativa do jogo Portal (Valve Co., 2007) e um estudo empirico qualitativo dos
vinculos emocionais dos jogadores durante a experiéncia de jogo. Além de seu grande
sucesso e popularidade, esse jogo foi escolhido devido a importancia do NPC, cujas
manifestacdes constréem a narrativa. A pesquisa verificou a coeréncia entre as teorias
sobre a construcdo de personagens, bem como sobre narrativa e emogao e a experiéncia
dos jogadores. Além disso, foi possivel constatar que os vinculos emocionais dos jogadores
gue participaram do estudo divergiram nos momentos de maior e menor tensdo e
convergiram nas passagens de tensao intermediaria. A visualizagdo da estrutura narrativa
do jogo Portal e sua comparacdo com as marcagdes efetuadas pelos jogadores nas varias
passagens do jogo contribuem para a melhor compreenséo da relagéo entre a variacdo dos
vinculos emocionais e os momentos da narrativa, com destaque para a relacdo do jogador
com os NPCs.

Palavras-chave: Design de Personagens, Games, Emocé&o, Narrativa.



Abstract

The research presented in this dissertation has its object the characters in games.
The goal was to understand the influence of the characters on the emotions of the game
experience, taking into account issues relating to carracterizacéo, performance and the role
of teachers in the thread of the narrative. For this, an analysis of the narrative structure of
the game Portal (Valve Co., 2007) and a qualitative empirical study of the emotional bonds
of the players during the game experience was performed. Besides its great success and
popularity, this game was chosen because of the importance of the NPC, whose
manifestations construct the narrative. The survey found consistency between theories
about characters’development, as well as on narrative and emotion, and the experience of
players. Furthermore, it was found that the emotional bonds of the players who participated
in the study differed in times of high and low tensions and converged in the passages of
intermediate twnsions. The visualization of the narrative structure of the game Portal and its
comparison with the markings made by players in several passages of the game contribute
to a better understanding of the relationship between the variation of emotional bonds and
the moments of the narrative, highlighting the relationship between the player and the NPCs.

Keywords: Character Design, Games, Emotion, Narrative.
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1. INTRODUCAO

O tema desta dissertacdo de mestrado é o design de personagens para
games'. Porém, este é um tema bastante abrangente e que abre diversas
possibilidades de pesquisa. Entre estas possibilidades, € especialmente
interessante a questdo do vinculo emocional estabelecido entre um jogador e
personagens durante um jogo.

Games podem ser vistos como narrativas e, nesses casos, a tendéncia é
estuda-los como se fossem iguais as demais formas de contar estérias. Entretanto,
0s games tém diferencas importantes, que interferem na experiéncia do jogador e
portanto em diversos aspectos da sua relacdo com o que esta sendo contado. Em
games narrativos existem distintos tipos de personagens. Uma divisdo bésica é
entre os PCs (Player-Characters, ou personagens jogaveis) e NPCs (Non-Player-
Characters, ou ‘personagens nao jogaveis’). Embora os NPCs sejam 'ndo jogaveis',
isso ndo quer dizer que suas acdes ndo dependem da interferéncia do usuario, pois
eles reagem e respondem as manifestacdes do PC. Assim, em um game, todos 0s
personagens tém uma relacdo de interacdo mais direta e mais proxima com o
jogador do que os personagens de outros midias, por exemplo, o cinema, tém com
os espectadores. Desta forma, os PCs e os NPCs fazem parte da narrativa do jogo
e sao importantes, pois estabelecem pontos fixos de informacdo. O foco da
pesquisa apresentada sdo 0s personagens e as relacdes que os jogadores
estabelecem com eles. Porém, para tratar desse tema ndo basta apenas falar de
personagens e seus tipos . Muitas outras questfes tedricas atravessam a relacao
entre os jogadores, 0os PCs e os NPCs.

Para apresenta-las, a dissertacdo seguird uma légica que é detalhada no
préximo capitulo, Metodologia. Resumidamente, pode-se dizer que a dissertacao
inicia com uma etapa tedrica dividida por assunto e estd organizada em trés
capitulos: Personagens, Emocéo e Narrativa (3, 4 e 5). Para avancar para além do
conhecimento ja estabelecido na literatura sobre o assunto, e num segundo

momento, este trabalho apresentara um estudo de caso sobre o game Portal. O

LA definicdo de game para este trabalho é de jogos eletrbnicos.
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jogo é detalhado no capitulo 6, onde sé&o apresentados a estrutura basica do jogo,
0S personagens, bem como uma decupagem realizada com palavras-chave, com a
intencdo de identificar a estratégia narrativa. Como forma de validar este trabalho,
foi elaborada uma pesquisa com jogadores, através de um tagueamento de suas
associacOes para todas as salas do jogo. Por fim, no capitulo 8, os resultados da
analise do jogo e experiéncia dos jogadores sédo apresentados e discutidos.

Os capitulos da dissertagcdo foram direcionados para o problema da
pesquisa. Desse modo, o conteudo dos capitulos teoricos, por exemplo, obedece a
um foco restrito, que tem como finalidade néo dispersar a atencdo com material que
nao sera relevante para a analise e a discussdo que realmente interessam a
dissertacao.

O capitulo Personagens trata de um tema bastante amplo e est& dividido em
duas etapas. Inicialmente é preciso que haja um entendimento teérico sobre a
construcdo de um personagem que se torne convincente para seu publico,
independente neste momento de qual 0 meio em que o personagem esta situado.
Por este motivo buscou-se por bibliografia sobre a construcdo de personagens em
geral, em diferentes areas, como cinema, teatro, a literatura. Acredita-se que, por
serem estas areas antecessoras do universo de games elas podem promover um
enriguecimento na compreensdo do que seria um personagem bem construido em
seus aspectos nao apenas fisicos, mas também psicolégicos e sociais. Apdés um
entendimento sobre a construcdo de personagens em meios antecessores aos
games, adentrar-se-a neste capiulo no universo de personagens especificos para
games, inicialmente abordando os diferentes tipos de personagens e o papel que
cada um estabelece no jogo. Este entendimento é fundamental para que seja
possivel compreender as relacfes que podem ser estabelecidas com diferentes
tipos de personagens, sejam PCs ou NPCs, além da relagcdo que o jogador
estabelecera com o jogo como um todo. Dentro da questdo do vinculo emocional
estabelecido entre jogador e personagem, existem assuntos ligados tanto a
estrutura fisica quanto & personalidade de personagens. E preciso um entendimento
de como um personagem deve ser construido para que se torne convincente para
seu publico. E muito importante para este tema que haja entendimento dos
principais aspectos de um jogo, como o0 gameplay, os tipos de personagens que
podem ser inseridos no mundo do jogo e quais 0s seus papeis neste mundo.

O capitulo sobre Emocéo trata do tema inicialmente de forma mais geral e

12



posteriormente com enfoque em personagens. Na primeira parte sdo apresentadas
teorias sobre o assunto de forma mais ampla, ndo pretendendo entrar em
discussoOes detalhadas sobre Emogédo nem mesmo Design de Emocgé&o. Por se tratar
de um trabalho que envolve uma midia digital, ha de se falar brevemente sobre a
interatividade, que é uma caracteristica propria desse tipo de suporte. Assim, entra
em cena a experiéncia do usuario, também trazida sob o termo anteriormente
usado, que era HCI (Human Computer Interaction). Também se fara presente a
definicAo de emocdo, diferenciando-a de sentimentos e humores, o que sera
importante para o prosseguimento da pesquisa.

O ultimo capitulo tedrico e de revisédo de literatura do presente trabalho trata
da Narrativa. A ideia € abordada também de forma geral, trazendo alguns dos
tedricos sobre o assunto. Neste capitulo procura-se demonstrar o0s momentos que
formam uma narrativa estruturada, que traz o espectador para o mundo da ficcéo.
Ou seja, o capitulo apresenta teorias que indicam como uma narrativa pode se
estruturar e tornar a estoria mais envolvente e interessante. Com isso, propde quais
sdo os elementos imprescindiveis, independente do meio em que as técnicas
narrativas serdo aplicadas.

ApOs essa revisdo tedrica dirigida, inicia-se a segunda etapa deste trabalho,
gue traz uma pesquisa empirica, que relaciona as teorias apontadas a um estudo de
caso. Para esta parte do trabalho, foi escolhido o game Portal (Valve,2007). A secéo
se inicia no capitulo 6, primeiramente apresentando o game Portal, porém de uma
maneira breve. Em seguida ha a identificacdo dos personagens, onde foi realizada
uma pequena descricAo dos principais aspectos de cada um. Segue-se a
decupagem do jogo, onde a estrutura do mesmo é apresentada de forma linear e
continua, contendo todos os didlogos e acontecimentos previstos durante o
gameplay . Uma vez realizada a decupagem, foi possivel identificar algumas
palavras-chave, que apareceram através de uma analise de conteldo emergente.
Posteriormente, elas serviram de apoio para que posteriormente se identificassem
0s momentos de maior e menor conflito no jogo. De posse das palavras chaves,
portanto, foi possivel identificar com mais clareza e montar, de forma sintética, a
estratégia narrativa do jogo. A contraposicao da literatura e decupagem do jogo nao
seriam suficientes para tratar da relagdo do jogador com o0s personagens, ou a
narrativa que eles constroem. Para isso, foi elaborada uma pesquisa empirica,
gualitativa, com um grupo de jogadores experientes. Essa pesquisa consistiu em um
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meétodo préprio criado para o presente trabalho que chamamos de Tagueamento,
gue corresponde, grosso modo, a uma analise de conteudo top-down, ou seja, com
categorias pré-estabelecidas (no caso, vindas da literatura revisada nos capitulos
iniciais). Este tagueamento foi realizado com jogadores voluntarios e todos
conhecedores do game Portal (ou seja, que ja haviam jogado o jogo pelo menos
uma vez). Os jogadores refizeram o percurso completo do jogo, classificando suas
percepcdes conforme as tags pré-definidas. A partir dos resultados obtidos neste
tagueamento, a pesquisadora elaborou diversas planilhas para a sistematizacéo dos
resultados. A forma de visualizacdo desses resultados se revelou um dos grandes
desafios da pesquisa e constitui uma contribuicdo metodoldgica que, até onde foi
possivel perceber, é inédita. . O processo completo esta descrito antes da revisao
da literatura, no capitulo 2, Metodologia.

A dissertacdo termina com uma discussao sobre os resultados encontrados,
procurando vincula-los com as teorias abordadas na etapa tedrica deste trabalho e

com 0s momentos narrativos do jogo.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA
e Como a caracterizagdo dos NPCs, bem como sua atuacgéo e seu papel

no encadeamento da narrativa, pode afetar a experiéncia emocional do

jogador?

1.2 OBJETIVO GERAL
e Compreender a influéncia dos NPCs sobre as emocdes da experiéncia
de jogo, levando em conta as questdes relativas a caracterizacao,

atuacao e ao papel dos mesmos no encadeamento da narrativa.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Entender, a partir da literatura sobre o assunto, os papeéis dos personagens
(PCs e NPCs) na construgao da narrativa de um jogo;

b) Entender, a partir da literatura sobre o assunto, os papéis dos personagens
(PCs e NPCs) na experiéncia de um jogo narrativo;

14



c) Compreender, teoricamente, a partir da literatura sobre o assunto, os tipos de
relacdo afetiva que jogadores podem apresentar em relacdo a um NPC de
um jogo narrativo;

d) Compreender as estratégias de encadeamento narrativo de um jogo, a partir
de um estudo de caso;

e) Compreender, o papel do NPC no encadeamento narrativo de um jogo, a
partir de um estudo de caso;

f) Compreender as experiéncias emocionais de um grupo de jogadores durante

a experiéncia de um jogo, a partir de um estudo de caso.

1.4 JUSTIFICATIVA

O presente trabalho teve origem a partir do desejo de realizar um estudo
sobre personagens ilustrados que causassem identificacdo com o publico alvo. Esse
assunto ja era de interesse anterior ao ingresso no mestrado académico, devido a
realizacdo de trabalhos como freelancer que incluiam ilustracées que retratavam as
pessoas utilizando algumas de suas principais caracteristicas. Com o0
desenvolvimento destes trabalhos, percebeu-se que as pessoas manifestavam um
tipo de vinculo emocional com esses personagens, que acabavam por surpreender
a autora, pois as pessoas usavam o0 desenho em sites de redes sociais ou
solicitavam a elaboracdo de alguma ilustracdo personalizada com a imagem
impressa®>. A partir desse interesse pela representacdo das pessoas em
personagens e o vinculo emocional estabelecido com eles e a medida que novos
conhecimentos de Design Emocional, Design de Games e Design de Personagens
foram sendo adquiridos, decidiu-se por seguir com este tema em direcdo ao
universo de games, onde a interatividade parece intensificar a emo¢do em relacao
aos personagens e ao vinculo do jogo com os jogadores.

Desenvolvendo essa ideia, pode-se dizer que o universo dos produtos midiaticos
audiovisuais narrativos inclui o cinema, muitos programas de televisdo e, mais

recentemente, 0s games. Esses Ultimos se diferenciam dos demais pela

% Alguns exemplos dos personagens podem ser encontrados na pagina da rede social Facebook com
as ilustracdes de pessoas: <https://www.facebook.com/PikiMe>
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possibilidade da interatividade, que intensifica a suspensdo de descrenca, ou a
imersao, por parte do jogador (Fragoso, 2013). Mais que uma possibilidade, a
interatividade € uma necessidade para que o envolvimento com 0 jogo aconteca.
Mais ainda, sem a acdo do usuario, o proprio jogo ndo se desenvolve. Machado
(2002) recorre a nocdo de agenciamento para descrever essa acao significativa de
controlar um personagem dentro de uma realidade ficticia. Segundo Murray (1997,
p. 126 apud. Machado, 2002) agenciamento (agency, em inglés) € a sensacdo que
0 interator experimenta quando sua decisdo ou escolha gera uma decisao
significante.

Com o avanco de tecnologias, tanto na area de softwares como hardware, e o
crescente aumento do numero de jogadores surgiu uma nova area no Design, que
€ o Design de Games. Dentro do Design de Games, estuda-se elementos e fatores
gue sao importantes para a elaboracdo de um bom jogo, o que inclui a elaboracéo
de personagens envolventes, a narrativa que contextualiza esses personagens e as
formas como o jogador ir4 interagir com seu personagem no jogo. Um dos fatores
mais significativos no design de um game é o chamado gameplay, ou “experiéncia
de jogo”. No gameplay € muito importante que o jogador estabeleca um grau de
comprometimento com o0s objetivos do jogo, cumprindo as tarefas que sao
atribuidas a seu personagem, sem que se sinta forcado a fazé-lo, mas, sim,
motivado a isso. Esse comprometimento com a narrativa e 0os objetivos do jogo sao
influenciados pelo vinculo que se estabelece entre o jogador e 0 personagem que 0
representa. A necessidade de um gameplay envolvente relaciona, portanto, o
Design de Personagens com o Design de Games.

Junto a tudo isto, esta a emocéo, que é portanto uma peca fundamental para
vincular o Design de Personagens com o Design de Games, como forma de
demonstrar os sentimentos que um personagem poderia causar em diferentes
jogadores, demonstrando como se caracteriza este vinculo entre jogador e

personagem no caso de games.
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2. METODOLOGIA

Este trabalho esta dividido em diferentes etapas. A primeira, que serve como
base para todas as outras, € a etapa de pesquisa tedrica, que esta dividida em trés
temas. O primeiro versa sobre personagens de diferentes universos, culminando
com a questdo dos personagens em games. A segunda parte da pesquisa tedrica
trata da emocéo, com foco no vinculo emocional com personagens e apresenta a
revisdo de literatura sobre tipos e taxonomias de emocdes. A seguir, a pesquisa
tedrica trata da questdo da narrativa, para compreender sua estruturacdo e 0s
aspectos especificos da narrativa em games.

Esta base tedrica foi aplicada a um estudo de caso, para o qual foi escolhido
um game que possui um personagem marcante e envolvente. Foi definido o jogo
Portal®, cuja narrativa é totalmente conduzida por um dos personagens. Para esse
estudo de caso foi feita uma descricdo do jogo, em forma de decupagem — relatando
os desafios e a narrativa de cada uma das etapas, bem como os dialogos
estabelecidos. A decupagem serviu de base para a identificagdo do ritmo da
narrativa do jogo Portal.

Apods essa definicao, foi realizado um experimento empirico para sondagem da
experiéncia emocional de jogadores em relacédo ao ritmo da narrativa e atuacao do
personagem principal do jogo. O nimero de participantes da pesquisa empirica foi
de quatro (4) jogadores, todos os jogadores experientes e que ja possuiam
conhecimento sobre o jogo, ou seja, ja haviam jogado Portal pelo menos uma vez.
Os quatro participantes eram membros do Laboratério de Artefatos Digitais (LAD-
UFRGS), Grupo de Pesquisa do qual a autora desta dissertacdo também participa e
qgque € coordenado por sua orientadora. Trata-se, portanto, de uma pesquisa
gualitativa, com amostra proposital.

A pesquisa qualitativa visa uma compreensdo aprofundada e
holistica dos fenbmenos em estudo e, para tanto, os contextualiza e
reconhece seu carater dindmico, notadamente na pesquisa social.
Nesse contexto, 0 numero de componentes da amostra € menos
importante que sua relevancia para o problema de pesquisa, de
modo que os elementos da amostra passam a ser selecionados

® Valve Corporation, 2007. Disponivel em: <http://www.valvesoftware.com/games/portal.html>.

Acesso em: 30 jun. 2014.
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deliberadamente, conforme apresentem as caracteristicas
necessarias para a observacao, percep¢ao e analise das motivagoes
centrais da pesquisa. (Fragoso, Recuero e Amaral 2011, p. 67).

Trata-se, portanto, de um experimento realizado internamente ao Grupo de
Pesquisa, com o cuidado de resguardar na escolha dos participantes que o0s
mesmos ndo tivessem conhecimento das intencdes do procedimento do qual
participavam. Todos concordaram em jogar 0 jogo novamente e dentro de um prazo
estabelecido para que a pesquisa se tornasse possivel. Ao final do prazo, os
jogadores enviaram seus respectivos documentos a pesquisadora. Com estes
documentos em maos, iniciou-se o trabalho de analise.

Embora os participantes ndo tenham solicitado sigilo sobre suas identidades,

seus nomes nao serdo utilizados na apresentacao dos resultados.

2.1 O OBJETO EMPIRICO - ESCOLHA DO JOGO

O estudo de caso proposto neste trabalho precisa ser realizado com um
game cujo vinculo emocional seja bastante intenso entre o jogador e o0s
personagens. O jogo escolhido foi Portal, um jogo em primeira pessoa conhecido
pelo vinculo estabelecido entre jogador e seu PC, e mais especialmente pelas
emocdes despertadas pelos didlogos e acdes de um NPC bastante peculiar, pois
esta presente durante quase todo o0 jogo apenas como uma voz. Existem diversas
publicacdes em blogs, féruns, entre outros registros publicados que testemunham a
intensidade da relacéo afetiva que os jogadores estabelecem com esse jogo e seus

personagens. Alguns exemplos abaixo:

e F6rum Steam / Discussdes sobre o game Portal. *
e Fo6rum Dota2.com.br / discusséo sobre GLaDOs. °

e Fo6rum Thinking With Portals. °

4 Disponivel em: <http://steamcommunity.com/app/400/discussions/>. Acesso em: 30 de junho 2014.

° Disponivel em: <http://www.dota2.com.br/threads/portal-glados.18443/>. Acesso em: 30 de junho
2014.

e Disponivel em: <http:/forums.thinkingwithportals.com/>. Acesso em 30 de junho 2014.
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e Blog que comenta canto de GLaDOs.’
e Enquetes na comunidade ArgAde. ®
e Publicacdo em blog do Gamasutra. °
e Publicacdo em blog do Hack a Day. *°

e Pagina dedicada aos fas de Portal no Facebook. **

2.1.1 Apresentacao do jogo Portal

Portal é um puzzle® de acdo em primeira pessoa dividido em 19 fases. Portal
teve sua origem em 2007, quando foi lancado pela Valve Corporation. Em 2008 foi
lancado para o varejo através do sistema de distribuicdo Steam, da prépria Valve
Corporation. Posteriormente, em 2011 foi langada uma sequéncia do jogo (Portal 2).
O foco deste trabalho é a primeira verséao, distribuida pela Steam para PC, com as
19 fases.

Portal tem sido reconhecido como um dos jogos mais inovadores da
década. Um hibrido de estilo FPS e um novo género de quebra-
cabecas espaciais, Portal oferece horas de jogo totalmente original.
Situado no misterioso Aperture Science Laboratories, os jogadores
devem resolver enigmas e desafios fisicos, abrindo portais,
manobrando objetos, e se movendo através do espago de maneiras
que costumavam ser impossivel.

Jogando Portal hoje vai ensina-lo a amar um "Cubo Amigo",
enguanto que uma inteligéncia artificial chamada GLaDOS quer vocé
morto, e até hoje seus amigos continuam dizendo que "O bolo é uma
mentira".®* Valve, 2014 (Traduc&o nossa)

" Disponivel em: <http://www.game-ism.com/2008/04/06/wherein-i-overanalyze-song-lyrics/>. Acesso
em: 30 de junho 2014.

8 Disponivel em: <http://gaming.stackexchange.com/questions/tagged/portal>. Acesso em 30 de
junho 2014.

° Disponivel em: <http://www.gamasutra.com/blogs/AdamFoster/20130617/194321/>. Acesso em: 30
de junho 2014.

10 Disponivel em: <http://hackaday.com/2012/10/11/hackadays-portal-gun-actually-levitates-a-
companion-cube/#comments>. Acesso em: 30 de junho 2014.

1 Disponivel em: <https://www.facebook.com/Portal?fref=ts > Acesso em: 30 jun. 2014.

'2 Jogo tipo quebra-cabeca.

13 “Portal has been called one of the most innovative games of the decade. A hybrid of FPS style and
a new genre of spatial brain teasers, Portal offers hours of totally unique gameplay. Set in the
mysterious Aperture Science Laboratories, players must solve physical puzzles and challenges by
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Os personagens encontrados no jogo sao o PC Chell e a NPC e antagonista
GLaDOs. A PC Chell, comandada em primeira pessoa, pode ser vista pelo jogador
apenas quando dois portais se abrem, mostrando sua figura feminina trajada em um
macacao cor de laranja e usando saltos nos pés. GLaDOS é um personagem
central de Portal, que sO se constitui em um jogo narrativo em funcdo de suas
interferéncias e comentérios. A personagem é dublada pela cantora de 6pera Ellen
McLain. Ou seja, as falas de GLaDOS nao apenas orientam o jogador entre as salas
do puzzle, mas sdo a base do desenvolvimento de uma estéria 'por tras' de Portal,

gue € o que caracteriza a maior intensidade da relacdo emocional do jogador.

Figura 1: A PC Chell, o Cubo Amigo e um Turret.

Fonte: Capturas e montagem da autora.

Outros dois tipos de NPCs aparecem durante a narrativa — o primeiro sao
robds hostis chamados de Turrets, que atiram no jogador, mas tém voz infantil e
pedem desculpas. O segundo é um cubo, que € apresentado como um amigo para
0 jogador em determinado momento do jogo (e que sera chamado de Companion

Cube, ou Cubo Amigo). Este cubo é diferente de outros que aparecem no jogo

opening portals, maneuvering objects, and moving themselves through space in ways that used to be
impossible.
Playing Portal today will teach you how to love a "companion cube", whether a computer named

"o

GLaDOS really wants you dead, and why your friends keep telling you "The cake is a lie".

* valve Software, 2014. Disponivel em <http://www.valvesoftware.com/games/portal.html>. Acesso
em: 04 Jul. 2014.
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apenas porque possui um coracdo cor-de-rosa estampado em cada uma de suas
faces. Porém, essa é a Unica diferenca em relacdo aos outros cubos, pois ele néo
age, reage ou interage com o jogador. Em principio, portanto, o Cubo Amigo, é um
dos objetos do mundo do jogo, ndo um NPC. Apesar disso, embora neste trabalho
0s cubos em geral ndo sejam considerados NPCs, o Cubo Amigo sera assim
entendido, pois ele € apresentado ao avatar como seu amigo no jogo, ou seja, Como
um personagem.

O gameplay de Portal desafia o jogador a passar por diversas salas de teste
usando o Aperture Science Handheld Portal Device, ou, em portugués, o abridor de
portais. Este pode criar entradas de portais, sempre uma amarela e uma azul,
respectivamente. Numa o PC podera entrar e saira pela outra, bem como os objetos
gue ele carrega. O posicionamento de entrada e saida dos portais também ajudam
a executar os testes em diferentes salas. Os testes encontrados sdo dos mais
diversos, podendo conter bolas de energia, cubos e botbées, liquido téxico,
elevadores e momento. Paralelo ao gameplay, o roteiro de Portal é revelado ao
jogador através das mensagens de GLaADos e dos elementos encontrados em

cada sala.

2.2 METODOS E TECNICAS

e Revisédo da Literatura sobre os temas fundamentais para o problema da
pesquisa: Foram utilizados os temas personagens, games, emoc¢ao,
narrativa. O tema games ndo possui uma secao especifica, assim como
personagens, emog¢ao e narrativa, pois ele aparece como um eixo condutor
entre eles.

e Decupagem do jogo: A decupagem do jogo consiste em um detalhamento
dos fatos de cada etapa do jogo. Em cada nova etapa o jogador entra em
uma sala de testes, onde € submetido a provas, enquanto a voz de um
personagem encaminha a narrativa. Na decupagem foi feita a descricdo das
configuragbes e dos testes de cada uma das salas, além de terem sido
acrescentados os respectivos dialogos para cada uma.

e I|dentificacdo dos Personagens do Jogo: Mesmo antes da decupagem, a

experiéncia de jogo ja deixa claro que o game Portal é estruturado em torno
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de duas personagens, cujas particularidades serdo descritas mais adiante,
guando o jogo for detalhado.

Tagueamentos: O tagueamento teve a finalidade de identificar as sensacoes
causadas pelo jogo O primeiro tagueamento foi realizado pela pesquisadora.
Em seguida, foram escolhidos membros do grupo de pesquisa LAD-UFRGS,
gue ja tinham jogado Portal anteriormente. A eles foi dado um modelo com o
niamero das salas de teste, respectivamente seguidos de uma imagem
representativa de cada sala e quadros em branco para o preenchimento das
tags. Os colaboradores foram solicitados a assinalar seus sentimentos em
relacdo a cada etapa do jogo, escolhendo entre palavras-chave pré-definidas
a partir da revisao da literatura. O tagueamento abarcou todo o percurso do
jogo, da primeira a 19? sala. Maiores detalhes sobre o processo aparecem
em uma secao posterior deste trabalho.

Sintese e Interpretacdo dos tagueamentos: A partir dos resultados obtidos
nos tagueamentos, foram elaboradas diversas planilhas comparativas,
inicialmente em arquivo Microsoft Excel e posteriormente em um arquivo
vetorial. O objetivo destas planilhas era comparar as semelhancas e
diferencas existentes nos tagueamentos. Por serem estas planilhas
completas bastante extensas, optou-se por fazer uma sintese de todos os
tagueamentos. A forma encontrada para isto foi através de icones, pois se

percebeu que tornavam os resultados mais visiveis nas diferentes planilhas.
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3. PERSONAGENS

Sabe-se que a criagao de personagens nao foi iniciada nos games e que o
envolvimento do publico com os personagens, sejam eles de literatura, teatro,
cinema ou televisdo, também pode ser muito intenso (Fragoso, 2013). Por isso, para
a discusséo sobre personagens em games serdo utilizados autores com diversas
abordagens, independente de a obra possuir enfoque em games ou outras formas
narrativas. Ou seja, para uma melhor compreensdo de como personagens se
inserem no universo da narrativa de games, propde-se neste trabalho uma

passagem por outros meios, como teatro, cinema e literatura.

Assim como na literatura ou no cinema, personagens bem construidos
(psicoldgica e graficamente) e bem integrados com a narrativa do jogo tornam-se
mais envolventes. O personagem é o material fundamental da narrativa, portanto é
preciso ter deste personagem um conhecimento o mais completo possivel (Egri
1960, p. 32). Apesar de disporem de recursos diferentes, essa premissa serve para
todas as midias que fazem uso de um personagem dentro de um contexto narrativo,
incluindo os games. Sheldon (2004, p. 39) indica sua prépria visdo sobre a
importancia da visdo do autor sobre a construcdo de personagens para o publico:
para ele, personagens que se autoexplicam tornam-se entediantes e nao
convincentes. “Sometimes the most unaware of characters can be the most
interesting. There is a sweet delight in the audience that is ahead of a character
whose own actions or words condemn her. (Sheldon 2004, p. 39). Porém, percebe-
se que na pratica isto nem sempre aplica desta forma. Um exemplo sédo
personagens cOmicos, cuja graca muitas vezes depende da obviedade e

estereotipagem.

Thomas e Johnston (1981, p. 397) defendem que, assim que o tipo
geneérico de personalidade do personagem for definido, pode-se iniciar o trabalho de
refinamento, desde os detalhes e especificacbes das caracteristicas que fazem o
personagem em questdo se tornar um individuo. Segundo os autores, para
verificagdo de que o personagem sera compreendido, é possivel que seus
animadores questionem: “Do you know how he feels about himself?”. Isto porque,

sem possuir o minimo conhecimento sobre si, 0 personagem nao sabera como agir
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na estdria (ou, mais exatamente, os responsaveis pelo roteiro ndo saberéo como ele
agiria na estoria). Os autores também comentam que a estéria deve conter
situacbes que permitem a cada personagem revelar a sua personalidade, o que
pode n&o ser tdo simples:
Por mais complicado que seja para conjurar um personagem de
sucesso e de conhecé-lo a fundo, muitas vezes é
surpreendentemente dificil encontrar as maneiras de dizer ao publico
tudo sobre ele. As oportunidades para mostrar todos 0s tracos de
uma personalidade bastante rica podem escapar, um por um, como
as sequéncias de seu desenvolvimento, deixando um interessante

residuo, porém nenhum dos momentos mais emocionantes foram
visualizados.™ (Thomas e Johnston, 1981, p 400. Traduc&do nossa.)

3.1 PERSONAGENS EM DIFERENTES MEIOS

Entende-se que muitas das abordagens tedricas, tanto da literatura como
do cinema atuais, advém da linha Aristotélica. Portanto, este capitulo ser& dividido
em duas partes. Esta primeira parte trata, de uma forma mais geral, de personagens
usados em meios antecessores aos games e a segunda parte sera especifica para

personagens de games.

Importantes autores da literatura de games, como Lankovski (2010), seguem
a linha aristotélica, em que personagens sdo considerados no que se refere a

importancia de suas acdes. Segundo a Poética de Aristoteles:

a tragédia € a imitacdo de uma acdo e se executa mediante
personagens que agem e que diversamente se apresentam,
conforme o proprio carater e pensamento (porque é segundo estas
diferencas de carater e pensamento que nés qualificamos as agdes),
dai vem por consequéncia o serem duas as causas haturais que
determinam as acdes: pensamento e caréter; e, nas agfes [assim
determinadas] , tem origem a boa ou ma fortuna dos homens. (2010
p. 252)

Aristoteles dividia a estrutura teatral em seis elementos, entre 0s quais

estao os personagens. Estes elementos séo:

'* Difficult as it is to conjure up a successful character and to know him thoroughly, it is often
surprisingly awkward to find the ways to tell the audience all about him. The opportunities to show all
these delightful traits in a rich personality can slip away one by one as the sequences develop,
leaving an interesting residue but none of the exciting moments that had been visualized.
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e Enredo (Mito): alma da tragédia;

e Personagens (Carater);

e Pensamento, ideias (Pensamento);
e Elocucao, fala (Elocucao);

e Espetaculo (Espetaculo);

e Canto (Melopeia).

Basicamente, teatro € uma representacdo de uma peca em tempo real
para um publico presente. “Na sua Poética, Aristoteles traz o conceito moderno de
acao dramatica como ‘.a imitacdo de uma acdo nobre e eminente que tem certa
extensdo, em linguagem adequada... cujas personagens atuam.....” (Comparato
2000, 161). Estes emprestam seus corpos para os personagens, fazendo uso de um
figurino, mascaras ou maquiagens de acordo com cada personagem. Os atores
respeitam a descricdo de um roteiro, onde estd contido todo o drama a ser
encenado. Atores diferentes poderdo interpretar,em uma nova pega, um mesmo
personagem, assim como um mesmo ator pode representar mais de um
personagem em uma Uunica peca. Isto torna a representacdo de cada ator bastante
especifica, apesar de representar 0 mesmo papel que outro representou ou ira
representar. Da mesma forma, um autor descreveria para um livro, ou outro meio, 0

personagem de forma diferente do que outros autores o criariam.

Quanto a construcao de personagens, esta estava baseada no carater do
personagem, e era apenas um dos elementos do roteiro; ndo necessariamente fazia
parte deste roteiro. "Para Aristoteles, os tracos da personalidade ndo estavam
necessariamente dentro da acdo que o autor idealizava. Dizem que Menandro, 0
comediografo grego, um dos pais da comédia, achava facil escrever as linhas de
carater das personagens quando ja sabia o que se ia passar e em que ordem (quer

dizer, o argumento e o enredo)." (Comparato 2000, p. 111)

Veerapen (2012) faz a conexao entre o teatro e os games, iniciando com
abordagem da percepcdo de se estar sendo transportado para outros mundos,
outras experiéncias. A partir disto, ele explora como as teorias do teatro podem ser
valiosas para a experiéncia da telepresenca. Comenta que o para praticantes do
teatro, pesquisadores e audiéncia geralmente reconhecem que a presenca € um

elemento essencial do teatro. Em termos gerais, Veerapen coloca a presenga no
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mundo fisico como pertencente a relacdo da pessoa com o mundo, no local em que
0 corpo esté localizado, e em seguida traz a ideia de Dasein, do filésofo aleméo
Heidegger (1027, p. 84), segundo o qual, por existir, 0 ser humano j& esta em algum
lugar e s6 existe daquele modo porque estd integrado aquele lugar. Veerapen
reconhece que a presenca é algo complicado quando se trata de ambientes virtuais.
Porém comenta que, assim como o publico teatral, usuarios de ambientes virtuais
descrevem uma sensacdo de 'presenca’ no mundo ndo fisico, uma sensacao de

estarem presentes neste mundo.

Comumente na literatura encontram-se narrativas em que o personagem €
descrito pelo autor, cabendo a este detalhar os aspectos que deseja que o leitor
leve em conta na hora de imagina-lo. O leitor, por sua vez, ird imaginar o
personagem a sua maneira, da forma como lhe convir, tomando por base seus
conhecimentos anteriores sobre o0s aspectos que compdem 0 personagem em

guestao.

Na literatura existe sempre um narrador contando uma historia. A narracéo
trata de um fato passado, em que uma terceira pessoa, ou a primeira pessoa, conta
os fatos que j& passaram. Segundo Machado (2007 p. 83), assim como no cinema,
o narrador da literatura posiciona o espectador em uma determinada relagdo como o
mundo representado, ficcional. Para o autor, existe uma diferenga “entre o que a
personagem Vvé (0 que se mostra de sua visdo) e 0 que vemos nds, 0S
espectadores; essa diferenca ndo corresponde apenas a uma divergéncia na

localizagéo das visdes, mas € toda uma retérica filmica que a condiciona.”.

Encontram-se afirmacdes de que os personagens literarios devem permitir
ao leitor colocar-se no seu lugar, deixando-se participar da histéria como se ele
conhecesse muito bem aquele personagem. Virginia Woolf (1924) é adepta desta
ideia, ou seja, o leitor deve poder sentir-se na pele do personagem:

ele tem o poder de fazer vocé ndo pensar apenas dele proprio, mas
de todos os tipos de coisas atraveés de seus olhos - de religido, de

amor, de guerra, de paz, de vida familiar, de bolas em cidades do
condado, do pér do sol, a imortalidade da alma'®. (Woolf, 1924, p.

'% it has the power to make you think not merely of it itself, but of all sorts of things through its eyes -
of religion, of love, of war, of peace, of family life, of balls in county towns, of sunsets, moonrises, the
immortality of the soul.
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11. Traducdo nossa.)

Porém esta afirmacao é controversa, a comecar porque vai de encontro a
posicdo de Sheldon (2004), anteriormente mencionada, para quem 0 personagem
s6 deve revelar-se aos poucos. Parece-nos que as duas colocagbes sao corretas,
pois podem existir personagens que se revelam imediatamente, em busca de
identificacdo, e também poderiam existir personagens que se desvendam em algum
momento que nédo o inicio da histoéria, deixando o espectador em duvida sobre sua
indole ou até mesmo sendo indiferente a ela. Também pode haver rejeicdo ou
identificagdo negativa, como no caso de um vildo, um ser misterioso que aos poucos
vai sendo desvendado na narrativa e por este motivo € cativante. Este é o caso em
gue o leitor vai tentando decifrar e entender o personagem através do que seria o
seu proprio ponto de vista. Isso vai ao encontro de Palmer, que argumenta:

O leitor recolhe junto todas as referéncias isoladas de um nome
especifico em um texto particular e constréi a consciéncia que
continua nos espacos entre as mengfes de que personagem. A

estratégia do leitor é juntar todos os pontos'’. (Palmer, 2004, p. 176.
Traducédo nossa.)

Existem diferentes formas de se fazer cinema. Uma que é bastante comum
€ 0 cinema feito por atores, que interpretam personagens assim como no teatro.
Diferente do teatro, e assim como nos livros, um filme cinematografico pode ser
visto infinitas vezes. Porém, a narrativa torna-se de certa forma mais fixa, pois os
personagens sempre fardo a mesma coisa e a histéria serd sempre a mesma, toda

vez que o filme for assistido ou o livro for lido.

Uma peculiaridade do cinema é o espectador assistir ao filme como
alguém que esta dentro da historia, através do uso do recurso chamado de "camera
subjetiva".Também pode haver um narrador, que sabia dos fatos de maneira igual
ao gue os personagens sabem, ou ndo, podendo ter mais ou menos conhecimento
do que eles. Este conhecimento pode ser passado para o espectador, que podera
ter tanta ou mais informacao do que os personagens (Machado 2007). Interessante

observar que a técnica da camera subjetiva no cinema seria equivalente a um jogo

" The reader collects together all of the isolated references to a specific proper name in a particular
text and constructs a consciousness that continues in the spaces between the various mentions of
that character. The reader's strategy is to join up the dots.
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em primeira pessoa, pela forma como o jogador se projeta no jogo, sendo ele

mesmo o protagonista.

Nesse sentido, no cinema, a camera desempenha a funcao do narrador,
pois o ponto de vista define quais as imagens que serdo vistas e portanto o ponto de
vista determina o que o espectador sabe. O cinema também condiciona o olhar do
espectador, fazendo com que ele se fixe em determinado campo da cena ou
elemento. Isto é feito com a profundidade da camera e cortes da filmagem. Os
personagens também s&o vistos através dos angulos e planos determinados. Da
mesma forma, podem mostrar ou ndo os personagens fazendo alguma acéo.
Segundo Machado, o ponto de vista é a “inscricdo do local onde se olha a cena,
ponto de fixacdo dos aparelhos utilizados pelo artista para dispor a imagem em
perspectiva.” (2007, p. 22) No caso da narrativa cinematografica, Machado (2007, p.

21) comenta que:

ela devolve o ponto de vista a sua origem O6ptica, recolocando a
instancia doadora no centro topografico da imagem, ou seja, na lente
da camera. O cinema (...) esforca-se, portanto para esboar uma
sintese do sujeito narrador (aquele que ‘conta’) com o sujeito
enunciador da imagem (aquele que vé e, por extensao ouve). (2007,
p. 21).

A identificacdo com o personagem é um dos principais temas da teoria e
critica do cinema, dentro do contexto geral da narrativa. Segundo Smith (1995, p.
34), a nogéo de “identificagdo” esta ha tempos no cerne das teorias de filmagem e
da critica, e certamente nas artes narrativas de forma geral. Smith enxerga o termo
tanto na cultura popular, ou, conforme chama em sua obra “psicologia popular”,
como na arte e em diversas teorias de cinema. Assim, ele quer desvendar os
diversos tipos de “identificacao” e entender como eles podem ser desenvolvidos em
explicacGes sistematicas de respostas emocionais a personagens ficticios (Smith
1995, p. 34). Para isso, Smith sugere quebrar a no¢édo da identificagdo em um

namero de conceitos, que juntos formam a estrutura da simpatia (Structure of
Sympaty).

Antes de nos aprofundarmos nesta estrutura, é preciso lembrar que Smith
traz uma nogao geral de “identificagdo”, imaginagdo e narragdo (1995, p. 35).

Segundo o autor, comprometer-se com uma ficcdo é um tipo de atividade
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imaginativa, dividida em duas percepcdes complexas. A primeiro € a compreensao,
a interpretacdo e a apreciacdo ficcional da narrativa, onde o espectador faz
inferéncias, formula hipéteses, categoriza representacfes e utiliza habilidades
cognitivas e estratégias que vao ao encontro de registrar ou espelhar o material
narrativo. A segunda, € que a ficcdo acelera e enriquece nossos esforcos de
compreensao, por meio de hipdteses, situacbes, pessoas e valores que sao

estranhos para nos.

Em seguida, Smith menciona dois tipos de imaginacado (1995, p. 36) —
central e acentral. A imaginacéo central € a que pensa “eu imagino fazendo alguma
coisa” e implica que o espectador estd se vendo fazer tal acdo; ele est4d atuando
naquilo. A imaginagao acentral € a que pensa “eu imagino que fazer alguma coisa” e

implica que o espectador vé a situacdo de fora; ndo se imagina sendo ator da acao.

A partir destes entendimentos, o autor parte para o aprofundamento dos
elementos que formam a Estrutura da Simpatia (Smith 1995, p. 40). O primeiro
elemento é o reconhecimento (recognition). Este descreve a constru¢cdo do
personagem pelo espectador, através das percepcdes dos elementos textuais. Esta
baseado no contexto da continuidade, mas ndo nega a possibilidade de
desenvolvimento e mudanca. Também requer que o espectador tenha uma
referéncia do mundo real, para que possa entender o ficcional. O segundo elemento
€ o alinhamento (alignment) (p. 40) O termo, segundo Smith (1995 p. 40) vem da
nocao literaria “Focalization”, ou focalizagdo, de Gérard Genette, que designa a
maneira pela qual a narrativa passa a informacédo da historia para o leitor através de
‘lentes” ou filtros de algum personagem especifico. (Smith 1995, p. 41). Assim,
descreve o0 processo de como o0 espectador € posicionado em relagcdo ao
personagem em relacdo a suas agles e ao que ele sabe e sente. Para uma melhor
analise do alinhamento, Smith propde duas funcdes de interligacdo, que sao
ligacdo espacial (spatial attachment) e acesso subjetivo (subjective access).
Juntas, estas duas funcbes controlam a divisdo de conhecimento entre o
personagem e o espectador. A primeira é a capacidade de a narracao restringir-se
as acdes de um personagem unico, ou de mover-se livremente entre 0 espaco
temporal de um ou mais personagens. A segunda trata dos degraus de acesso a
subjetividade de personagens, e isto varia de acordo com cada personagem. Existe

também o chamado Alinhamento de Perceptiva (perceptual alignment). Este trata
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do ponto de vista 6ptico pelo qual o espectador enxerga o personagem, e este
também tem um papel importante na questdo da identificacdo. Por fim, o elemento
Fidelidade (Allegiance), trata das avaliacdes morais e ideolégicas que o espectador
faz do personagem (Smith 1995, p. 41). Smith comenta que este € 0 elemento que
seria mais proximo a identificacdo com o personagem, como € popularmente
conhecida — quanto o espectador se identifica com determinado personagem. A
fidelidade, portanto, depende de o espectador ter acesso ao estado mental do
personagem, entendendo o contexto de suas agbes. Com base nisto, o espectador
fara suas avaliacbes morais do personagem, e assim constréi uma estrutura mental
dos personagens, na qual organiza suas preferéncias. Para montar esta estrutura,
segundo Smith, alguns componentes da narrativa podem contribuir, como: acdes do

personagem, inocografia, musica e relevancia particular.

Assim como no cinema, personagens podem ser representados por atores
também nos games. Um exemplo antigo é o jogo Phantasmagoria®® e, mais
recentemente, Heavy Rain'®. No primeiro, atores aparecem sobre imagens criadas
digitalmente, no segundo, os personagens digitais foram feitos usando modelagem

de atores para as cenas.

Um outro importante ponto em comum entre o cinema e o game € o fato
guiarem o olho do espectador, ou, no caso dos games, o jogador. Porém, este é um
caso muito mais complexo, pois em muitos casos o jogador podera escolher, dentro

da cena ou etapa do jogo em que esta, para qual parte que quer olhar.

3.2 PERSONAGENS EM GAMES

Assim como em outras midias, a criacdo de um personagem para 0S games
vai muito além das especificacbes de sua aparéncia. Sendo assim, o design de
personagens para games envolve muitas variaveis, em particular quando se trata da

construgdo de um personagem para narrativas. Neste caso, o ritmo e o fascinio

'8 Sierra Online, 1995. Disponivel em: <http://www.sierragamers.com/aspx/m/652861>. Acesso em:
30 jun. 2014.

'® Quantic Dream, 2010. Disponivel em: <http://www.quanticdream.com/>. Acesso em: 30 jun. 2014.
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podem depender diretamente do vinculo afetivo que o publico estabelece com o ou
os personagens. No caso do Design de Personagens para Games, a questao torna-
se ainda mais complexa, pois a interatividade torna as relagbes entre jogador e
personagens mais intima. Um bom personagem pode ser decisivo para 0 sucesso
de um jogo, pois torna este jogo mais interessante por contar com sua presenca. A
construcdo de personagem para games tem como alicerce a construcdo de
personagens de outras midias, como literatura, teatro e cinema. Alguns autores,
como Egri, Sheldon, Isbister e Lankoski se fazem fundamentais para a
compreensao de como o processo de criacdo é complexo.

Resgata-se inicialmente aqui a importancia da composicdo da estrutura de
um personagem, trazida por Egri (1960), com o que chama de bone structure (Egri,
1960, p. 32), ou em portugués, estrutura 0ssea. Ela € composta pelos aspectos
fisioldgicos, sociologicos e psicolégicos. No caso de games, esta estrutura €
seguida por autores como Sheldon (2004), Lankoski (2010) e Ishister (2006). Egri,
como criador desta estrutura, defende que é preciso tentar encontrar todos o0s
elementos de cada uma dessas facetas que estao por tras de um personagem. O
autor tratava do caso de pecas teatrais, nas quais destacava que o0 personagem € o
material fundamental com o qual se ira trabalhar. Por isso mesmo, considerava
necessario conhecer de modo bastante aprofundado os personagens (Egri, 1960, p.
32). Retoma-se aqui esta estrutura para o caso dos games, conforme Egri e outros
autores. A primeira dimensédo de um personagem citada por Egri trata dos aspectos
fisiolégicos, referindo-se as caracteristicas fisicas, que tornam cada ser
visualmente diferente dos outros. Conforme Egri (1960), o sexo, a idade, 0 peso e
altura, cor de cabelos, olhos e pele, a postura, aparéncia e demais atributos fisicos
fazem parte desta dimensdo. Sheldon (2004, p. 38) comenta que estas
caracteristicas apresentam, pela via da construcdo gréafica, a personalidade do
personagem e até mesmo as suas fungdes no jogo.

A dimenséao sociologica reflete o contexto social em que o personagem se
encontra, além de seu passado, sua histdria pessoal, que pode contribuir para situa-
lo em determinada acédo (Sheldon, 2004, p. 38). Também fazem parte da construcéo
do personagem outras facetas do seu background, que incluem sua educacéao,
religido, nacionalidade, posicdo na comunidade e preferéncias (Egri, 1960). A
composicdo desses fatores devera refletir-se sobre as interagbes e na construcao
de relacdes com outros personagens. Este € um importante aspecto para o Design
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de Personagens, que, mesmo no caso dos personagens mais fantasiosos, traz
modelos de interacdo do mundo real para o mundo ficcional.

Por fim, quanto & dimens&o psicoldgica de personagens de um contexto
narrativo, vale recuperar um ponto de vista de Sheldon (2004, p. 40), que defende
gue a personalidade de cada personagem vai sendo revelada através de suas
acOes. Segundo o autor, 0 momento certo para esse tipo de revelacdo é um
momento de crise. I1sso vincula a dimenséo psicoldgica a anterior, a sociolégica: em
uma ficcdo bem construida espera-se que o personagem seja capaz de manter as
aparéncias nos periodos de tranquilidade, como ocorre na vida real. Enquanto tudo
esta indo bem, é mais facil agir e portar-se conforme se deseja, ou, na expressao de
Goffmann (1985) manter-se fiel a mascara que se deseja apresentar no frontstage.
Durante os periodos de dificuldade e crise, algumas atitudes que seriam restritas ao
backstage acabam aparecendo no frontstage, mostrando aos demais (ou ao
publico) facetas da personalidade ou da condi¢cdo de vida que se pretendia manter
escondidas. Isso vai ao encontro de Palmer (2004, p. 174) que, tratando da
literatura, argumenta que o leitor coleta referéncias isoladas, através das mencoes
feitas de um personagem e, através da composicao delas tera, ao final, uma ideia
prépria de como este personagem € importante mencionar que nao foi encontrado
na literatura, posterior a Egri, algum autor que tivesse discordado destas trés
dimensoes, fosse inserido algum elemento novo, ou mesmo alterado algum dos trés
elementos. Todos utilizam estes como os pilares da construcédo de um personagem,
trazendo consideracdes com relacdo a midia para a qual suas pesquisas foram
feitas.

Estas trés dimensdes da construcdo dos personagens sado trazidas para o
universo dos games narrativos, que também contam uma estéria através de
situacBes envolvendo personagens e jogadores. Porém 0s games possuem certas
peculiaridades em relacdo as outras midias que implicam em uma interacdo mais
rica. Zimmerman (2010) comenta que o0s jogos podem criar significados Unicos para
cada jogador, de um modo diferente de outras formas de narrativa. Diferente da
literatura, no cinema ou no teatro, o publico de games narrativos cria uma projecao
simbdlica no personagem. No caso das outras midias, o leitor ou espectador ndo
tem controle sobre como aquele personagem com o qual ele se identifica esta
agindo. Em relacdo aos games, o publico pode sentir-se como o personagem,
colocar-se simbolicamente no seu lugar, mas, ao fazé-lo, ele estara "preso dentro"
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de um personagem que age a revelia da sua vontade. A narrativa interativa propria
dos games permite que o jogador escolha os caminhos que deseja percorrer®.
Branco e Pinheiro (2005) também definem os games como uma midia que
possibilita uma maior interagdo e destacam como o suporte digital permite
enriquecer a experiéncia do usuario, tanto no nivel emocional quanto no sensorial.
Para eles, "O cinema, a TV, a literatura, os quadrinhos, a musica, a conversa: tudo
pode ser reunido nos games.”.

A interatividade esté por tras de uma peculiaridade dos games narrativos, que
€ a existéncia de personagens que podem ser definidos pelo modo de interacdo
com o jogador. Na classificacdo mais geral, e mais conhecida, os personagens em
games costumam ser separados em dois tipos basicos (Isbister, 2006): o Avatar ou
player character (personagem jogavel, ou PC) e o non player character
(personagem nao jogavel, ou NPC). O termo avatar tem origem no sanscrito e
significa encarnacéo ou incorporacao de algum espirito em forma material, podendo
existir entre 0 mundo material e o espiritual, fazendo assim uma ponte de
comunicacdo entre ambos (Fragoso e Rosario, 2008). No caso do jogo, o avatar
serve como ponte entre o0 mundo do real do jogador e o mundo do jogo, ele é tanto
0 personagem em si quanto o jogador que se projeta nele. Klevjer (2006, p. 87) faz
uma definicdo bem ampla do que significa avatar, explicando-o como um
instrumento ou um mecanismo que confere ao participante um corpo ficcional, ou
seja, o0 jogador experimentara a narrativa através de um agente ficcional. Também
para Lankoski (2010, p. 24), um avatar pode representar um personagem ficticio e
também determinar o que o jogador poderda ou ndo fazer, conforme as regras
previamente estabelecidas pelo jogo. Por isso, Isbister (2006, p. 203) considera o
avatar como o coracdo da experiéncia interativa com o0 jogo: ele é a interface
através da qual o jogador tera a experiéncia fisica e social no mundo do jogo.

Durante um jogo, o jogador tende a estabelecer um vinculo emocional com
seu proprio avatar (Fragoso e Rosario, 2008). Segundo Salen e Zimmerman (2004,
p. 453) este vinculo ndo se d& por uma identificacdo direta, mas justamente através

de uma consciéncia dupla que é caracteristica da relacédo entre o jogador e o0 jogo.

% Evidentemente o jogador s6 pode fazer suas escolhas dentro dos limites estabelecidos pelos
designers do jogo. Porém, quanto melhor projetado o jogo, mais o jogador tera a impressédo de
liberdade para agir.
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Ou seja, 0 jogador sabe que o avatar € sua extensdo no mundo do jogo e, ao
mesmo tempo, sabe que ele, jogador, esta fora do mundo do jogo, tanto quanto o
espectador de cinema ou de televisdo sabe que ndo esta dentro do filme, mas nem
por isso deixa de se identificar com 0s personagens e se emocionar colocando-se
no lugar deles. No caso do jogo, justamente porque o avatar € um objeto gréafico
manipulavel, a experiéncia do jogador pode tornar-se mais intensa e
emocionalmente imersiva que nos outros meios.

O segundo tipo de personagem dessa classificacdo é o NPC, ou seja, aquele
personagem que o jogador ndo controla. A relacdo do jogador com esse tipo de
personagem é mais parecida com aguela que se estabelece em outros meios, como
o cinema. Por ser "parte da estoria”, o NPC também afeta o envolvimento emocional
em jogos narrativos. Assim como o avatar, todo NPC possui o seu papel social bem
definido no jogo, o que € importante na conducao da interacdo (Isbister, 2006, p.
225): o0 avatar em contato com um NPC podera ter novas informacdes que lhe
permitem ir em frente, ou seja, avancar no jogo, além de estabelecer vinculos
afetivos com situacdes e locais.

Isbister (2006, p. 228) considera que os papeis sociais dos NPCs possuem
trés dimensdes, que sao:

a) Interdependéncia: esta dimenséo trata dos objetivos e habilidades que os

NPCs possuem no jogo. Por exemplo, um NPC que € companheiro ou

motivador social;

b) Dindamicas de poder: esta dimensdo refere-se a primeira impressao

causada pelo personagem, e as relacfes hierarquicas entre avatar e NPC;

c) Obrigacdes e investimentos: esta dimensao trata das conexdes sociais

pré-existentes com o jogador, como por exemplo um NPC gque, na narrativa,

ja esta estabelecido como inimigo do avatar (ou, nos termos internos a

narrativa, do personagem do jogador).

A contextualizacdo dos NPCs poderia ser essencial para a relagdo do jogador
com seu avatar. Ou seja, quanto melhor a articulagéo dos trés fatores apontados por
Isbister (2006), mais coerentes e significativos podem ser os conflitos sociais que se
estabelecem na narrativa. Para Lankoski e Bjork (2008) a narrativa precisa ser um
foco e uma premissa, em torno dos quais ocorre o conflito. Os autores expandem e
adaptam esta ideia para o jogo. O exemplo citado como premissa de uma narrativa

€ o0 do romance de Shakespeare, Romeu e Julieta: um grande amor desafia até a
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morte. Como exemplo em um jogo, € possivel citar a doenca do pai dos dois
meninos em Brothers: a Tale of Two Sons?'. Assim que h& esta premissa, é possivel
partir para outros passos que situam 0s personagens dentro da narrativa: no
exemplo, os dois irm&os precisam ir em busca de uma cura. Durante todo o jogo
existe 0 que os pesquisadores definem como orquestracdo, que trata de colocar
personagens em oposicdo, criando entre eles pontos de conflto, ou em
convergéncia, criando pontos de atracdo. No caso, a cumplicidade dos dois
personagens irmaos, que se apoiam mutuamente durante todo o percurso converge
com as intencfes de alguns personagens e entra em conflito com as de outros.
Essas oscilacdes direcionam a estoéria, conferindo I6gica e ritmo a narrativa.

Em uma tentativa de criar um método para o design de personagens de
games capazes de direcionar ao méaximo o envolvimento do jogador com o
gameplay, Lankoski e Bjork (2008) usam os conceitos de reconhecimento
(recognition), alinhamento (alignment) e fidelidade (allegiance). Essas ideias,
baseadas no modelo original de Smith (1995), foram adaptadas da criagdo de
personagens de literatura para a criagdo e contextualizacdo de personagens de
games. O reconhecimento é a parte do processo de construcdo do personagem
relativa a definicdo de suas caracteristicas fisicas e sociais: sua aparéncia e seu
comportamento. Uma vez que, no caso dos avatares, esses elementos estariam
(pelo menos parcialmente) nas maos do jogador e ndo do game designer, Lankoski
et al (2007 apud Lankoski e Bjork, 2008) propbem que o reconhecimento é
promovido, ou ampliado, pelos objetivos que o jogo propde ao jogador, pelo escopo
das acdes que ele pode ou ndo realizar através do avatar, bem como pelas
consequéncias das suas agdes. O alinhamento refere-se a como o personagem e o
jogador estédo relacionados em termos de controle e acesso a informacdo. Assim, é
o alinhamento que permite o reconhecimento. Isso envolve os tipos de acesso
oferecidos para o0 personagem, como pensamentos, acdes ou afetos. E importante
que o gameplay e a narrativa estejam estruturados para que o alinhamento seja
bem elaborado. Em relagdo a estrutura narrativa, Lankoski e Bjork (2008)
identificam dois tipos de alinhamento entre o jogador e o avatar: por detec¢céo ou

melodramatico. Games que promovem alinhamento por deteccdo sdo aqueles em

1 505 Games, 2013. Disponivel em: < http://www.brothersthegame.com/>. Acesso em: 01 jul. 2014.
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gue o jogador controla um dnico personagem e seu conhecimento sobre o mundo
do jogo esta restrito ao que é sabido por aquele personagem, conforme o fluxo
narrativo. Em estruturas melodraméticas, o jogador controla mais de um
personagem e tem mais informagdo que qualquer um deles poderia ter
individualmente. A fidelidade trata de como o jogador avalia o personagem. Os
autores avaliam que o jogador sera fiel ao personagem conforme perceba que ele
tem qualidades desejadas ou positivas. Isso pode ocorrer mesmo quando ndo h&
simpatia pelo personagem, e tanto com o PC quanto com NPCs. Duas estratégias
de design facilitam o estabelecimento de fidelidade. Na primeira, as a¢cdes que o
personagem pode realizar mudam conforme a narrativa avanca. Tipicamente a
gama ou o poder dessas agbes aumenta, mas 0s jogos demandam que o jogador
faca escolhas entre diversas possibilidades. Isso direciona as caracteristicas do
avatar conforme as preferéncias do jogador, favorecendo a identificacdo. Em outra
vertente o game designer pode optar por ndo criar uma historia pregressa para o
PC, ou revelar o minimo possivel sobre ele. Isso facilita a fideliza¢&o, pois o jogador
sente que € ele quem vai criando a personalidade do personagem durante o jogo.
Essas consideracGes ajudam a perceber como, durante o jogo, o jogador vai
levar seus personagens a executar acdes que sao definidas por ele, mas também
sdo limitadas pelo game design. Assim, o avatar sempre tera limites, possibilidades
e objetivos a serem alcancados, mas é o usuario quem ira guia-lo dentro da
narrativa do jogo. De acordo com Lankoski et al (2008), as diferencas entre as
acles realizadas por diferentes jogadores com um mesmo personagem mostram
como as habilidades se alteram. Os autores comentam que, por isto, parte do
design de um PC é feito pelo jogador. Ou seja, esta ideia coloca o jogador como
participante da constru¢cdo de seu avatar mesmo quando ndo ha possibilidade de
customizacdo da aparéncia do mesmo, ja que, por mais limitadas que sejam as
opcoes, o jogador € quem define boa parte das acdes e reacdes do avatar e elas
séo indicativos de sua personalidade. Para Sato (2007) os personagens possuem
uma relagdo de comportamentos ja programados, porém o jogador constroi um
comportamento Unico para seu avatar durante o jogo. A autora comenta que o
mesmo avatar, quando jogado por pessoas diferentes, ganhara um destino distinto
conforme quem estd no comando, pois cada jogador imagina 0 seu avatar a seu
modo e ter4 uma maneira de conduzir sua histéria. E nesse sentido que se diz que

cada jogador encontra uma estdria diferente quando joga o mesmo jogo, e até
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mesmo um unico jogador, quando volta a jogar um jogo narrativo, constroi uma nova
estoria.

Isbister (2006) considera que o vinculo emocional entre personagem (avatar)
e jogador é avaliado e instituido a partir da experiéncia do mundo real. Em seu
trabalho sobre personagens de jogos, a autora considera as questdes psicoldgicas
da construcéo de personagens, dividindo os principios psicolégicos em dois tipos:

a) Socializacdo e dominéancia: este principio trata das necessidades
humanas, que a autora pré-estabelece conforme a Piramide de
Maslow. Assim como na vida real, um personagem de game sempre
estara envolto em alguma hierarquia social, na qual procura manter
sua posicéo ou tenta posicionar-se melhor.

b) Personalidade: a personalidade € definida por um conjunto de
caracteristicas como abertura, conscienciosidade, extroverséo,
afabilidade, e neuroticismo.

Lankosky (2010, p.13) defende que o uso de personagens aumenta a relagao
emocional do jogador com o jogo. Para ele, uma das funcbes basicas dos
personagens é gerar conflitos sociais no mundo do jogo, 0 que motiva as respostas

afetivas aos eventos dos quais o jogador participa através de seu avatar.
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4 EMOCAO

Este trabalho trata de emocao com relacdo a personagens, portanto, nao se
pretende discutir todos os aspectos ligados a emoc¢éo ou o Design de Emocéo, em
geral. O foco aqui sdo as questdes pertinentes aos tipos de emocéo e sentimentos
gue um jogador pode experimentar enquanto joga um jogo, em particular a relacao
entre essas emocgdes e 0s personagens do jogo.

Sabe-se que emoc0Oes fazem parte da vida social humana; elas permeiam as
relacbes sociais. Boehnera et al (2007) argumentam, dentro desta linha, que “Em
sua forma mais conhecida, a interpretacao cultural da emocéo diz mais do que as
emocdes desempenharem simplesmente diferentes papéis para diferentes
sociedades, mas sim aponta para a emo¢ao como um produto de construcao de

significado cultural.”??

(Traducéo nossa.)

Isso quer dizer que, segundo uma linha que enfatiza as questdes culturais, as
emocdes (assim como o0s elementos que as causam e também suas
consequéncias) ndo apenas variam de um grupo social para o outro; elas sdo
importantes nos processos de significacdo através dos quais as pessoas dao
sentido as coisas do mundo. Assim, as emocdes também influenciam e formam os
modos como entendemos as coisas ao nosso redor, inclusive as construcées
socioculturais.

Hudlicka (2004 p. 9 e 10) comenta que emocdes sdo estudadas desde
épocas antigas e exercem um fascinio em estudiosos pelo fato de elas parecerem
controlar as pessoas, podendo alterar sua forma de agir socialmente. Ou seja, uma
pessoa pode estar tranquila interagindo com outros e, por alguma razao, ficar
irritada e deixar sua tranquilidade de lado, demonstrando-se irritadica. Emoc¢des
sdo, por vezes, passageiras, mas permeiam as interacbes sociais de todos o0s
individuos, fazendo com que se relacionem a outros, criem vinculos afetivos ou
desafetos. Pittermann et al (2010, p. 21) comentam que as emoc¢des Sao muito

intensas e de curta duracdo. Assim, dentro de um periodo curto, um individuo pode

2 In its strong form, the cultural interpretation of emotion says more than simply that emotions play
different roles for different societies, but rather points to emotion as a product and site of cultural
meaning-making.
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experimentar diferentes tipos de emocdo. Os autores trazem também que as
emocdes podem ter um alto impacto em escolhas ou comportamentos de um
individuo (2010, p. 21).

Por serem proprias dos seres humanos, as emog¢fes ndo se limitam a vida
social do mundo real, mas estao presentes onde as pessoas estdo, o que inclui os
ambientes virtuais. Inicialmente, as relacbes afetivas em ambientes virtuais eram
estudadas dentro do paradigma identificado pelo termo Human-Computer
Interaction (HCI), o que enfatiza a diferenca entre o polo o humano e o outro, que
nao € humano. Essa € a linha original do estudo de interagcdes através de uma
interface. Atualmente, o foco deixou de ser uma compreensao de interacdo homem-
maquina, para ser a questdo da experiéncia do usuario (Preece, Rogers e Sharp,
2013, p. 128). A experiéncia do usuario envolve avaliar como 0 usudrio se sente e
reage ao interagir com as tecnologias, considerando o que causa sentimentos como
tristeza, felicidade, irritacdo, ansiedade, entre outros. O conjunto desses
sentimentos é traduzido na experiéncia do usuario.

A experiéncia do usuario é resultado da interagcdo com um dispositivo, que
pode ser de tipos muito variados, mas sempre € preciso haver uma interface que
permita a interacdo No caso de games, as interfaces sdo geralmente entendidas em
dois tipos: integradas ao mundo do jogo e sobrepostas. Fragoso (2014) propde a
existéncia de um terceiro tipo de interface, cujos elementos sdo integrados ao
mundo do jogo, mas ndo como um elemento 'natural' dele. Esse tipo de interface &
uma representacéo dentro do mundo do jogo, por exemplo, uma HUD??, entendida
literalmente, ou um video que o personagem estaria vendo e que fornece instrucdes
para o jogador. A autora chama esse tipo de interface de "interface semiédtica". Os
dois tipos anteriores ela denomina "interface material" (que utiliza componentes do
mundo do jogo, por exemplo, objetos que fazem parte do cenario, como elementos
da interface) e "interface externa" (cujos elementos s&o totalmente estranhos ao
mundo do jogo, por exemplo, botbes ou medidores sobrepostos a ele).

Como elementos do mundo do jogo, as representacdes visuais dos proprios

% HUD, ou Heads-Up-Display, € uma expressdao que vem do meio militar, e designa superficies
transparentes (por exemplo, visores, ou para-brisas) nas quais as pessoas (por exemplo, pilotos ou
motoristas) podem ver dados que interessam a sua atividade sem alterar a posi¢do da cabeca para
olhar em painéis situados ao seu redor.
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personagens podem ser parte das interfaces, pois eles podem ser acionados para a
interacdo, ou podem transmitir informacao para o jogador. Sao interfaces materiais,
pois, embora sejam representacdes para o jogador, eles ndo sao representacdes no
mundo do jogo; sdo parte dele. Mesmo quando n&o sao parte da interface no
sentido mais estrito, é possivel considerar que o personagem € um elemento de
interface no sentido em que ele faz a transicéo entre o mundo do jogador e 0 mundo
do jogo. Isso se aplica aos NPCs, mas principalmente ao PC, ja que € através dele
que o jogador interagira no universo virtual E também este personagem que, através
do agenciamento (Machado 2002), trara ao jogador as emocdes do jogo, ou seja,
toda experiéncia de jogo sera transmitida ao jogador nas acdes que este tomara
junto a seu personagem.

Os mundos dos jogos séo habitados por personagens com 0s quais o jogador
interage através do PC. Assim, a interacdo em jogos narrativos atraves do PC é
analoga a interacao que temos com as pessoas na vida social cotidiana. Por isso,
acredita-se que, assim como em sociedades do mundo real, as emoc¢des séo
desencadeadas de diferentes formas no universo virtual dos games narrativos e
podem ser estudadas a partir do que sabemos sobre emoc¢des no mundo real. Em
seguida, pretende-se fazer um breve apanhado do que a literatura especializada
registra sobre as formas e tipos de emoc¢des e sentimentos. A intencdo é que esse
entendimento dos possiveis vinculos que podem se formar em grupos sociais sirva
de base para o a compreenséo das relacdes sociais entre jogador e seu PC com
outros personagens NPCs de games narrativos e, sobretudo, das relacdes
emocionais do jogador com 0s games.

Damésio (2010, p. 87) traz as definicdes dos termos emocao e sentimento.
O autor inicia falando sobre dois problemas que atingem o tema emocéo. O primeiro
€ a heterogeneidade dos fenbmenos que sdo qualificados neste rétulo. Existen tanto
emocdes motivadas por recompensa ou punicdo, quanto por necessidade. O
segundo problema trata da diferenciacdo entre emoc¢des e sentimentos (2010, p.
88). Segundo o autor, emoc¢des sdo mais complexas, desencadeiam ac¢des, através
da cognicdo. As emocdes sdo demonstradas através de expressdes faciais e
mudancas de posturas. Ja os sentimentos, conforme Damasio (2010, p. 88), sdo
compostos de percepcdes do que acontece no corpo e na mente quando uma
pessoa estd emocionada. Estes sdo os sentimentos das emocdes, desencadeados
unicamente na relacdo entre corpo e mente.
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A distincdo geral entre emocao e sentimento é razoavelmente clara.
Enquanto as emoc¢des sdo acbes acompanhadas de idéias e certos
modos de pensamento, sentimentos emocionais sao principalmente
as percepcdes do que o nosso corpo faz durante o estado emotivo,
juntamente com a percepcao de nosso estado de espirito num
mesmo periodo de tempo. Em organismos simples capazes de
comportamento, mas sem um processo mental, as emog¢es podem
estar vivas e bem, mas estados de sentimento emocional pode ndo
necessariamente segui-las.?* (Daméasio 2010, p.88. Traducdo
nossa.)

Em seguida Palmer (2004, p. 114) apontou diferentes tipos de emocao.
Com base no trabalho de Antonio Damasio®, Palmer divide as emocdes em trés
grandes grupos: a) primarias (primary); b) secundéarias ou sociais (secundary;
social); ¢) emocdes de fundo (background emotions). As primarias sdo emocdes
como felicidade, medo, raiva, surpresa, tristeza e desgosto. O grupo das
secundarias também é chamado de grupo das emoc¢des sociais porque abrange
emocdes relativas a interacdes com outras pessoas; ou seja, requerem um
aprendizado social. S&o exemplos deste grupo o constrangimento, inveja, culpa e
pena. Como emocbes de fundo, que sdo estados de maior duracdo de tempo.
Palmer menciona o bem estar ou mal estar, fadiga, calma, alegria, nervosismo,
estabilidade ou instabilidade e entusiasmo. Elas sdo chamadas emoc6es de fundo,
pois poderiam influenciar as emocgdes primarias. Entende-se que, no caso de um
game narrativo, as emocg0es sociais estdo constantemente presentes e podem ser
provocadas por acdes pré-estabelecidas dos NPCs e da préopria narrativa em
relacdo ao jogador e seu PC. Acredita-se que 0 jogo também possa causar
emocdes de fundo, como bem ou mal estar, dependendo da situacdo a que o
jogador for submetido. Além disso, emoc¢Bes primarias como a raiva ou a surpresa
também podem aparecer em reacdo a ocorréncias do jogo.

Outra questdo levantada por Palmer é que as diferentes emoc¢des possuem

periodos variados de tempo. O autor separa os tipos de emocao por duracdo em

* The general distinction between emotion and feeling, then, is reasonably clear. While emotions are
actions accompanied by ideas and certain modes of thinking, emotional feelings are mostly
perceptions of what our bodies do during the emoting, along with perceptions of our state of mind
during that same period of time. In simple organisms capable of behavior but without a mind process,
emotions can be alive and well, but states of emotional feeling may not necessarily follow.

% DAMASIO, A. The Feeling of What Happens: Body, Emotion and the Making of
Consciousness. Londres: Heinemann, 2000.
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trés grupos (Palmer 2004, p. 114):
a) Evento emocional: quando a emocao dura um curto periodo de tempo;
b) Humor: quando a emocao tem duracdo média de tempo;
c) Natureza do individuo: quando a emocédo dura por um longo periodo de

tempo

Trazendo estes periodos para 0s games, entende-se que o PC poderia transmitir ao
jogador algum evento emocional ou mesmo um humor e, pela natureza especial de
sua conexdo com o jogador, favorecer a relacdo entre ambos. Ja& no caso dos
NPCs, que possuem diversos comportamentos definidos para diferentes situacoes
do jogo, a relacéo é mais préxima a dos outros midias?® .

Pittermann et al (2010) usam como base o trabalho de Sherer (2000) e
consideram que as emoc¢des sdo apenas um dos tipos de sentimentos humanos.
Estes seriam agrupados da seguinte forma (2010, p. 19):

e Emocao: sentimentos como raiva, desespero e orgulho;

e Humor: sentimentos como alegria, apatia e irritacéo;

e Posturas interpessoais: sentimentos como distanciamento, frieza e
solidariedade;

e Preferéncias/Atitudes: sensa¢des como gostar, amar e odiar;

e Disposicéo de sentimento: nervosismo, ansiedade e hostilidade.

Os autores ressaltam que estes estados podem se alternar e apresentar variacdes
conforme diferentes fatores, como intensidade, tempo de duracédo, foco no evento
ou impacto de comportamento. Isto parece ser bastante evidente no caso de games
narrativos, em que as emoc¢Oes e 0s humores dos NPCs sdo percebidos pelo
jogador, que estabelece posturas interpessoais com os NPCs, através de seu PC, o
gue leva a sentimentos diversos. Pittermann, Pittermann e Minker (2010) trazem
também a forma como estas emocgdes sdo traduzidas para o cérebro, através das
seguintes palavras:

O cérebro interpreta uma situacdo particular que tenha ocorrido e
uma correspondente resposta fisiolégica, isto é, a elevacdo da
frequéncia cardiaca, é causada por um reflexo. Entdo, assim como o

% Embora o comportamento dos NPCs varie devido ao uso de inteligéncia artificial, o que néo
acontece no cinema ou na televisdo, por exemplo.
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cérebro processa cognitivamente sua resposta fisioldgica, a pessoa
se torna consciente da emoc¢&o.?’ (2010, p. 22. Traducdo nossa.)

Transpondo novamente para o caso de games narrativos, as acdes e reacdes do
jogador envolvem tanto questbes cognitivas quanto psicolégicas. Por exemplo,
medos e angustias causados por algum acontecimento da narrativa podem deixar o
jogador nervoso na hora de executar uma acao, prejudicando sua performance.
Determinado NPC pode ser conhecido como temivel, ameacador e também causar
sentimentos como ansiedade ou gerar raiva na hora de combaté-lo.

Ainda outra forma de classificar as emoc¢des é mencionada por Pittermann
et al (2010 p. 23), que sugerem o uso da taxonomia descrita por Gmytrasiewicz e
Lisetti (2000). Esta taxonomia separa as emocdes em dois grupos afetivos: positivos
e negativos. Dentro de cada um, existe 0 humor e a emocéo. Neste caso, 0 humor
tem uma duracdo média (segundo os autores, pode durar dias), enquanto que as

emoc6es duram apenas minutos®.

Figura 2: Taxonomia das emocdes

Afeto
Afeto positivo ‘ ’ Afeto negativo
Valéncia: positiva | Valéncia: negativa
L | L -

Humores Emocgoes Humores Emocoes
Durag&o: dias Duragdo: minutos Duragéo: dias Duragao: minutos
Evento especifico: Agéncia Evento especifico: Agéncia
Nzo Controlabilidade Nao Controlabilidade

Intensidade Intensidade
Evento especifico: Evento especifico:

sim sim

Fonte: Adaptada de Gmytrasiewicz and Lisetti 2000. Tradu¢cédo nossa dos termos.

Norman (2004, p. 21) sugere que atributos humanos, como habilidades para

linguagem e artes, humor e mausica, resultam de trés diferentes niveis cerebrais.

*" The brain interprets a particular situation that has occurred and a corresponding physiological
response, i.e., heart rate elevation, is caused by a reflex. Then, as soon as the brain cognitively
processes this physiological response, the person becomes aware of the emaotion.

8 percebe-se aqui a relacdo com a ldgica de classificacdo das emocgfes apresentada por Palmer
(2004), j4 apresentada.
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Cada nivel possui um papel diferente para o funcionamento de um individuo. Estes
niveis sao:
e Nivel visceral: Este € o nivel basico de acéo e reacao. Neste nivel dominam
os sentidos fisicos - olfato, visdo, tato, audicdo (Norman, 2004, p. 21).
e Nivel comportamental: Este nivel ndo é consciente. O autor exemplifica com
o ato de alguém dirigir um carro e pensar em algo completamente diferente
(Norman, 2004 , p. 23).

e Nivel reflexivo: Neste nivel ha consciéncia de acdes (Norman 2004, p. 23).

Adentrando ao que trata especificamente da relacdo do jogador com
personagens de jogos narrativos, Isbister (2006) traz um esquema parecido com o
de Norman (2004). A experiéncia do jogador no jogo, através do PC, é descrita pela

autora da seguinte maneira:

e Visceral: quando a pessoa experimenta o mundo através dos sentidos. No
jogo, ela adapta seus sentidos da vida real para os do personagem.

e Cognitiva: quando o jogador ndo reage de maneira simples e automéatica aos
estimulos sensoriais, mas considera as informacdes que recebe e avalia
guais decisdes e ac¢des tomar.

e Social: existem diferentes niveis no cérebro que interpretam o mundo social,
como reconhecer vozes e rostos conhecidos. Portanto, € importante que
nuances do contexto social possam ser reconhecidos em um jogo. Este € o
nivel que faz o PC envolver-se emocionalmente com NPCs do jogo, sabendo
como agir ou reagir com eles.

e Fantasia: os PCs séo importantes componentes das experiéncias
fantasiosas do jogador no mundo do jogo. Ou seja, através destes
personagens, o jogador permite-se vivenciar experiéncias diferentes das que

ele pode viver na vida real.
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5 NARRATIVA

Toda histéria que se conta € composta por uma narrativa, que é a forma
como o0 autor organiza fatos e eventos para entdo comunica-los. A narrativa pode
ser composta de diferentes maneiras, ou seja, cada autor criara a sua. Toda
narrativa possui uma estrutura, que é construida para organizar o andamento da
trama. Chatman (1978, p. 19) traz diferentes teorias da narrativa. Inicialmente ele
aborda a teoria estruturalista, que compreende a narrativa dividida em duas partes:
1) a histéria (story), que contém os eventos (events), acdes (actions) e
acontecimentos (happenings), e o0s existentes (existents), que sao o0s

personagens (characters) e itens do cenario (setting); 2) discurso (discourse).

Figura 3: Diagrama da teoria estruturalista.

Acoes
Eventos

Acontecimentos

Estoria
Personagens
Texto Narrativo Existentes
Cenario
Discurso

Fonte: Chatman 1978, p. 19. Tradug¢éo nossa.

Este tipo de distin¢cdo, segundo o autor, € usado desde a Poética Aristotélica; sendo
gue para Aristételes o argumento era formado pelas a¢des imitadas no mundo real ,
gue por fim formavam os roteiros. Em seguida Chatman traz a teoria Formalista
Russa, na qual destaca o trabalho de Vladimir Propp, que faz a mesma distincédo
com apenas dois termos: fabula (fable) e roteiro (plot). A fabula, para os teoricos
formalistas, seria algo como o conjunto de eventos que comunicam as acoes (1978,

p. 20), o modo como as a¢bes que compdem a estdria sdo enunciadas.

Muitos jogos parecem permitir que o jogador faca coisas que parecem nada
ter a ver com a narrativa, mas estéo relacionadas a experiéncia no mundo do jogo.
Exemplos disso sdo os jogos Skyrim?* e Fallout 3°°. Porém para que o jogador
possa concluir a narrativa e, assim, 'terminar' o jogo, entende-se que é preciso que

seu personagem tenha objetivos pré-definidos. Ele percorrerd uma trajetoria na

% Bethesda, 2011. Disponivel em: < http://www.elderscrolls.com/skyrim>. Acesso em: 21 jun. 2014.

% Bethesda Softworks, 2008. Disponivel em: < http:/fallout.bethsoft.com/>. Acesso em: 21 jun. 2014.
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narrativa, precisando cumprir metas para passar pelas etapas e chegar ao final.

Estes objetivos estariam alinhados com as motivacdes e necessidades do
personagem no jogo, e se dao de forma ciclica. “This goal-achievement-reward
cycle can keep gamers glued to a game and facilitates Flow states”, diz Baron
(2012). Neste contexto, quando o jogador faz o0 seu avatar atingir um objetivo, ele
precisa ser guiado para que possa saber como agir para atingir os proximos, de
maneira que 0 personagem sempre avance na narrativa, e possa passar para fases

mais avancadas.

No caso de meios como cinema e literatura, o personagem ira fazer a
mesma coisa toda vez que o leitor ler ou o espectador assistir ao livro ou ao filme.
No caso do game, o personagem terd sua histéria guiada por possibilidades pré-
definidas dentro da narrativa do game, mas 0s acontecimentos dependem de sua
acdo. Cada jogador que jogar o mesmo jogo ir4 reconhecer uma trajetéria diferente
para seu personagem, dentro da liberdade possibilitada pelo agenciamento através

de personagens (Machado, 2009).

Lawson (2011) traz as ideias de Bakhtin para explicar a narrativa através
de cronotopos (entendidos aqui como espacgos temporais). Bakhtin primeiro
apresenta o cronotopo como o0 espag¢o-tempo de Einstein, onde espaco e tempo
estdo separados. Mas quando ele passa a estudar poéticas historicas, ou seja, as
narrativas, o cronotoopo se torna mais notavel, independente da fisica (Lawson
2011 p.384). Os cronotopos delimitam o espaco temporal (externo) de atividades
particulares, desenvolvimentos ou processos, além de capturarem padrées de
espaco temporal (internos)” (Lawson 2011, p.385). O autor trata particularmente dos
cronotopos de crise, catastrofe e transicdo como ponto de partida para estudar
encontros e conflitos na narrativa. Os cronotopos seriam importantes, pois (Lawson
2011, p. 386):

a) A forma narrativa € uma forma diferente e criativa de construir
certos tipos de conhecimento;

b) O cronotopo permite discutir representacdes espaciais e temporais
em narrativas como os produtos ligados de um ato criativo Unico;

c) O link criativo para a realidade segue verdadeiro para mais

géneros do que se imagina.
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Quanto aos cronotopos, no caso de games narrativos, € possivel visualiza-
los, porém considerando que cada jogador fara a sua trajetoria dentro do mundo do
jogo, acredita-se que estes possam ser bastante variados, e ndo tdo regulares ou
constantes como seriam no caso de filmes ou literatura narrativa. Imagina-se o
cronotopo como uma linha que percorre desde o inicio até o final da narrativa. Cada
cronotopo ocorrera em tempos diferenciados para cada jogador, respeitando-se 0
tempo individual de jogo de cada um. Os cronotopos de crises, catastrofes e
transicbes seriam determinadas pelas sensac¢des de cada jogador em determinado
ponto do jogo, pois sofreriam influéncia de suas percepcdes de sua experiéncia de
jogo — mais ou menos intensa, positiva ou frustrante. E isto pode se aplicar a
qualquer tipo de narrativa, ndo sé de games.

Lawson (2011, p. 387) comenta que a narrativa sempre envolve uma
relacdo triangular: audiéncia, contador e a estdria, e isto se deve ao fato de a estoria
ser sempre contada. O mesmo também se aplica aos games narrativos, pois eles
sempre dependerdo de um jogador (audiéncia), o jogo em si (contador) e a estoria.

Segundo Lawson (2011, p 389), para Bahktin (1998) existem duas forcas
gue fazem a comunicacao da narrativa:

a) Forca Centripeta: é a forca que regula, normatiza, estabiliza,
generaliza, promove e recorréncia;

b) Forca Centrifuga: forca que desestabiliza, relativiza, dinamiza,
plasticiza, surpreende.

Ambas as forcas também podem coexistir no mundo do jogo: a forca
centripeta formaria momentos de tranquilidade, estabilidade, em que o jogador vé-
se aliviado por cumprir uma tarefa ou atinge determinado objetivo ou meta; a forca
centrifuga traz a surpresa para o jogo, fazendo com que o jogador precise agir para

gue possa livrar-se de algum obstaculo para poder prosseguir.

Existem argumentos de que personagens possuem uma progressao no
decorrer da narrativa. Sheldon toma como base a ideia de Egri, que argumenta que
um personagem ndo deve ocupar uma mesma posi¢do desde o inicio até o final de
uma narrativa. A partir desta ideia, Sheldon enfatiza que personagens maiores,
como avatares e NPCs, devem mudar durante a historia (Sheldon, 2004, p. 41). O

autor destaca dois tipos de mudanca:
a) Crescimento: descreve as mudangas que ocorrem com O personagem
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com seu progresso na estoria;

b) Desenvolvimento: trata de uma revelacdo ou uma revelacdo de si ha

estoria.

Porém, esta ndo € uma regra determinante: se tomarmos como exemplo o
caso de uma comédia, mais especificamente de um seriado cémico, onde um
personagem cémico pode permanecer fazendo trapalhadas do inicio ao fim, sem
necessariamente ter algum tipo de progressdo, no episodio seguinte ele seguira
atrapalhado, do inicio ao fim. Nao se observa desta forma um crescimento ou um
desenvolvimento por parte do personagem, ele ser& 0 mesmo do inicio ao fim e

inclusive de um episédio para outro.

Podem existir diferentes tipos de personagens dentro de uma narrativa.
Um tipo comum, e quase sempre presente, € o personagem principal, ou o
protagonista, que inclusive pode ser mais de um. Em cinema e literatura é comum
haver mais de um protagonista, por exemplo, quando se trata de uma histéria
romantica protagonizada por par. Um caso de jogo com dois protagonistas é o game
Last of Us®, no qual o jogador joga a maior parte do tempo com um dos
personagens, mas em determinado periodo joga com o outro (ou seja, 0
personagem gue o acompanhava como NPC passa a ser o PC) . Sheldon identifica
0 protagonista como o personagem controlado pelo jogador, ou mesmo como sendo
0 préprio jogador (Sheldon, 2004, p. 69). O autor entende isto como uma verdade
para todos os jogos, desde aqueles que sao de um Unico personagem, ou Mesmo

multiplos personagens que o jogador estara controlando em um Unico jogo.

Porém Sheldon levanta um aspecto importante ao discordar de Egri,
guando este ultimo diz que o protagonista sempre é o personagem principal. Como
argumento, Sheldon diz que esta visdo ndo € mais tdo evidente atualmente (o texto
de Egri é de 1946), quando um protagonista de jogo é o jogador, mas o0 personagem
principal € um NPC. O autor traz inicialmente o exemplo literario Othello, obra de

William Shakespeare, em que lago® ndo é o protagonista, nem mesmo o

%1 Naughty Dog, 2013. Disponivel em: < http://www.thelastofus.playstation.com/>. Acesso em: 21 mai.
2014.

% lago é personagem que adquiriu fama de um dos maiores vildes da literatura mundial.
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personagem principal. E em seguida exemplifica o caso em jogos, com Jak &
Daxter: The Precursor Legacy **, em que o personagem Daxter ndo é o protagonista

nem o PC, mas sim Jak.

Machado (2007, p. 143) levanta uma visdo importante sobre narrativas do

ponto de vista dos atuais meios digitais, como os games. Segundo o autor, o
narrador passa a ser o proprio interator, ou, no caso de games, o jogador.

Sabermos que uma caracteristica basica dos produtos concebidos

especificamente para os novos meios digitais é a substituicdo da

tradicional figura ‘narradora’, aquela figura que, nas formas

narrativas anteriores (romance, filme), apresentava aos leitores ou

espectadores 0s acontecimentos da diegese, por novos agentes

enunciados. Grosso modo, costuma-se apontar como a marca

diferencial dos meios digitais a interatividade, ou, mais exatamente o

agenciamento do espectador: tudo o que vai se desenrolar na tela

depende agora das decisbes, agbes e iniciativas tomadas pelo

sujeito que se relaciona com ela, o usuéario do computador. (grifos do
autor)

Um elemento muito presente em narrativas audiovisuais e que sera
importante neste trabalho € o som. Ele se faz presente juntamente a imagem,
orientando e dando a entonacdo do momento da narrativa, assim como ocorre em
cinema. Entre os elementos do som, esta a voz dos personagens, que pode ser algo
incrivelmente poderoso, podendo afetar individuos a um nivel subconsciente.
Segundo Machado (2007), foi devido a sua inédita capacidade de conjugar a
imagem e o som gue o cinema foi a arte dominante durante o século XX. Machado
(2007, p. 107) também comenta sobre a importancia da voz no cinema. Segundo
ele, esta estd sempre associada a visdo, ou seja, funciona como uma dupla
ocorréncia simultanea de visao e audicéo. Trechos de filmes narrados mostram uma
cena que tenha referéncia ao que esta sendo dito. Dialogos mostram os atores, ou
mostram situagdes sobre o que esta sendo dito. Imagem e som, no caso do cinema,
parecem permanecerem particularmente conectados.

No caso de jogos, Schell (2008, p. 324) comenta que somente nos ultimos
anos foi possivel, devido ao avanco de tecnologias, acoplar o uso de voz a acgdo.

Mesmo assim, 0 uso de voz em games ainda parece bastante precéario, se

% Jogo de plataforma publicado pela Sony Computer Entertainment, 2001.
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comparado ao cinema. Segundo Schell, isto se deve ao processo de
desenvolvimento, que é feito de forma inversa ao do cinema. No cinema de
animacdao, escreve-se 0 script e em seguida a voz dos atores é gravada, podendo
haver improvisa¢cdes ou melhorias no decorrer do caminho. S6 quando as vozes
estdo prontas, 0os personagens sdo desenhados, e normalmente suas expressoes
faciais sdo sincronizadas com a respectiva voz. Segundo Shell (2008), no caso dos
games, os personagens sdo desenhados e modelados no inicio do processo e s6
posteriormente a voz € adicionada. Porém acrescenta-se aqui que isto é
controverso, pois antes da modelagem ou desenho do personagem, deve haver
algum roteiro escrito, planejamento de script e de cenas também. Schell comenta
por fim que este processo de adicdo das vozes no jogo torna a voz periférica ao
processo criativo e ndo central, ficando o poder da voz enfraquecido. Observa-se
gue isto ndo se aplica a um game como o Portal 2007, pois as falas de GLaDOs
estdo totalmente integradas ao script, muitas vezes podendo até conduzir o jogo. Ou

seja, neste caso, percebe-se que elas foram pensadas em paralelo com o roteiro.

Existe um aspecto bastante importante da narrativa que é seu fluxo, ou
seja, como o0s elementos da narrativa sdo elaborados para que ela se torne
interessante e cativante. Na década de 1970, o psicélogo Mihaly Csikszentmihalyi
fez experimentos para avaliar a experiéncia de fruicdo e prazer no desempenho de
acoes, que ele denominou de fluxo. O pesquisador encontrou como resultado que a
habilidade da pessoa e a dificuldade da tarefa interferem no resultado final, pois seu
equilibrio resulta em diferentes estados emocionais e cognitivos (Baron, 2012). Por
exemplo: se a tarefa € muito dificil e a habilidade € baixa, a pessoa fica ansiosa; se
a tarefa € muito facil e a habilidade é alta, a pessoa fica entediada. Porém, Baron
(2012) aponta que se tarefa e habilidade tiverem a mesma proporcdo, a pessoa
entra no estado de fluxo (flow), em que a pessoa esta mais envolvida com o que

esta fazendo e obtém grande prazer desse envolvimento.
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Figura 4: O esquema do fluxo

ALTA
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Habilidade 0+O
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BAVA Dificuldade AR

Fonte: Baron, 2012 (adaptado de Csikszentmihalyi 1990). Traducdo nossa.

Importante mencionar que o esquema de fluxo se vincula muito também ao
gameplay. Porém, dada a complexidade da articulacdo entre gameplay e narrativa,
este aspecto ndo sera considerado neste trabalho, mantendo-se apenas o foco na
narrativa. Para que o estado de fluxo ocorra, foram encontradas as seguintes
caracteristicas nas pessoas (Baron, 2012):

e Foco extremo na tarefa;

e Senso de controle;

e Fusédo de acédo e consciéncia

e Perda da consciéncia de si;

e Distorcdo da percepcéao de tempo;

e A experiéncia da tarefa como justificativa Gnica para continua-la.

Também se observou a relacdo entre quatro fatores basicos e o equilibrio entre
dificuldade e habilidade, que s&o (Baron, 2012):

e Ter objetivos concretos com regras manejaveis;

e Objetivos de acordo com a capacidade do jogador;

e Disponibilizar feedback claro e frequente;

e Eliminar distracdes.
Com base nos estudos de Csikszentmihalyi, Baron (2012) adaptou questfes da
teoria do fluxo para os games. Alguns apontamentos que aparecem em seu artigo
séo:

a) Objetivos concretos e regras manejaveis: o jogador precisa focar a sua

atencdo, pois o ser humano é limitado ndo consegue dar conta de uma

demanda grande de comunicacédo visual e informacdo autoritaria ao mesmo
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tempo. Outro fator que deve ser observado no jogo é a congruéncia entre
direcionamentos e tarefas, ou seja, as informacdes devem ser objetivas e
coerentes as tarefas. A habilidade humana de resolver problemas e fazer
decisbes é diretamente afetada pelo processamento de informacdes e
questdes de atencdo. Segundo Baron, estas questdes devem ser
consideradas na construcéo da narrativa do jogo, como:

e IndicacOes de tarefas devem aparecer na interface;

e Objetivos e direcionamentos ndo devem ser dados em momentos de alto
estimulo (como batalhas);

e Quanto as regras, o jogador pode ser estimulado a tentar variagées;

e O cumprimento de pequenos objetivos deve estar interligado a objetivos
maiores.

b) Acbes adequadas as capacidades: as a¢Bes do jogo devem ser coerentes
com as capacidades de habilidade de seus jogadores, pois certamente se
nao for assim, eles ndo irdo jogar mais o jogo. Baron aponta que o stress e o
desempenho do jogador afetam o fluxo, pois se ele ndo for tdo habilidoso
guanto o jogo exige, ele vai ter uma experiéncia estressante, que recaira
sobre sua performance. Também comenta que a dificuldade do objetivo deve
aumentar gradativamente, considerando sempre a habilidade do jogador.
Caso aumente de forma drastica, é grande a chance de o jogador desistir do
jogo. E uma forma de minimizar o impacto da diferenca de habilidade versus
dificuldade, que € muito particular para cada jogador,

c) Feedback claro e constante: Baron argumenta que o Feedback constante
(ou diretamente apds a acdo) conduz a uma melhor associacao entre acéo e
resultado. Ele também comenta que para objetivos longos e médios, como
completar uma fase ou o préprio jogo, o feedback pode aumentar o
comprometimento do jogador.

d) Eliminar distracdes: a medida que surgem acumulos de informagbes e
sensores, a habilidade do jogador diminui. A solucdo para isto seria manter a
simplicidade em aspectos do jogo, fazendo com que o jogador possa focar no
gue realmente é importante.

Percebe-se que o fluxo de uma narrativa esta diretamente ligado a sua

ordem, duracéo e frequéncia, ou seja, as mesmas variaveis apontadas por Chatman
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(1978, p. 63), a partir de Genette®. A ordem do discurso narrativo consiste em
organizar as sequencias dos eventos da maneira que forem necessarios para
formar uma unidade. Existem diferentes tipos de sequéncia, de acordo com Genette
(Chatman 1978, p. 64). A sequencia normal é ordenada sempre na mesma ordem
crescente (1 2 3 4), enquanto que a sequencia anacronica pode ser dividida em
dois tipos: flasbacks (analepse), em que o fluxo narrativo € quebrado para contar
eventos anteriores (por exemplo, 2 1 3 4); e flashfoward (prolepse) na qual o
discurso pula para eventos futuros (1 4 2 3), e pode ser reconhecido
retrospectivamente. A duracéo esta relacionada ao tempo de duracdo da narracao
do evento (Chatman 1978, p. 68). O autor aponta cinco tipos para a duracdo: a)
resumo (summary): o tempo de discurso € mais curto que o tempo da historia; b)
reticéncias (ellipsis): o tempo de discurso também é mais curto que o tempo da
historia, exceto quando o tempo de discurso é zero; c) cena (scene): o tempo de
discurso e o tempo da historia sdo iguais; d) esticamento (stretch): o tempo de
discurso é mais longo que o tempo da historia; e) pausa: o tempo de discurso é
mais longo que o tempo da histéria, exceto quando o tempo da historia é zero.

Por fim, o terceiro elemento descrito por Genette (Chatman 1978, p. 78) € a
frequéncia, que esta dividida em quatro tipos: a) singular (singularly): trata de um
discurso unico que representa um momento Unico na estoria. b) singular mdltipla
(multiple-singularly): quando ha diversas representacfes, cada uma de diferentes
momentos da estoria; c) repetitiva (repetitive): diversas representacdes discursivas
do mesmo momento da estdria; d) iterativa (iterative): uma Unica representacao
discursiva de diversos momentos da estéria.

Esses conhecimentos sobre o encadeamento da narrativa e o fluxo, bem
como sobre 0s personagens e 0 envolvimento emocional do jogador, formam a base

tedrica que permite realizar uma analise do jogo Portal.

% G. Genette. Time and Narrative in A La recherche Du temps perdu” trans. Paul de Man, in J.
Hillis Miller, ed. , Aspects of Narrative (New York, 1970), pp. 93-118.
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6 O JOGO PORTAL

O avatar do jogador se chama Chell, e, sendo um jogo em primeira pessoa,
inicialmente néo é visualizado pelo jogador. A visualizacédo so € possibilitada quando
0S primeiros portais se abrem e, através deles, o jogador pode ver seu avatar: uma
mulher vestida com um macacao cor de laranja, de cabelos amarrados e com 0s
pés descalcos, mas presos a um salto de molas. Seus trajes e cabelos ndo buscam
torna-la atraente, como € comum com outras personagens femininas nos games. Ha
a questdo do esteredtipo feminino, de que trata Correa et al (2013), que aponta a
preferéncia do publico masculino por games de acdo. Os autores também levantam
a questdo da representacao feminina no design de games, que destaca os atributos
fisicos, acentuando sua sensualidade e sexualidade. O perfil de Chell € um dos
primeiros diferenciais de Portal, que, segundo Hitchens, “foi o primeiro jogo
encontrado onde o jogador é forcado a jogar com um avatar que ndo € um tipo
masculino caucasiano *°.” (Hitchens, 2011. Traduc&o nossa.).

Chell estd presa em um ambiente de testes, através do qual vai sendo
orientada por instrucbes recebidas da NPC GLaDOS (um acrénimo para Genetic
Lifeform and Disk Operating System), que se faz presente através de uma voz. As
manifestacbes de GLaDOS provocam desconfianca no jogador desde o inicio,
porém ela esta sempre presente para, além de provocar, orientar Chell nas salas de
teste que ela precisa atravessar. Ela promete a Chell que havera um bolo como
recompensa ao final de todos os testes, 0 que deu origem a uma expressao muito
conhecida entre os jogadores: o bolo é uma mentira®®. Uma das peculiaridades mais
importantes desse jogo, no que tange o NPC, é justamente a auséncia de
representacao visual. O fato de que GLaDOS néo pode ser vista durante os testes
do jogo faz com que o jogador crie diversas expectativas a seu respeito, tendo como
referéncia apenas as suas falas. J& GLaDOS parece poder ver Chell todo o tempo,
pois cameras de vigilancia estdo espalhadas nas salas de teste, fazendo com que o

jogador saiba que GLaDOS esta observando constantemente o seu avatar. Ao final

% (...) was the first game found where the player is forced to play an avatar that is not at least one of

male and Caucasian.

% the cake is a lie.
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do jogo, Chell depara-se com GLaDOS, que se apresenta como uma inteligéncia

artificial, presa a um grande sistema computacional.

6.1 IDENTIFICACAO DOS PERSONAGENS

Ainda antes de uma analise mais detalhada do jogo, é possivel falar de seus

personagens do Portal:

Chell : Esta € a PC ou avatar do jogador. Sua descricdo € possivel
somente em aspectos fisicos, pois no jogo ndo ha grandes evidéncias
sobre quem ela realmente é ou mesmo sobre seu passado. E uma
personagem que veste traje laranja, aparentemente um uniforme da
empresa ficcional Aperture Science Computer-Aided Enrichment Center, e
usa botas com saltos de mola. E através dela, e do dispositivo que
carrega, o ASHPD (acrénimo de Aperture Science Handheld Portal
Device), ou arma de portais, que o jogador consegue passar pelos testes
de cada sala.

GLaDOs: A NPC GLaDOs (acronimo de Genetic Lifeform and Disk
Operating System) aparentemente é uma inteligéncia artificial que
comanda os testes da Aperture Science Computer-Aided Enrichment
Center. Ela é a vila do jogo, fazendo-se presente em grande parte
somente através de sua voz. Admite ser mentirosa, portanto, ndo se pode
confiar nas informacgdes que passa, tanto do jogo quanto sobre o passado
da PC Chell. Na etapa final do jogo, GLaDOs se mostra como uma grande
magquina, com diversas partes (nucleos) que formam a sua personalidade.
Cubo amigo: este é um cubo igual aos demais cubos de teste
encontrados no jogo, porém possui um coracdo cor-de-rosa estampado
em cada uma de suas faces. Chell ganha o cubo quando entra em
determinada sala de testes, sendo-lhe atribuida a tarefa de cuidar dele
como se fosse seu companheiro, um amigo durante o jogo.

Turrets: séo rob6s bastante hostis, com voz infantil, que atiram em Chell
toda vez que a visualizam. ApOs atirar e quando sdo atingidos ou

desativados, eles se desculpam e declaram néo ter ma intengéo.

Existe uma discussado mais sutil a ser encaminhada, sobre o quanto o cubo
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amigo e os turrets sdo personagens ou apenas elementos do mundo do jogo. Eles
nao sao propriamente ativos, mas sao apresentados nas falas de GLaDOS como se
fossem NPCs. Porém, esta discussdo cabera para outro trabalho, ndo sendo parte
do problema desta dissertagéo.

6.2 DECUPAGEM

Compreendida a estrutura geral do jogo e da narrativa e identificados os
personagens envolvidos, parte-se para uma decupagem do jogo. Nesta decupagem,
nao foram levados em conta os puzzles a serem resolvidos em cada sala, por nao
serem entendidos como parte da narrativa. Em seu lugar, houve uma preocupacao
em identificar aspectos relevantes das manifestagbes de GLaDOS em cada sala e
nas areas de transicdo. Esses aspectos foram codificados através de palavras-
chave. Cada palavra-chave encontra-se marcada por uma cor diferente para que se
possa identifica-la no texto, além de facilitar a verificacdo das palavras-chave que
s&o comuns a mais de uma sala.

Abaixo segue a lista de palavras chave com sua legenda de cores
estabelecidas para posterior verificacdo da estratégia narrativa. Em seguida, a

decupagem, da sala 0 a 19-2.

c. Aviso de perigo

d. Cumprimento

f. Falhatécnica

g. Incentivo

I. Instrucéo
J. Perdade controle
k. Personagens
Os momentos em que o0s personagens de Portal aparecem também sédo
importantes para a narrativa do jogo e o envolvimento do jogador. Por isso, foram

destacados o0s pontos em que acontece a visualizacdo dos trés tipos de
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personagem.

Sala 0

Palavras chave:

e ‘Falha técnica’ [bzzzzzt]; [Por favor bordon de fallar Muchos gracias
de fallar gracias]
e ‘Cumprimento’ [Excelent]

Chell acorda dentro de uma sala de vidro, onde encontra diferentes objetos,
gue sdo: uma espécie de cama, uma tela de video, uma caneca, um vaso sanitario,
uma prancheta e um radio, que toca uma musica animada incessantemente. Ela
pode tocar e mover alguns objetos enquanto esta presa na sala, que é isenta de
portas. De repente ouve uma voz roboética que lhe da as boas vindas e fala que o
portal em breve se abrir4. Na sala também esta um timer com contagem regressiva.
Esta é a voz de GLaDOS, que diz*":

"Hello and, again, welcome to the Aperture Science computer-aided
enrichment center. We hope your brief detention in the relaxation vault has been a
pleasant one. Your specimen has been processed and we are now ready to begin
the test proper. Before we start, however, keep in mind that although fun and
learning are the primary goals of all enrichment center activities, serious injuries may
occur. For your own safety and the safety of others, please refrain from-- [bzzzzzt]. A
voz comeca a falhar e no meio da fala ouve-se [Por favor bordon de fallar Muchos
gracias de fallar gracias.]. A voz volta, e diz: Stand back. The portal will open in

three, two, one....>

%" Nesta etapa a traducéo sera inserida nas notas de rodapé, pois os jogadores jogaram o jogo na
versdo de idioma inglés.

¥ 0la e, mais uma vez, bem-vindo ao centro de enriquecimento de Computer-aided da Aperture
Science. Esperamos sua breve detengcdo na camara de relaxamento tenha sido o mais agradavel
possivel. Sua amostra tem-se processado e agora estamos prontos para iniciar o teste adequado.
Antes de comecar, porém, tenha em mente que, embora diversao e aprendizagem s&o os principais
objetivos de todas as atividades do centro de enriquecimento, ferimentos graves podem ocorrer. Para
sua propria segurancga e seguranca de outras pessoas, por favor, abster-se de-- [bzzzzzt]. [Por favor,
abster-se ndo .. Muito obrigado a falhar agradecimentos] (...). Mantenha-se afastado, o portal sera
aberto em trés, dois, um ...
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Figura 5: Sala 00 e a sala de vidro.

Fonte: Captura da autora.

Neste momento dois portais se abrem, permitindo que o jogador enxergue
seu avatar e possa sair da sala de vidro. Chell atravessa os portais e ja estd em
outra sala de testes. Um cubo, que estava suspenso, € jogado no chao.

Transicdo 0-1

Ao final deste desafio e ja dentro da sala que transfere para uma nova etapa,
a voz de GLaDOS volta dizendo:

"Excellent. Please proceed into the chamberlock after completing each test.
First, however, note the incandescent particle field across the exit. This Aperture
Science Material Emancipation Grill will vaporize any unauthorized equipment that

passes through it - for instance, the Aperture Science Weighted Storage Cube.”**°

Salal
Palavras chave:
e ‘Instrucao’ [Please place the]; [Please move quickly to...];
e ‘Cumprimento’ [Perfect]
Em seguida, Chell vai para sala uma com parede de concreto e vidro, onde
entdo é preciso atravessar portais usando a légica do espaco fisico e também

% Excelente. Por favor, va para a camara de bloqueio ao final de cada teste. Antes, porém, perceba o
campo de particulas incandescentes através da saida. Esta Grelha de Emancipacdo Material da
Aperture Science vaporizard qualquer equipamento ndo autorizado que tentar passar por ele - por
exemplo, o Cubo de Armazenamento ponderado da Aperture Science.
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colocar um cubo sobre o Fifteen Hundred Megawatt Aperture Science Heavy Duty
Super-Colliding Super Button para encerrar a etapa, enquanto GLaDOS diz: “Please
place the Weighted Storage Cube on the Fifteen Hundred Megawatt Aperture
Science Heavy Duty Super-Colliding Super Button”.*°.

Transicao 1 -2

Ao final, GLADOS elogia e adverte: “Perfect. Please move quickly to the
chamberlock, as the effects of prolonged exposure to the Button are not part of this

test.”#*

Figura 6: Primeiros testes nasalal

Y

® -
Fonte: Captura da autora.

Sala 2
Palavras chave:
e ‘Cumprimento’ [You're doing very well]; [Perfect]; [very good];
e ‘Instrugédo’ [do not... do not... do not...];
e ‘Ameaca’ | I;

[ I [ I [

Inicialmente GLaDOS fala: "You're doing very well! Please be advised that

“ por favor, coloque o Cubo sobre o Super Botdo Pesado de Mil e Quinhentos Megawatt de Super
Coliséo da Aperture Science.

*! perfeito. Por favor, va rapidamente para a camara de bloqueio, pois os efeitos da exposicao
prolongada ao Bot&o néo fazem parte deste teste.
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of the Aperture Science Material Emancipation Grill, which may, in semi-
rare cases, cmancipate dental fillings, crowns, tooth enamel, and teeth.” #2
Nesta etapa aparecem as bolas de energia, que passam pelos portais. Chell
encontra 0 ASHPD e agora pode abrir e fechar portais da forma que achar

conveniente.

Figura 7: Sala 2 e o ASHPD

Fonte: Captura da autora

Transicdo 2 - 3
Ao final do teste, GLaDOs fala: "Very good! You are now in possession of
the Aperture Science Handheld Portal Device. With it, you can create your own
portals. These intra-dimensional gates have proven to be completely safe.
Do not touch the operational end of The Device. Do
not look directly at the operational end of The Device. Do not submerge the Device

in liquid, even partially. Most importantly, under no circumstances should 43

2 \iocé esta indo muito bem! Informamos gue um sabor perceptivel de sangue nao faz parte de
gualquer protocolo de teste, mas € um efeito colateral ndo intencional da Grelha de Emancipacéo
Material da Aperture Science, que pode, em casos semi raros, emancipar obturacdes dentarias,
coroas, esmalte dos dentes e dentes.

*3 Muito bem! Vocé esta agora em posse da Arma de Portais da Aperture Science. Com ela, vocé
pode criar seus préprios portais. Estas portas intradimensionais provaram ser completamente
seguras. O dispositivo, no entanto, ndo. N&o toque na extremidade operacional do dispositivo. Nao
olhe diretamente para o final operacional do dispositivo. Nao mergulhe o dispositivo em liquidos,
mesmo que parcialmente. Mais importante ainda, em nenhuma circunstancia, vocé deve...
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Sala3

Palavras chave:
e ‘Instrucéo’ [Please proceed to],
e ‘Cumprimento’ [Well done],

e ‘Deboche’ [Bring Your Daughter to Work Day]

Nesta etapa Chell precisa atravessar um vdo, somente através da légica da
abertura portais. GLaDOS inicialmente fala: "Please proceed to the chamberlock.

u 44

Mind the gap." ™ . Chell abre os portais e atravessa o vao.

Transicdo 3 -4

GLaDOS, ao final, elogia e faz um convite: "Well done! Remember: The
Aperture Science Bring Your Daughter to Work Day is the perfect time to have her

tested." °.

Figura 8: Sala 3

Fonte: Captura da autora.

* por favor, proceda a camara de bloqueio. Cuidado com o véo.

*> Muito bem! Lembre-se: O Traga sua Filha Para Um Dia no Trabalho da Aperture Science é o
momento perfeito para testa-la.
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Sala 4
Palavras chave:
e ‘Incentivo’ [You're doing quite well];
e ‘Cumprimento’ [excellent work]
e ‘Ameaca’ [ 11 ]

Ao entrar na sala, Chell é cumprimentada por GLaDOS: "Welcome to test
chamber four. You're doing quite well" *. O teste desta sala consiste em buscar
um cubo em um buraco e trazé-lo para cima, com a logica de abertura dos portais.
Quando Chell termina o desafio, exclama "Once again, excellent work!" 47,

Transicdo 4 -5

GLaDOS anuncia:

"As part of a required test protocol, the next test
chamber. You will be . Good luck."*® .

Figura 9: Entrada da sala 4

Fonte: Captura da autora.

Sala 5
Palavras chave:
e ‘Deboche’ [outright fabrication]; [enhancing the truth]

e ‘Cumprimento’ [Good job]

6 Bem vindo a sala de teste 4. Vocé esta se saindo muito bem!
4’ Mais uma vez, excelente trabalho!

8 Como parte de um protocolo de teste necessario, ndo vamos acompanhar a proxima sala de teste.
Vocé estara inteiramente por conta préopria. Boa sorte.
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Nesta sala, o jogador encontra cubos que precisam ser colocados sobre
botdes e elevadores que precisam ser ativados. GLaDOS realmente nao fala nada
no inicio e nem durante o jogo, mas volta ao final da prova dizendo "As part of a
required test protocol, our previous statement suggesting that we would not monitor
this chamber was an outright fabrication."*

Transicdo 5-6
Quando Chell entra na camera de transicdo, GLaDOS diz "Good job! As part

of a required test protocol, we will stop enhancing the truth in three, two...” .

Figura 10: Sala 5

Fonte: Captura da autora.

Sala 6
Palavras chave:
e ‘Ameaca’ [ I;
e ‘Cumprimento’ [Unbelievable];
e ‘Falha técnica’ [Subject Hometown Here]; [Subject Hometown Here]
Assim que Chell entra na sala GLaDOS alerta: "While safety is one of many
Enrichment Center goals, the Aperture Science High Energy Pellet, seen to the left

of the chamber, , such as vaporization.

* Como parte de um protocolo de teste necessario, nossa afirmagdo anterior, que sugere que nao
irfamos acompanhar esta sala, foi uma invencao puramente simplista.

*® Bom trabalho! Como parte de um protocolo de teste necessario, vamos parar de melhorar a
verdade em trés, dois...
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Please be careful." °*. Nesta sala Chell encontra uma bola de energia e um elevador
gue precisa ser acionado com esta bola.

Transicdo 6 - 7

Ao fim dos testes, GLaDOS se surpreende: "Unbelievable! You, {Subject

Name Here}, must be the pride of {Subject Hometown Here}."?,

Figura 11: Entrada da sala 6

Fonte: Captura da autora.

Sala 7
Palavras chave:
e ‘Cumprimento’ [Good]

e ‘Instrucéo’ [now use..]

Nesta sala hd uma bola de energia, um elevador que se move
horizontalmente e um portal aberto em um local especifico do chdo. GLaDOS diz:
Warning devices are required on all mobile equipment. However, alarms and
flashing hazard lights have been found to agitate the high energy pellet and have

therefore been disabled for your safety.".

51 Enquanto a seguranca é um dos muitos objetivos do Centro de Enriquecimento, a Bola de Alta
Energia da Aperture Science, a esquerda da cAmara, pode e tem causado deficiéncias permanentes,
como a vaporizagdo. Por favor, tenha cuidado.

*2 |nacreditavel! Voce, {Objeto Nome Aqui}, deve estar orgulhosa de si {Objeto Cidade Aqui}.

%3 Dispositivos de alarme sdo necessarios em todos 0s equipamentos méveis. Dispositivos de alarme
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Transicado 7 - 8
GLaDOS passa a seguinte instrugéo: "Good. Now use the Aperture Science

Unstationary Scaffold to reach the chamberlock." >*

Figura 12: Sala 7

Fonte: Captura da autora.

Sala 8

Palavras chave:

e ‘Deboche’ [unsatisfactory mark]; [followed by death]; [any appearance
of danger];

e ‘Incentivo’ [Good luck];

e ‘Cumprimento’ [very impressive]

Além de elevadores médveis e da bola de energia, o solo estd abaixo de
liquido toxico eletrificado, que € mortal para Chell. GLaDOS alerta: "Please note that
we have added a consequence for failure. Any contact with the chamber floor will
result in an 'unsatisfactory' mark on your official testing record followed by death.

Good luck!" %,

sdo necessarios em todos os equipamentos méveis. No entanto, alarmes e luzes de perigo foram
encontrados para agitar as bolas de energia, tendo sido, portanto, desabilitados para sua seguranca.

> Bom. Agora use o Andaime N&o Estacionario da Aperture Science para chegar a camara de
bloqueio.

% por favor, note que nés adicionamos uma consequéncia para o fracasso. Qualquer contato com o
assoalho da camara ird resultar em uma marca "insatisfatorio" em seu registro oficial de testes
seguido de morte. Boa sorte.
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Transicdo 8 -9
GLaDOS diz: "Very impressive. Please note that any appearance of

danger is merely a device to enhance your testing experience."°.

Figura 13: Sala 8 e o liquido toxico eletrificado

Fonte: Google Images

Sala9

Palavras chave:

e ‘Deboche’ [most sincere apologies]; [ unsolvable]
e ‘Cumprimento’ [Fantastic]

Chell entra na sala e GLaDOS a intimida: "The Enrichment Center regrets to
inform you that this next test is impossible. Make no attempt to solve it." Durante o
teste, que possui cubo e botdo, ela segue com alguns didlogos para desencorajar
Chell: "The Enrichment Center apologizes for this clearly broken test chamber. Once
again, the Enrichment Center offers its most sincere apologies on the occasion of
this unsolvable test environment. Frankly, this chamber was a mistake. If we were
you, we would quit now. No one will blame you for giving up. In fact, quitting at this
point is a perfectly reasonable response. Quit now and cake will be served

immediately.” >’

*% Muito impressionante. Por favor, note que qualquer aparéncia de perigo é apenas um dispositivo
para melhorar a sua experiéncia de testes.

> 0 Centro de Enriguecimento lamenta informar que neste proximo teste € impossivel. Nao faca
nenhuma tentativa de resolvé-lo. (...) O Centro de Enriguecimento pede desculpas por esta sala de
teste claramente estragada. Mais uma vez, o Centro de Enriquecimento oferece suas mais sinceras
desculpas por ocasido deste ambiente de teste sem solu¢do. Francamente, esta sala foi um erro. Se
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Transicdo 9 - 10
GLaDOS reconhece a persisténcia de Chell: "Fantastic! You remained

resolute and resourceful in an atmosphere of extreme pessimism." %,

Figura 14: Sala 9

Fonte: Google Images

Sala 10

Palavras chave:

e ‘Falha técnica’ [slows down]; [speeds up]; [garbled speech];
e ‘Cumpriemnto’ [Spectacular]

Nesta sala Chell encontra paredes moveis e escadas, precisa fazer uso do
momento®. GLaDOS fala: "Hello again. To reiterate [slows down] our previous
[speeds up] warning: This test [garbled speech] -ward momentum." .
Transicdo 10 - 11

Ao final, GLaDOS comenta: "Spectacular. You appear to understand how a

fosse vocé, gostariamos de sair agora. Ninguém vai culpar vocé por desistir. Na verdade, desistir
neste momento € uma resposta perfeitamente razoavel. Desista agora e um bolo serd servido
imediatamente.

*® Fantastico! Vocé manteve-se firme e cheia de recursos em uma atmosfera de pessimismo
extremo.

% Funcéo de massa e velocidade, da Fisica.

® Ola novamente. Para reiterar [desacelera] nossos [acelerando] anteriores aviso: Este teste
[discurso imperceptivel] momento..

67



portal affects forward momentum, or to be more precise, how it does not.
Momentum, a function of mass and velocity, is conserved between portals. In

layman's terms: Speedy-thing goes in, speedy-thing comes out.". °.

Figura 15: Sala 10

Fonte: Captura da autora.

Sala 11

Palavras chave:

e ‘Aviso de perigo [the floor here will kill you]; [try to avoid it];
e ‘Falha técnica’ [subject hometown here]

Assim que Chell entra na sala, GLaDOS fala: "The Enrichment Center
promises to always provide a safe testing environment. In dangerous testing
environments, the Enrichment Center promises to always provide useful advice. For
instance, the floor here will kill you - try to avoid it." ®. Na sala h4 uma bola de
energia, um elevador que se move na horizontal e um botdo que deve ser ativado
para abrir uma janela de passagem, que auxilia na colocacdo da bola de energia.

Também ha um novo portal gun, que deve ser alcan¢ado.

%1 Espetacular. Vocé parece entender como um portal é afetado pela dinamica do Momento, ou para
ser mais preciso como isso ndo acontece. Momento, em funcdo da massa e da velocidade, é
conservado entre os portais. Em termos leigos: velocidade-coisa entra, velocidade-coisa sai.

2 0 Centro de Enriquecimento promete proporcionar sempre um ambiente de teste seguro. Em
ambientes de testes perigosos, o Centro de Enriquecimento promete oferecer sempre conselhos
Uteis. Por exemplo, este piso aqui vai te matar - tente evita-lo.
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Transicdo 11 - 12

Ao término do teste, GLaDOS diz: "The Device has been modified so that it
can now manufacture two linked portals at once. As part of an optional test protocol,
we are pleased to present an amusing fact: The Device is how more valuable than

the organs and combined incomes of everyone in {Subject Hometown Here}."®,

Figura 16: Sala 11

Fonte: Captura da autora.

Sala 12

Palavras chave:

e ‘Falha técnica [garble; garble; bzzt; bzzt];

Chell entra na sala e Gladoz sonoriza: “(garble) fling yourself. (garble) fling
into sp- [bzzt]...”. O teste desta sala esta repleto de momento com um cubo para ser
colocado em um botéo.

Transicéo 12 - 13

Quando Chell esta terminando o teste, GLaDOS pronuncia algo com falha: "

Weeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee[bzzt]"

%0 dispositivo tem sido modificado de modo que ele pode agora abrir duas ligacdes de portais de
uma so6 vez. Como parte de um protocolo de teste opcional, temos o prazer de apresentar um fato
engracado: O dispositivo estd agora mais valioso do que os 6rgaos e os rendimentos de todos em
conjunto {Assunto Cidade aqui}.

69



Figura 17: Sala 12

Fonte: Captura da autora.

Sala 13
Palavras chave:
e ‘Deboche’ [we can no longer lie to you]
Chell entra na sala, GLaDOS fala "Now that you are in control of both portals,
this next test could take a very, VERY, long time. If you become light-headed from
thirst, feel free to pass out. An intubation associate will be dispatched to revive you

" 64 Nesta sala Chell encontra elevadores verticais

with peptic salve and adrenaline.
e horizontais, cubos e botbes, bola de energia, além de momento.

Transicdo 13 - 14

GLaDOS diz: "As part of a previously mentioned required test protocol, we

can no longer lie to you. When the testing is over, you will be missed." .

64 Agora que vocé esta no controle de ambos os portais, este proximo teste pode demorar muito,
muito, muito tempo. Se ficar tonto de sede, ndo hesite em sair. Um associado de intubacédo sera
despachado para reavivar-lhe sua saliva gastrica e adrenalina.

% Como parte de um protocolo de teste exigido anteriormente mencionado, ndo podemos mais
mentir para vocé. Quando o teste acabar, vocé sera dispensada.
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Figura 18: Sala 13

Fonte: Captura da autora.

Sala 14

Palavras chave:

e ‘Deboche’ [must be informed that they MAY be informed of ]
e ‘Cumprimento’ [Very very good]

Logo que Chell entra na sala, GLaDOS comenta: "All subjects intending to
handle high-energy gamma leaking portal technology must be informed that they
MAY be informed of applicable regulatory compliance issues. No further
compliance information is required or will be provided, and you are an excellent test

ti" % Os testes desta sala possuem elevadores horizontais e verticais,

subjec
momento, cubo e botéo, bola de energia e liquido téxico eletrificado.

Transicdo 14 - 15

GLaDOS diz: "Very very good! A complimentary victory lift has been

activated in the main chamber." ®’.

% Todos os individuos gue pretendem lidar com a tecnologia de alta energia portal gama vazamento
devem ser informados para que possam ser informados sobre questdes de conformidade
regulamentares aplicaveis. Ndo ha mais necessidades de informacdes sobre conformidade e nao
serdo mais providenciadas, e vocé é uma excelente cobaia!

®" Muito, muito bem! Um elevador complementar por vitoria foi ativado na camara principal como
cortesia.
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Figura 19: Sala 14

Fonte: Captura da autora.

Sala 15
Palavras chave:

e ‘Deboche’ [Cake and grief counseling will be available at the conclusion of the
test]; [is commited to the well being]; [you can donate one or all of your vital
organs]; [you have managed to trap yourself]; [you can donate one or all of
your vital organs]

e ‘Instrugdo’ [do not destroy |

Inicialmente GLaDOS fala: "The Enrichment Center is committed to the well
being of all participants. Cake and grief counseling will be available at the
conclusion of the test. Thank you for helping us help you help us all". O teste
possui liquido téxico eletrificado, elevadores horizontais e verticais, bola de energia,
campo de particulas e dois botbes que precisam ser ativado para possibilitar a
passagem da bola de energia para o local certo. Se o jogador atira nas cameras,
GLaDOS pede para ele n&o destruir os aparatos de testagem vital. As frases sao:
"To ensure the safe performance of all authorized activities, do not destroy vital
testing apparatus. For your own safety, do not destroy vital testing apparatus.
Certain objects may be vital to your success. Do not destroy testing apparatus.
Vital testing apparatus destroyed. Se o jogador estd preso atrds do campo de
particulas (High Energy Pellet), GLaDOS diz: "Through no fault of the Enrichment

Center, you have managed to trap yourself in this room. An escape hatch will
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open in three, two, one,..." ®®. O teste final desta sala exige do jogador maior
habilidade motora, pois € preciso executar varias atividades em 5 segundos. Neste
momento o jogador pode perceber que existe outra forma de sair da sala que ndo a
induzida por GLaDOs.

Transicdo 15 - 16

GLaDO’s comunica : "Did you know you can donate one or all of your vital

organs to the Aperture Science self esteem fund for girls? It's true!" ®°.

Figura 20: Sala 15

Fonte: Captura da autora.

Sala 16
Palavras chave:
e ‘Deboche’ [Well done, android];
e ‘Turrets’ [Turrets]; [android]
Antes de Chell entrar na sala, GLaDOS alerta: "Due to mandatory scheduled
maintenance, the appropriate chamber for this testing sequence is currently

unavailable. It has been replaced with a live-fire course designed for military

% O Centro de Enriquecimento est4d comprometido com o bem estar de todos os participantes. Bolo e
aconselhamento de tristeza estardo disponiveis apds a concluséo do teste. Obrigado por nos ajudar
a ajuda-lo a ajudar a todos nés. (...) Para garantir o desempenho seguro de todas as atividades
autorizadas, ndo destrua aparelhos vitais de teste. Para sua prOpria seguran¢a, ndo destrua
aparelhos vitais de teste. Certos objetos pode ser vitais para o seu sucesso. Ndo destrua aparelhos
de teste. Aparelhos de ensaio Vital destruido. (...) Nao por culpa do Centro de Enriquecimento, vocé
conseguiu prender-se nesta sala. Uma saida de emergéncia sera aberta em trés, dois, um...

% Sabia gue vocé pode doar um ou todos 0s seus 0Orgaos vitais para o fundo de autoestima da
Aperture Science para meninas? E verdade!
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androids. The Enrichment Center apologizes for the inconvenience and wishes you

the best of luck." "°. Assim que a porta é aberta, os Turrets ja aparecem na sala
atirando.

Figura 21: Sala 16 e um turret

Fonte: Captura da autora.

Estes possuem voz infantil e sdo bastante hostis. Também nesta camera se
encontram resquicios de que mais alguém havia passado por ali, pois existem
marcas de maos em paredes, e uma sala secreta escondida atras de alguns cubos.

Na sala aparecem marcas tipicas de contagem de dias, avisos de que o bolo é
mentira e desenhos dos turrets.

Figura 22: Sala secreta da sala 16

Fonte: Captura da autora.

" Devido & manutencdo programada obrigatéria, a sala apropriada para esta sequéncia de testes
esta indisponivel no momento. Foi substituido por um treinamento de fogo concebido para androides

militares. O Centro de Enriqguecimento pede desculpas pelo inconveniente e deseja-lhe 0 maximo de
sorte.
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Transicado 16 - 17
Assim que Chell termina esta etapa, GLaDOS refere-se a ela como sendo
um turret: "Well done, android. The Enrichment Center once again reminds you that

android hell is a real place where you will be sent at the first sign of defiance.” .

Sala 17 — parte 1
Palavras chave:
e ‘Cubo amigo’ [Weighted Companion Cube];
e ‘Aviso de perigo’ [The symptoms most commonly produced ]

Quando Chell entra na sala, GLaDOS fala: "The Vital Apparatus Vent will
deliver a Weighted Companion Cube in three, two, one. This Weighted Companion
Cube will accompany you through the test chamber. Please take care of it." ">. Neste
momento, Chell toma posse do Cubo Amigo, um cubo que possui um coragao em
cada uma das faces. A sala tem diferentes ambientes, com bola de energia e botao,
momento, elevadores. Durante o trajeto até a sala de testes GLaDOS fala "The
symptoms most commonly produced by Enrichment Center testing are
superstition, perceiving inanimate objects as alive, and hallucinations. The
Enrichment Center reminds you that the Weighted Companion Cube will never
threaten to stab you and, in fact, cannot speak." Quando Chell chega a sala,
GLaDos repete: “The Enrichment Center reminds you that the Weighted Companion
Cube will never threaten to stab you and, in fact, cannot speak. In the event that the
weighted companion cube does speak, the Enrichment Center urges you to
disregard its advice." "®. O cubo serve, assim como os demais cubos, para Chell
passar nos testes.

" Muito bem, androide. O Centro de Enriquecimento mais uma vez lembra que o inferno androide é
um lugar real, onde vocé serd enviado ao primeiro sinal de desafio.

2.0 Aparelho Vital de Vento vai entregar um Cube Amigo em trés, dois, um. Este Cubo Amigo ir&
acompanhé-lo através da camara de teste. Por favor, cuide dele.

3 Os sintomas mais comumente produzidos por testes do Centro de Enriquecimento sdo supersticao,
perceber objetos inanimados como vivos, e alucinagdes. O Centro de Enriquecimento lembra que o
Cubo Amigo nunca vai ameacar a apunhala-lo e, de fato, ele ndo falar. (...) O Centro de
Enriquecimento lembra que o Cubo Amigo nunca vai ameacar a apunhala-lo e, de fato, ele néo fala.
No caso em que o cubo companheiro falar, o Centro de Enriquecimento alerta vocé a ignorar seus
conselhos.
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Em meio aos testes, Chell encontra uma sala secreta com fotos em que o
cubo amigo aparece no lugar do rosto de pessoas, desenhos de coracdes e
manuscritos nas paredes que falam de alucinacées com o cubo e sobre o bolo. No
chéo da sala estao diversas cameras de vigilancia abandonadas. GLaDOs néo fala.
com Chell enquanto ela esta nesta sala, 0 que sugere que as cameras desta area

foram desativadas por quem escreveu nas paredes.

Figura 23: Sala secreta da sala 17

Fonte: Captura da autora.

Sala 17 — parte 2
Palavras chave:
e ‘Falha técnica’ [subject on record];
e ‘Instrucao’ [unfortunately]; [must be euthanized];

e ‘Cumprimento’ [you did it]; [Congratulations];

Quando Chell termina os testes, GLaDOS desaponta Chell: "You did it! The
Weighted Companion Cube certainly brought you good luck. However, it cannot
accompany you for the rest of the test and, unfortunately, must be euthanized.
Please escort your Companion Cube to the Aperture Science Emergency
Intelligence Incinerator”. Chell finaliza o teste, incinerando o cubo e GLaDO'’s diz:

“You euthanized your faithful Companion Cube more quickly than any test {subject
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on record}. Congratulations." ™,

Figura 24: O incinerador da sala 17

Fonte: Captura da autora.

Sala 18
Palavras chave:
e ‘Ameaca’ ]
e ‘Instrugdo’ [may be dangerous];

e ‘Cumprimento’ [Well done];

Assim que Chell entra na sala, GLaDOS diz: "The experiment is nearing its
conclusion. The Enrichment Center is required to remind you that

. and then there will be cake.” ™.

Esta sala possui elevadores, portas
acionadas por botbes, bola de energia, cubo e botéo, toxico eletrificado e diversas
passagens de momento.

Transicado 18 - 19

GLaDOS fala: "Well done! Be advised that the next test requires exposure to

™ \océ conseguiu! O Cubo Amigo certamente trouxe-lhe boa sorte. No entanto, ele ndo pode
acompanhé-lo para o resto do ensaio e, infelizmente, tém de ser submetidos a eutanasia. Por favor,
acompanhe o seu Cubo Amigo para o Incinerador de Inteligéncia de Emergéncia. (...) Vocé
sacrificados seu fiel Cubo Amigo mais rapidamente do que qualquer teste {objeto} no registro.
Parabéns.

o) experimento estd chegando a sua conclusao. O Centro de Enriquecimento é obrigado a lembra-
lo de que vocé sera cozido, e em seguida, havera bolo.
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uninsulated electrical parts that may be dangerous under certain conditions. For

more information, please attend an Enrichment Center Electrical Safety seminar.
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Figura 25: Sala 18

Fonte: Captura da autora.

Sala 19

Palavras chave:

‘Instrugao’ [you will drop the Device]; [Place the device on the ground];
[Go back]; [Come back ]; [Turn back];

Cumprimento [we're all impressed ]; [Congratulations]; [Goodbye];
‘Falha técnica’ [garbled]

‘Mentira’ [We are throwing a party]; [collect you for your party]; [For
your cake]; [Somebody cut the cake]; [you should just lie down in front
of a rocket]; [going to be a party for you]

‘Perda de controle’ [Hello? Where are you]; [What are you doing]; [Is
anyone there]; [| am being serious now];

‘Acusacao’ [ I [ l;

‘Ameaca’ [ [H I;

‘Deboche’ [We are pleased]; [We are very, very happy for your

success]; [your tremendous success];

® Muito bem! Esteja ciente de que o préximo teste exige a exposicdo a componentes elétricos ndo
isolados, que podem ser perigosos em certas condigcbes. Para mais informagbes, por favor,
comparecer ao Seminario de Seguranca Elétrica do Centro de Enriquecimento.
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O teste é composto por elevadores, bola de energia, botdes para acionar
portas. GLaDOS fala no inicio: "Welcome to the final test! When you are done, you
will drop the Device in the equipment recovery annex. Enrichment Center
regulations require both hands to be empty before any cake-- [garbled]" Quando
chega a um dos elevadores horizontais, Chell é levada para um lugar onde
aparentemente ela recebera o tdo falado bolo. Porém, ao virar uma esquina, o0 que
se encontra € um incinerador e GLaDOS, ironicamente, diz: "Congratulations! The
test is now over. All Aperture technologies remain safely operational up to 4000
degrees Kelvin. Rest assured that there is absolutely no chance of a dangerous
equipment malfunction prior to your victory candescence. Thank you for participating

in this Aperture Science computer-aided enrichment activity. Goodbye." ”’.

Figura 26: O incinerador da sala 19-1

Fonte: Captura da autora.

Porém, GLaDOS é surpreendida com a reag¢do do jogador, que escapa do
incinerador e se dirige para uma area externa a prevista para a realizacdo dos
testes: "What are you doing? Stop it! I... I... We are pleased that you made it

through the final challenge where we pretended we were going to murder you. We

" Bem-vindo ao teste final! Quando vocé estiver pronto, vocé vai largar o dispositivo no anexo de
recuperacdo de equipamentos. Regulamentos do Centro de Enriquecimento exigem que as duas
maos para estejam vazias antes de qualquer bolo. (...) Parabéns! O teste acabou. Todas as
tecnologias Aperture permanecem com seguranga operacional até 4000 graus Kelvin. Tenha certeza
de que nado h& absolutamente nenhuma chance de um mau funcionamento do equipamento perigoso
antes de sua incandescente vitéria. Agradecemos a sua participagdo nesta atividade de
enriquecimento Aperture Science Computer-aided. Adeus
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are very, very happy for your success. in honor of your
tremendous success. Chell entra nos bastidores do jogo, onde o ambiente ja é
bem diferente. Neste momento GLaDOS diz: Place the device on the ground,
then lie on your stomach with your arms at your sides. A party associate will arrive
shortly to . to leave the testing
area. submission or you will miss the party." "®,
Conforme avanca pela area externa as salas de teste, os bastidores da
Aperture Sience, Chell encontra um grande labirinto com partes quebradicas, além
de Turrets. Os didlogos de GLaDOS variam conforme as agfes tomadas pelo
jogador, e sao eles:
"Hello? Where are you? | know you're there. | can feel you here”. Chell segue
tentando encontrar a saida no ambiente dos bastidores, e GLaDOs procede com 0s
dialogos: "What are you doing? You haven't escaped, you know. You're not even
going the right way. Hello? Is anyone there? Okay. The test is over now. You win.
Go back to the recovery annex. . It was a fun test and we're all
impressed at how much you won. The test is over. Come back... Uh oh.
. | told them to wait for you, but they did it anyway. There is
still some left, though, if you hurry back. You're not even going the right way.
Where do you think you're going? Because | don't think you're going where you think
you're going. Hello? Didn't we have some fun, though? Remember when the
platform was sliding into the fire pit and | said '‘Goodbye' and you were like [no way]
and then | was all 'we pretended we were going to murder you'? That was great! |Is
anyone there? You really shouldn't be here. This isn't safe for you. It's not too late
for you to turn back. I'm not angry. Just go back to the testing area. | feel sorry for
you, really, because you're not even in the right place. You should have turned left
before. It's funny, actually, when you think about it. Someday we'll remember this

and laugh. and laugh. and laugh. Oh boy. Well. You may as well come on back." ”°.

8 0 que voceé esta fazendo? Pare com isso! Eu ... eu ... Estamos satisfeitos que vocé fez isso através
do desafio final, onde fingimos que estavamos indo para mata-lo. Estamos muito, muito feliz por seu
sucesso. Estamos dando uma festa em homenagem ao seu enorme sucesso. (...) Coloque o
aparelho no chao, em seguida, deite de barriga para baixo com os bracos ao longo do corpo. Um
associado vai chegar em breve para buscar vocé para a sua festa. Nao faca nova tentativa de deixar
a area de teste. Assuma a posicéo de submissao ou vocé vai perder a festa.

" 0la? Onde vocé estd? Eu sei que vocé esta ai. Eu posso sentir vocé aqui. (...) O que vocé esta

80



Chell encontra turrets em uma das salas dos bastidores, precisa derrota-los.
Em seguida GLaDOs fala: " . You know that, right? Good
people don't end up here. Can you hear me?" ; " . It didn't have to
be like this. I'm not kidding now. Turn back or I will kill you. I'm going to kill you,
and all the cake is gone. You don't even care. Do you? This is your last chance.”

8 Durante este trajeto encontra mais turrets pela frente.

Sala 19 — parte 2
Palavras chave:
e ‘Glados’ [0 jogador pode finalmente ver GLaDOS]
e ‘Mentira’ [ Ii [
]
e ‘Perda de controle’ [stuff it back into me]; [It isn't yours. So leave it
alone]; [You are kidding me]; [Rrr, | hate you]
e ‘Ameaca’ [ I [
Il Il
I
I ||
]

e ‘Acusacgao’ [ ]; [you murdered him]; [

fazendo? Vocé ndo escapara vocé sabe. Vocé ndo estd mesmo indo no caminho certo. Ola? Tem
alguém ai? Ok O teste é mais agora Vocé ganha Volte para o0 anexo de recuperagdo para o seu bolo.
Foi um teste divertido e todos nds estamos impressionados com o quanto vocé ganhou; o teste &
sobre voltar... Uh oh. Alguém cortou o bolo. Avisei para esperar por vocé, mas eles fizeram isso de
gualguer maneira. Ha ainda uma saida, porém vocé tem de correr de volta. Vocé ndo estd mesmo
indo no caminho certo. Onde vocé pensa que vai? Porque eu ndo acho que vocé esta indo para onde
vocé acha que vocé esta indo. Ola? Ndo temos um pouco de diversdo? Lembra quando a plataforma
foi deslizando na fogueira e eu disse 'adeus' e vocé era como [de jeito nenhum] e depois fingimos
gue estavamos querendo mata-lo? Isso foi 6timo! Tem alguém ai? Vocé realmente ndo deveria estar
aqui. Isto ndo é seguro para vocé. Ainda ndo é tarde demais para vocé voltar. Eu ndo estou zangada.
Basta voltar para a area de teste. Eu sinto muito por vocé, realmente, porque vocé ndo estd mesmo
no lugar certo. Deveria ter saido antes. E engracado, na verdade, quando vocé pensa sobre isso.
Algum dia n6és vamos lembrar-nos disso e rir. E rir. E rir. Oh garota. Bem. Vocé também podera
voltar.

8 Vocé nao é uma boa pessoa. Vocé sabe disso, ndo é? Boas pessoas nao acabam aqui. Vocé pode
me ouvir? A culpa é sua. Ele ndo tem que ser assim. Eu ndo estou brincando agora. Volte ou eu vou
te matar. Eu vou matar vocé, e tudo o bolo desaparecera. Vocé nem se importa. Ou se importa? Esta
€ sua ultima chance.
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I [ I [
I [
I [

I [ I;
e ‘Deboche’ [it's not deadly at all. To me]; [Who's gonna make the cake
when I'm gone?]; [Good job on that, by the way]; [Maybe you should
marry that thing since you love it so much]; [your best friend the

companion cube]; [you've managed to break so far is my heart];

Chell chega a uma sala dos bastidores onde se pode finalmente ver
GLaDOS, que é uma enorme maquina, desengoncada, cheia de fios e telas de
video. Esta suspensa no teto. Chell precisa destrui-la, jogando trés de suas partes
(Personality Cores) num incinerador. Estes nucleos, de forma esférica, sao
chamadas de Nucleo Central (Central Core), Nucleo da Moralidade (Morality Core) e

Nucleo da Curiosidade (Curiosity Core).

Figura 27: Chell encontra GLaDOs na sala 19-2

Fonte: Captura da autora.

Os didlogos de GLaDOS séao: "Well, you found me. Congratulations. Was it
worth it? Because despite , the only thing you've managed
to break so far is my heart. Maybe you could settle for that and we'll just call it a

day. | guess we both know that isn't going to happen. You chose this path. Now |
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have a surprise for you. Deploying surprise in five, four... Time out for a second.” ®*.
Quando Chell toma a primeira parte de GLaDOS: “That wasn't supposed to
happen. Do you see that thing that fell out of me? What is that? It's not the
surprise... I've never seen it before. Never mind. It's a mystery I'll solve later... By
myself... Because you'll be dead. Quando Chell leva o Nucleo da Personalidade
para o incinerador, GLaDOS reage dizendo: "Where are you taking that thing? |
wouldn't bother with that thing. My guess is that touching it will just make your life
even worse somehow. | don't want to tell you your business, but if it were me, I'd
leave that thing alone. Do you think | am trying to trick you with reverse psychology?
| mean, seriously now. Okay fine: stuff it back
into me. Let's be honest: Neither one of us knows what that thing does. Just put it in
the corner, and I'll deal with it later. That thing is probably some kind of raw sewage
container. Go ahead and rub your face all over it. Maybe you should marry that
thing since you love it so much. Do you want to marry it? WELL | WON'T LET
YOU. How does that feel? Have | lied to you? | mean in this room. Trust me, leave
that thing alone. | am being serious now. That crazy thing is not part of any test
protocol. Just . Think about it: If that thing is
important, why don't | know about it? Are you even listening to me? I'll tell you what

that thing isn't; It isn't yours. So leave it alone." 8,

8 Bem, vocé me achou. Parabéns. Valeu a pena? Porque apesar de seu comportamento violento, a
Unica coisa que vocé conseguiu quebrar até agora é o meu coracdo. Talvez vocé possa se contentar
com isso e nos vamos chama-lo um dia. Eu acho que nds dois sabemos que ndo vai acontecer. Vocé
escolheu este caminho. Agora eu tenho uma surpresa para vocé. A implantacdo de surpresa em
cinco, quatro... Tempo esgotado por um segundo.

8 |sso nao era para acontecer. Vocé vé que a coisa que caiu fora de mim? O que € isso? Nao é a
surpresa... Eu nunca vi isso antes. N&o se preocupe. E um mistério que eu vou resolver depois... Por
mim... Porque vocé vai estar morta. (...) Onde vocé esta tomando essa coisa? Eu ndo me preocupei
com isso. Meu palpite é que toca-lo s6 vai fazer a sua vida de alguma forma ainda pior. Eu ndo quero
dizer-lhe o seu negécio, mas se fosse comigo, eu deixaria essa coisa sozinho. Vocé acha que eu
estou tentando engana-lo com a psicologia reversa? Quero dizer, sério agora. Ok bem: NAO toque.
Busque-o... Coloque-o de volta para mim. Vamos ser honestos: Nenhum de nés sabe o que essa
coisa faz. Basta coloca-lo no canto, e eu vou lidar com isso mais tarde. Essa coisa €, provavelmente,
algum tipo de recipiente esgoto bruto. Va em frente e esfregue seu rosto por toda parte. Talvez vocé
deva se casar com aquela coisa ja que vocé gosta tanto. Vocé quer se casar com ela? BEM, EU
NAO VOU DEIXAR VOCE. Como se sente? Eu menti para vocé? Quero dizer nesta sala. Confie em
mim, deixe essa coisa sozinha. Estou falando sério agora. Que coisa louca nao faz parte de qualquer
protocolo de teste. Apenas ignore essa coisa e ficar parado. Pense nisso: Se essa coisa é
importante, por que eu ndo sei sobre isso? Vocé esta me ouvindo? Eu vou te dizer o que essa coisa
ndo é: ndo é seu. Entdo, deixe-a sozinha.
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Chell incinera esta parte e GLaDOS se surpreende: "You are kidding me.
Did you just stuff that Aperture Science Thing We Don't Know What It Does into an
Aperture Science Emergency Intelligence Incinerator? That has got to be the
dumbest thing that-whoah. Whoah, whoah, whoah.” %3

Figura 28: Chell com um dos nucleos de GLaDOs

Fonte: Captura da autora

A voz de GLaDOS fica alterada, torna-se mais sedutora e menos
computadorizada: "Good news: | figured out what that thing you just incinerated did.
It was a morality core they installed after | flooded the Enrichment Center with a
deadly neurotoxin to make me stop flooding the Enrichment Center with a deadly
neurotoxin. So get comfortable while | warm up the neurotoxin emitters. Huh. That
core may have had some ancillary responsibilities. | can't shut off the turret
defenses. Oh well. If you want my advice,

. Trust me, it'll be a lot less painful than the neurotoxin. All right, keep doing
whatever it is you think you're doing. Killing you and giving you good advice aren't

mutually exclusive. The rocket really is the way to go." %*.

8 Vocé esta brincando comigo. Vocé acabou de colocar esta Coisa Que Nao Se Sabe O Que Faz da
Aperture Science no Incinerador de Emergéncia de Inteligéncia da Aperture Science? Isso tem que
ser a coisa mais estlpida que-whoah. Uau, whoah, whoah.

# Boa noticia: eu descobri o gue aquela coisa que vocé incinerou faz. Era o Nucleo da Moralidade
gue eles instalaram, depois inundaram o Centro de Enriguecimento com uma neurotoxina mortal
para me fazer parar de inundar o Centro de Enriquecimento com uma neurotoxina mortal. Entdo,
fique a vontade, enquanto eu aquecer os emissores neurotoxina. Huh. Esse nlcleo pode ter tido
algumas responsabilidades acessorias. Eu ndo posso desligar os turrets defensores. Ah bem. Se
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Na segunda parte que é incinerada, GLaDOS diz: "You think you're doing
some damage? Two plus two is... ten. IN BASE FOUR! I'M FINE! | let you survive
this long because | was curious about your behavior. Well, you've managed to
destroy that part of meUnfortunately, as much as I'd love to now, | can't get the
neurotoxin into your head any faster. I'd just like to point out that you were given
every opportunity to succeed. There was even . A big
party that all your friends were invited to. | invited your best friend the companion
cube. Of course, he couldn't come because . All your other
friends couldn't come either because you . Because of

. It says so right here in your personnel file:

. Shall
not be mourned. That's exactly what it says. Very formal. Very official. It also says
you were adopted. So that's funny, too. Speaking of curiosity, you're curious about
what happens after you die, right? Guess what: | know. You're going to find out first
hand before | finish explaining it, though, so | won't bother. Here's a hint: you're
gonna want to pack as much living as you can into the next couple of
minutes."®

Finalmente, driblando todas as criticas e mentiras de GLaDOS, Chell

consegue pegar e incinerar a terceira parte. GLaDOS entdo diz: "Neurotoxin...

vocé quer o meu conselho, vocé deve apenas deitar-se na frente de um foguete. Confie em mim, vai
ser muito menos doloroso do que a neurotoxina. Tudo bem, continuar fazendo tudo o que vocé
pensa que esta fazendo. Matando o e dando-lhe bons conselhos ndo sdo mutuamente exclusivas. O
foguete é realmente o caminho a percorrer.

% Vocé acha que esta fazendo algum dano? Dois mais dois é... dez. NA BASE DE QUATRO! Eu
estou bem! Eu deixei vocé sobreviver a este tempo porque eu estava curioso sobre o seu
comportamento. Bem, vocé conseguiu destruir essa minha parte. Infelizmente, por mais que eu
adoraria agora, eu ndo posso colocar a neurotoxina em sua cabeca mais rapidamente. Eu sé
gostaria de apontar que lhe foram dadas todas as oportunidades para ter sucesso. N&o foi mesmo
vai ser uma festa para vocé. Uma grande festa que todos os seus amigos foram convidados. Eu
convidei o seu melhor amigo, o Cubo Amigo. E claro que ele ndo poderia vir porque vocé matou.
Todos os seus outros amigos ndo puderam vir ou porque vocé ndo tem outros amigos. Porque da
forma como vocé é desagradavel. E o que diz aqui no seu arquivo pessoal: desagradavel. Aprovado
por ninguém. Um solitario desagradavel amargo cuja morte ndo deve ser lamentada. N&o deve ser
lamentado. Isso é exatamente o que diz. Muito formal. Muito oficial. Ele também diz que vocé foi
adotado. Entdo, isso é engracado, também. Falando de curiosidade, vocé esta curioso sobre o que
acontece depois que vocé morre, certo? Adivinha o qué: Eu sei Vocé vai descobrir em primeira mao
antes de eu terminar de explicar, embora, por isso ndo vou incomodar Aqui vai uma dica: Vocé vai
qguerer embalar tanta vida como vocé pode no préximo par de minutos.
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[cough] [cough] So deadly... [cough] Choking... [laughter] I'm kidding! When | said
deadly neurotoxin, the 'deadly’ was in massive sarcasm quotes. | could take a bath
in the stuff, put it on cereal, rub it right into my eyes. Honestly, it's not deadly at all.
To me. You, on the other hand, are going to find its deadliness a lot less funny.
Who's gonna make the cake when I'm gone? You? Look, you're wasting your
time. And, believe me, you don't have a whole lot left to waste. What's your point,
anyway? Survival? Well then, the last thing you want to do is hurt me. | have
your brain scanned and permanently backed up in case something terrible
happens to you, which it's just about to. Don't believe me? Here, I'll put you on:
[Hellooo!] That's you! That's how dumb you sound. about every

single thing you've ever done, including this thing.

. Are you trying to escape? [chuckle] Things
have changed since the last time you left the building. What's going on out there will
make you wish you were back in here.l have an infinite capacity for knowledge, and
even I'm not sure what's going on outside. All | know is I'm the only thing standing
between us and them. Well, | was. Unless you have a plan for building some
supercomputer parts in a big hurry, this place isn't going to be safe much longer.
Good job on that, by the way”. %.

GLaDOs parece estar desesperada, e sua voz volta a ser robotica:
“Sarcasm sphere self-test complete. Stop squirming and die like an adult or I'm

going to delete your backup. STOP! Okay, enough. | deleted it. No matter what

% Vocé acha que esta fazendo algum dano? Dois mais dois é ... dez. NA BASE DE QUATRO! Eu
estou bem! Eu deixei vocé sobreviver a este tempo porque eu estava curioso sobre o seu
comportamento. Bem, vocé conseguiu destruir essa parte de mim. Infelizmente, por mais que eu
adoraria agora, eu ndo posso chegar a neurotoxina em sua cabec¢a mais rapido. Eu sé gostaria de
apontam gque Ihe foram dadas todas as oportunidades para ter sucesso. N&o foi mesmo vai ser uma
festa para vocé. Uma grande festa que todos os seus amigos foram convidados a.... Eu convidei o
seu melhor amigo, o Cubo Amigo. E claro que ele ndo poderia vir porque vocé matou. Todos 0s seus
outros amigos ndo puderam vir ou porque vocé ndo tem outros amigos. Porque da forma como vocé
é desagradavel... E o que diz aqui no seu arquivo pessoal: desagradavel. Aprovado por ninguém.
Um, solitario desagradavel amargo cuja morte ndo deve ser lamentada. 'Nao deve ser lamentado.
Isso é exatamente o que diz. Muito formal. Muito oficial. Ele também diz que vocé foi adotado. Entéo,
isso é engracado, também. Falando de curiosidade, vocé esta curioso sobre 0 que acontece depois
gue vocé morre, certo? Adivinha o qué: Eu sei. Vocé vai descobrir em primeira mao antes de eu
terminar de explicar, embora, por isso ndo vou incomodar. Aqui vai uma dica:.. Vocé vai querer
embalar tanta vida como vocé pode no préximo par de minutos.
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happens now, you're dead. You're still shuffling around a little, but believe me you're
dead. The part of you that could have survived indefinitely is gone. | just struck you
from the permanent record. Your entire life has been a mathematical error. A
mathematical error I'm about to correct.” &',

Ao final, Chell destr6i GLaDOS por completo, conseguindo sua liberdade.

6.3 ESTRATEGIA NARRATIVA DO JOGO PORTAL

Percebe-se que, pelas palavras-chave atribuidas nas 19 salas do game
Portal, existe uma logica na narrativa. Para compreendé-la, optou-se por elaborar
um quadro contendo as salas e as palavras chave, de acordo com a decupagem

elaborada para este trabalho.

Quadro 1: Palavras-chave por sala

UNvHvRONOK)

Fonte: elaboracéo da autora.

O gquadro elaborado com palavras-chaves parece indicar trés momentos do
jogo: Um primeiro momento que possui uma variedade menor de palavras-chave

gue parecem se repetir com frequéncia; um segundo momento com um numero

8 Autoteste da esfera Sarcasmo completo. Pare de se contorcer e morrer como um adulto ou eu vou
excluir seu backup. PARE! Ok, chega. Eu apaguei. Ndo importa o que acontece agora, Vocé esta
morto. Vocé ainda esté arrastando em torno de um pouco, mas eu acredito que vocé esta morto. A
parte de vocé que poderia ter sobrevivido indefinidamente se foi. Eu sé golpeio a partir do registro
permanente. Toda a sua vida tem sido um erro matematico. Um erro matematico que estou prestes a
corrigir.
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maior de diferentes palavras-chave que aparecem de forma mais indefinida e um
terceiro momento em que a variedade se torna ainda mais acentuada.

Percebe-se, através do desenho formado no presente quadro, que as salas
iniciais possuem uma sequéncia narrativa que se repete até praticamente a metade
do jogo (Sala 10). Em todas essas salas, GLaDOS cumprimenta Chell por seu
desempenho, no que parece ser uma forma planejada de incentivo. As demais
manifestacbes de GLaDOS nessas salas seguem alguns padrées. No inicio da
sequéncia, encontram-se mais instru¢cdes. Nota-se também a existéncia de duas
sequéncias de ameaca numa sala e deboche na seguinte (Salas 2, 3, 4, 5 e 6), 0
gue leva o jogador a esperar a manutencao do padrdo na Sala 7. No entanto, isso
ndo se realiza, 0 que a narrativa sugere que seria relacionado a falha técnica que
ocorre na sala 6. O estranhamento da quebra de padrdo € intensificado pela
combinacdo de deboche e incentivo na Sala 8, que sera 'resolvido’ na Sala 9, onde
0 jogador encontra apenas as instrucées e deboche. As falhas técnicas, que haviam
se apresentado no inicio e no meio dessa primeira sequéncia, constituem a 'zona de
passagem’, pois estao presentes nas Salas 10, 11 e 12 (na primeira, acompanhada
de cumprimentos, como vinha sendo padrdo no jogo, na segunda, sem instrucoes,
mas com um aviso de perigo e na terceira apenas a falha técnica).

Apbs essa transicdo, nas Salas 13 a 16, o jogador se depara com deboche:
apenas deboche na primeira, deboche e cumprimentos na segunda, deboche e
instrucdes na terceira e apenas deboche na quarta. Essas 4 salas marcam entao
uma sequéncia em si mesmas. Na Ultima sala dessa sequéncia aparecem pela
primeira vez os turrets, que sdo uma ameaca direta ao jogador (até o surgimento
dos turrets ele havia encontrado perigos estaticos, que dependiam de seu
desempenho, os turrets vao ataca-lo deliberadamente)

A sala seguinte a dos Turrets (Sala 17) é melhor entendida em duas partes
gue, embora vinculadas, tém caracteristicas diferentes. Na primeira parte da Sala
17, ou seja, imediatamente apds 0 aparecimento de uma ameaca explicita e ativa
(os turrets), o jogador encontra o Cubo Amigo, que GLaDOS apresenta também
como uma ameaca, no caso, de perigo psicoldgico

Na segunda parte da Sala 17 e na Sala 18 o jogador encontra o padrao
anterior do jogo: instrugbes, cumprimento e falha técnica (Sala 17), ameaca e
cumprimentos (Sala 18). A ameaca, no entanto, é terminal, ou seja, € 0 que

GLaDOS apresenta como final do jogo.
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Na sequéncia final (Salas 19-1 e 19-2), Chell ndo esta mais seguindo as
regras do jogo. Por isso mesmo, a relacdo entre ela e GLaDOS se altera e a
guantidade de tipos de manifestagdo aumenta. A narrativa atinge um ponto de
méaxima tenséo, o que pode ser percebido pelo aumento na variedade de tipos de
manifestacdo por parte do GLaDOs. A Sala 19-1 ainda apresenta cumprimentos e
instrucdes, mas na Sala 19-2 GLaDOS abandona a tentativa de fazer Chell "voltar a
jogar". Nessas duas salas aparecem pela primeira vez tipos de manifestacdo mais
violentas por parte de GLaDOs, como acusagdes, perda de controle.
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7 TAGUEAMENTO

A narrativa do jogo Portal € totalmente conduzida pela relagdo da NPC
GLaDOS com a PC Chell, que é jogada em primeira pessoa. Sem as manifestacfes
de GLaDOS, o jogador encontraria em Portal um jogo de quebra-cabecas, com
salas com desafios sucessivos a serem vencidos. Por isso, é possivel dizer que a
narrativa de Portal € centralizada nas manifestacdes da personagem GLaDOS, que
€ um NPC. Entendeu-se que seria possivel verificar que tipo de relacdo ou reacdo
emocional os jogadores estabelecem com a estéria do jogo, que, no caso de Portal,
€ a relacdo com o personagem do tipo NPC. Para isso, foi realizado um
tagueamento das etapas do jogo, organizado conforme as salas percorridas. Como
ja foi descrito na Metodologia, solicitou-se a quatro membros do Grupo de Pesquisa
LAD-UFRGS que jogassem 0 jogo e classificassem cada sala de acordo com uma
ou mais palavras que designem o sentimento encontrado naquele momento do jogo.
Como um experimento piloto, para teste das definicdes, a pesquisadora realizou o
tagueamento antes de enviar o material aos colaboradores. Isso permitiu a
realizacdo de ajustes que minimizaram as chances de erro.

Para evitar dispersdo de respostas e o uso de palavras diferentes para
designar a mesma coisa, 0 que tornaria a andlise posterior impossivel, foi preciso
oferecer aos avaliadores opc¢fes pré-definidas para o tagueamento. Essas opcdes
obedeceram as indicacdes da bibliografia ja revisada no subcapitulo sobre emocéo,
seguindo as classificacfes propostas pelos autores (Pittermann et al 2010 e Palmer
2004), com relacdo aos tipos de sentimentos. Percebe-se que a mais pertinente
para o caso do jogo é o que os autores denominam com a palavra emocao, pois
possui duracédo de tempo mais curto. O humor, na concepc¢ao de Palmer (2004), tem
duracdo de médio prazo. Assim concebido, ele ndo seria relevante para esta
analise, pois ele sofre influéncias externas ao jogo que ndo € possivel conhecer.
Optou-se por limitar este numero a um total de 5 opcdes, possibilitando ao jogador
escolher entre as mais agressivas e as mais amenas. Portanto, foram selecionados
0s seguintes tipos de emocgdo encontrados na literatura e também no jogo
(Pittermann et al 2010):

e Angustia,

e Raiva,
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e Confianga,
e Desconfiancga;
e Alivio.

Junto a lista de opcbes de emocédo, foram colocadas opcdes de Conteudo e
Tom, remetendo o primeiro a situacdo em que o jogador se encontrava no jogo e, 0
segundo, ao tom de voz que a personagem GLaDOs utilizava naquele momento.
Tanto para o Contetdo quanto para o Tom elegeu-se uma lista de cinco op¢des que
0 jogador poderia escolher na hora do jogo. Esta lista foi feita com base nos
contetudos pronunciados e nas entonacdes utilizadas pela personagem GLaDOs
durante o jogo.

O procedimento para o tagueamento se deu através de um documento
enviado por e-mail pela pesquisadora para o0s jogadores. Neste documento
constaram as instrucdes para o preenchimento, as tags e em seguida as diferentes
salas de teste. Cada sala de teste era identificada com o nimero da sala, seguido
por uma imagem da mesma, sem qualquer tipo de descricdo ou comentario sobre o
gue viria a acontecer nesta sala. Abaixo da imagem seguiam dois quadros para
preenchimento das tags: um com tags para a respectiva sala de testes do jogo e
outro para 0 momento de transicdo entre uma sala e outra. Esta mesma sequéncia
para as salas foi repetida da sala 0 até a sala 19. Este documento foi enviado via
email, porém houve uma conversa prévia com cada um para obter o aceite em
participar da pesquisa. Uma copia do documento recebido pelos participantes pode
ser vista no Apéndice A.

No documento enviado havia um quadro com as 3 (trés) categorias (Conteudo,
Tom e Emoc¢éo) contendo cada uma de 5 (cinco) opg¢des de tags .

Quadro 2: Opcdes de tags por categoria

Conteudo Tom Emocao
Elogio Sério Angustia
Confuso Sincero Confianca
Surpresa [rBnico Desconfianca
Instrugéo Desesperado Alivio

Desafio Neutro Raiva

Fonte: Documento elaborado pela autora

Os quadros para o tagueamento foram divididos em partes de sala do jogo e
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partes de transicdo entre uma sala e outra, conforme o exemplo abaixo.

Quadro 3: Quadro disponibilizado para o tagueamento dos jogadores.

Conteudo Tom Emocao

Fonte: Documento elaborado pela autora

O jogador, ao final de cada etapa, escolheu as tags que considerava mais
apropriadas para cada categoria e preencheu os espacos em branco dos quadros,
conforme instrucbes enviadas no documento do tagueamento. O processo de
analise do tagueamento foi feito em diversas etapas. Inicialmente as tags foram
transcritas para planilhas de arquivo Excel (Microsoft Excel 2007), mantendo-se a
separacdo por salas e zonas de transicdo. Cada jogador teve suas tags
identificadas por uma cor diferente. Os resultados obtidos foram sintetizados em
uma unica e reorganizadas em quatro planilhas: uma contemplando todas as
categorias e seus tagueamentos; e outras trés contendo apenas uma categoria e
respectivos tagueamentos. Todas as planilhas estdo apresentadas no Apéndice B.

Observou-se que houve diferenca entre os resultados formados por cada
jogador. Isso ficava mais visivel quando as planilhas eram organizadas em
desenhos semelhantes a partituras musicais (resultado da opg¢ao por cinco itens,
gue se transformavam nas 5 linhas de um pentagrama). Desta forma, decidiu-se por
experimentar formas de encontrar pontos em comum entre o tagueamento, como
sobrepor as linhas de tagueamento e criar icones para cada tag. Os arquivos Excel
mostraram-se um tanto limitados para este processo, por este motivo optou-se por
um processo vetorial. Inicialmente desenhou-se vetorialmente® uma partitura, onde
foram inseridas as tags, seguindo a légica de cores, porém em forma de bolinhas,
para identificar cada jogador. Nesta primeira partitura, foi inserido o resultado
completo, contendo quatro pautas, com todas as categorias e respectivas tags.
Posteriormente foram feitas as pautas para cada categoria, também com quatro

pautas e tendo cada jogador identificado por uma cor diferente.

% O programa vetorial utilizado foi o Corel Draw X6.
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A segunda etapa deste processo foi verificar as tags em comum. Para isto,
foram sobrepostas as pautas e inserida uma transparéncia nas bolinhas, de forma
gue se pudesse verificar quais eram comuns entre jogadores. Porém, com a
transparéncia nao ficou muito evidente a identificacdo dos jogadores. Fez-se uma
segunda tentativa, colocando, no caso de tags em comum, bolinhas menores em
uma mesma linha da pauta. Isso permitiu hierarquizar as tags por frequéncia de
escolha pelos diferentes jogadores. Observou-se que houve salas em que os quatro
jogadores marcaram a mesma tag, em todas as categorias, e outras situacoes em
gue cada um dos quatro optou por uma tag diferente.

Uma vez que ainda estava dificil visualizar quais as categorias assinaladas
pelos jogadores, a terceira etapa foi a elaboracdo de icones para identificar as

categorias. Os icones criados foram os seguintes:

Quadro 4: Os 5 (cinco) icones criados para cada categoria.

Conteudo . Tom Emogao

* Elogio B sério Angustia

“? | Confuso A Sincero 2 Confianga

! Surpresa . Irénico "‘? Desconfianga
= | Instrugao * Desesperado . Alivio

A | Desafio @ Neutro ‘ Raiva

Fonte: Desenhos da autora

Em seguida foi feita uma tentativa de verificar as tags em comum, desta vez
através dos icones. Foram feitas novas pautas, e inseridos icones, variando em 4
tamanhos — 0 menor quando a tag foi marcada apenas por um jogador, aumentando

gradativamente a medida que havia mais jogadores marcando a mesma tag.

Quadro 5: Variagdo do tamanho dos icoes conforme nimero de jogadores.

N° de jogadores | Conteudo Tom Emocao

1 jogador 5 ® @ ® a E a4 e ¥ o e o = ®
2 jogadores H % @ ® a E A @ ¥ O ® ®© ° ® @
3 jogadores R ROBOROIE P EZ BE B AN )
4 jogadores k@) mAOXOe 00 P00

Fonte: Desenhos da autora
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Esta visualizacdo de tagueamento foi a mais adequada, pois assim foi
possivel observar as diferencas e semelhancas entre os tagueamentos dos quatro
jogadores. Os icones maiores indicavam 0s tagueamentos convergentes e 0S
menores apontavam as divergéncias. Nesta etapa também foi elaborada uma pauta
geral, com as trés categorias e outras trés com cada categoria separada.

A quarta etapa foi a de conversacdo entre as categorias, a fim de verificar
coeréncias entre o contetdo, o tom e a emocgdo sentida pelos jogadores. Nesta
etapa foram retiradas as tags que apareceram com menor frequéncia, com objeitivo
de verificar as tags assinaladas pela maioria dos jogadores. Ou seja, visualmente
aparecerdo so 0s icones que representam trés (3) e quatro (4) jogadores. Elaborou-
se assim uma partitura para cada categoria de tag, onde todas eram sintetizadas.
Apés, foi feita uma sobreposicdo para capturar uma visualizacdo geral da sintese.
Percebeu-se que algumas salas ficaram sem o conjunto inteiro das categorias
(conteudo, tom e emocéao). Surgiu uma duvida quanto a manter ou ndo a sintese de
tags nas salas em gque nao apareceu a tag emocao. Optou-se por manter, pois o
interesse da pesquisa esta também na relacdo com a personagem GLaDOs (e
consequentemente com a narrativa), além do contetdo e do tom, que séo ditados

por ela.
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8 RESULTADOS

O quadro seguir demonstra a sintese do processo de tagueamento, incluindo
também a estratégia narrativa do jogo. A sintese esté dividida em trés partes:

a) Sintese por categoria —exibe trés partituras, uma de cada categoria, com 0s
icones das tags mais relevantes de cada sala;

b) Transposi¢cao das categorias sintetizadas — exibe a juncao das trés partituras,
mostrando a conversacao entre as trés categorias em cada sala;

c) Sintese geral — organiza a exibicdo da conversacao das categorias,
mostrando onde houve concordancia de Conteudo, Tom e Emocéo entre 3 ou

4 jogadores. Esta Ultima sera a sintese utilizada na anélise.

As trés cores de fundo do quadro indicam os trés momentos da estratégia
narrativa, ou seja, cada cor agrupa um conjunto de salas com elementos em comum
da narrativa®. Logo abaixo da sintese e do grupo de salas, estéo as palavras-chave
encontradas no respectivo trecho da narrativa. As palavras-chave que aparecem em
tamanho maior sdo as que mais predominaram no tagueamento. As de tamanho
menor, as gque menos apareceram. Ha também neste quadro icones que
representam os personagens GLaDOs, Cubo Amigo e Turrets, para mostrar em

guais salas elas estéo presentes.

% Observa-se gue a separagdo entre o gameplay e a narrativa € um artificio utilizado neste trabalho,
como forma de controlar algumas variaveis de modo a estudar um conjunto especifico de aspectos
de um fendmeno complexo. Na pratica, 0 que acontece nas salas de teste influencia a relagdo do
jogador com a GLaDOS e vice-versa.
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Quadro 6: Sintese do tagueamento

N DO 1A ANV O
0o 1 2 3 4 | 5|6 72|8flo| 10 |11]12|13 |14 |15 |16 17 18 19
1 | () v () (X))
* *| * [
2 N G 2 ‘
1 [ @ [ '
1 L) L)
o u I 1T T =1 T 1 |  |=
5
g A A A
5 @ PS e e  eel | e e
2 * *
2 |
C ° (] ° @ o O ()
o | | 1] RRnEREE e B Bl He B De
W[
(0]
® =
P * B @ * *x @ e |W x [ ]
é@é 2 A ? |2 Al A
288 D@ @74 2 ° * o 0o ! ° . !
FTE A 1E sl O . | | | | 3 a0 Ta »*
28% G [0l [0/@/o)[@ [ [ e e e B B B Nc P ee! e .
= DN | ° ° " @ © @ |+ ° ®
® Contetdo | : DO € g * i) 2 L) Bl 1@} : : !
2®
£8 Tom ® | e e 0 ® eemaAaA o o "
(7]
Emogao | #? | = w? - -,-‘ w? ‘ " w2 ® ‘

SINTESE DAS TAGS NA ESTRATEGIA NARRATIVA
G ?
| AR : ' 0 [ .
= A . < D WA =

w? ¥, Hg @ !
‘.

Tags por categoria
Conteudo l Tom Emocao Palavras-chave especiais | | Estratégia narrativa
Y Elogio B sério @ Angustia .
u Cubo Amigo Salas de menor tensao
2 Confuso A Sincero 23) Confianga L
! Surpresa . Irénico "'? Desconfianga (.) Turret Salas com tensao
Instrugao * Desesperado . Alivio ]
. GLaDOs Salas com maior tensao
A | Desafio @ Neuto . Raiva 4

Fonte: Desenhos da autora

A partir deste quadro, € possivel perceber o seguinte, em relacdo ao
tagueamento:
a) A tag ‘Alivio’, da categoria Emog¢ao n&o apareceu em nenhum momento
na sintese geral;
b) Houve predominio das seguintes tags na categoria Conteudo: ‘Instrugao’;
‘Desafio’; ‘Surpresa’;

c) Na categoria Tom predominaram as tags: ‘Irénico’, ‘Neutro’; ‘Sério’;
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d) E na categoria Emocdo predominaram as seguintes: Confianca e
Desconfiancga;

e) Diversas salas possuem apenas uma ou duas tags. Considerou-se para a
sintese apenas o0 aglomerado de trés ou mais tags.

Quanto a estratégia narrativa, que esta dividida por grupos de salas,
observa-se de forma geral o seguinte em relacéo as tags:

f) Nas salas de menor e maior tensdo, houve uma maior variagdo na
escolha das tags por parte dos jogadores. Isto é observado devido ao
menor namero de tags.

g) Nas salas de tensao intermediaria, houve um maior consenso na escolha
de tags por parte dos jogadores. Destacam-se ‘Desafio’ (Conteudo);
‘Sincero’ e ‘Irbnico’ (Tom) e ‘Desconfianga’ (Emogéo);

h) Nas salas de menor tensdo predominaram as tags ‘Instrucao’ (Conteudo),
‘Irbnico’ (Tom) e ‘Confianga’ (Emogao)

i) E nas salas finais, de maior tensédo, aparece novamente um conjunto
menor de tags, em que predominam ‘Instrucdo’ (Conteudo); ‘Irbnico’
(Tom) e ‘Raiva’ (Emogao).

j) Raiva aparece como a Unica tag da categoria Emocdo assinalada por
mais de trés jogadores neste periodo narrativo.

k) Também no periodo narrativo de maior tensdo, aparece a tag
‘Desesperado’, da categoria tom.

Percebe-se o fato de os personagens aparecerem somente nas ultimas salas,
onde a sintese aponta uma concentracdo de um ndimero menor de tags. Isto indica
gue a divergéncia no tagueamento neste momento também foi maior, pois 0s
jogadores tiveram impressdes e emocdes diferentes nesta etapa do jogo. A emocao
gue predominou foi a raiva, que esteve presente em praticamente todas as Ultimas
salas e foi marcada por todos os jogadores. As outras emocdes apareceram de
forma aleatOrea e bastante esporadica entre os jogadores. Angustia e Desconfianca
aparecem em seguida a Raiva. Alivio e Confiangca sdo as que menos apareceram

nesta ultima etapa.
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9 DISCUSSAO

A partir dos resultados encontrados é posivel partir para uma discussao sobre
0s aspectos mais relevantes. Um dado importante a ser abordado para iniciar esta
discusséo é habilidade versus dificuldade para jogar (Baron, 2012) dos participantes
da pesquisa. Todos os 4 (quatro) participantes ja haviam jogado anteriormente o
jogo Portal e, com excecdo de uma jogadora, 0s outros trés ja eram gamers
experientes em jogos em primeira pessoa. Percebeu-se, porém, que, apesar da
participacdo de trés jogadores com bastante experiéncia e um sem grande
experiéncia neste tipo de jogo, houve bastante diferenca entre os tagueamentos.
Entéo, fazer um comparativo entre habilidades e dificuldades perderia o sentindo no
caso do game Portal. Durante uma reunido do grupo de pesquisa (posterior a
realizacdo dos tagueamentos), dois dos jogadores participantes relataram
experiéncias bastante distintas ao jogar 0 jogo novamente para esta pesquisa: um
deles, o mais experiente, comentou que achou o jogo bastante facil e associou
algumas passagens de suposta tensdo a determinados momentos divertidos; o
segundo, menos experiente, teve uma opinido contraria; falou que se irritou muito
em varios momentos do jogo e que o acha bastante dificil. Desta forma, a discusséo
abordard os topicos encontrados nos resultados, comentando um a um e
procurando relaciond-los aos momentos do jogo e/ou as teorias abordadas
anteriormente neste trabalho.

No resultado a) percebeu-se que, de forma geral e comum entre 0s
jogadores, nao houve relevancia da emocao Alivio, pois esta ndo apareceu nos
resultados da sintese geral. Isto denota que o0 jogo causou certa tensdo em todos 0s
momentos. Observa-se que, pelo resultado b) o jogo se manteve desafiador, com
instrucdes, desafios e surpresas anunciadas pela personagem GLaDOs. As tags
Elogio e Confuso ndo predominaram neste resultado. Também no resultado c) o
jogo parece permanecer tenso, com GLaDOs mostrando-se irdnica, séria e por
vezes neutra. Nao houve predominio de tom sincero ou desesperado.

O resultado d) demonstra uma interessante oscilacdo entre momentos de
confianca e de desconfianca do jogador em relacéo a personagem GLaDOs.
Percebe-se coeréncia entre estes primeiros resultados apontados, pois o0s
resultados das categorias Tom e Conteddo demonstram uma narrativa mais
conflitante e tensa durante todo o jogo. Portanto, ndo faria sentido a tag Alivio
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aparecer nos resultados gerais. Da mesma forma, Confianca e Desconfianca fazem
parte do conflito e da tensdo narrativa, e neste caso percebe-se que fazem relacao
a teoria de Bahktin (1998) sobre as forcas Centripeta (estabilizadora = confianca) e
centrifuga (desestabilizadora = desconfian¢a) em uma narrativa.

Quanto ao resultado h), observa-se que nas salas de maior e menor conflito
0s jogadores tiveram uma maior variagdo de emocdes, bem como de tom e
conteudo. Isto traduz a pessoalidade das emocdes e da forma como cada jogador
interpretou a informac&o®, ou seja, cada individuo ter4 a sua prépria emogéo em
reacdo a um acontecimento. E também o fato de haver uma grande variacdo de
emocdes entre as salas do jogo — e isto ocorreu com todos os jogadores -, esta de
acordo com o argumento de Pittermann et al (2010), de que as emocdes sdo
bastante intensas e de curta duracédo. Dentro de uma mesma sala pode observar-se
gue existe uma variacao entre as emocdes sentidas pelos jogadores, podendo elas
oscilarem das mais amenas as mais intensas em segundos.

E interessante observar que no jogo ocorre a existéncia de ameacas e
deboche (Salas 2, 3, 4, 5 e 6), 0 que leva o jogador a esperar a manutencédo do
padrdo na Sala 7. No entanto, isso ndo se realiza, 0 que a narrativa sugere que
seria relacionado a falha técnica que ocorre na sala 6. Portanto, a presenca do
deboche comeca a fazer com que todos os cumprimentos de GLaDOs comecem a
parecer deboches. E sé&o estes deboches que estabelecem a tensdo com GLaDOs
desde o inicio do jogo. As falhas técnicas estabelecem, por sua vez, uma tenséo
com as salas, e talvez neste momento o jogador poderia ter esperado em um
primeiro momento pela ajuda de GLaDOs, mas 0 que ocorre é o deboche ao inves
do auxilio, e sé ai o jogador comeca a perceber que existe uma outra intencao por
parte de GLaDOs. O resultado f), portanto, sugere que este primeiro momento se
parece com um tipo de ‘treinamento’ para o jogador se habituar aos testes do jogo.

No Resultado i), quando as salas apresentavam uma tenséo intermediaria na
narrativa, também observa-se uma maior difusdo de tags por parte dos jogadores,
demonstrando que as salas pareceram mais harmdnicas e talvez previsiveis, pois o

jogo ja havia estabelecido um ritmo e ainda ndo haviam aparecido 0s outros

% Um dos jogadores relatou que achou muitos episédios do jogo divertidos, sentindo falta da tag
Divertido para a categoria Tom. Ja outro jogador relatou que passou grande parte do jogo irritado,
ndo achou graca em nenhuma situacao.
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personagens.

O resultado J) demonstra que as salas de menor tensdo geraram confianca
dos jogadores, que, de forma geral, parecem ter se habituado com as instrucdes e
ironias de GLaDOs. O jogo nesta fase realmente parece mais harmobnico, sem
surpresas e mais previsivel. O jogador se habitua com instrucfes, algumas falas
irdnicas e cumprimento de testes para passar para a sala seguinte.

Nesta sala final é interessante que se observa uma hegemonia de tags, tanto
de interpretacdo do contetdo e tom, quanto da emocdo causada. Isto estd de
acordo com Bohnera et al (2007) que argumentam o ambiente a nossa volta possui
um significado cultural que é traduzido para a mente como emocdo e que isto
influencia e forma a construgéo sociocultural. Ora, 0 que ocorre nesta etapa do jogo
traduz exatamente o0 que os autores consideram como a formagao de um grupo que
esta vinculado através de seus afetos.

No resultado k), certamente a raiva é a emoc¢ao mais intensa. Caso houvesse
outras opgdes como Irritagdo ou Odio, talvez alguma outra apareceria. Porém, neste
caso, a Raiva traduz todas estas em uma s6. De qualquer forma, fica evidente que o
jogo chegou a seu ponto critico na narrativa, criando um sentimento negativo entre
jogador e personagem NPC.

Interessante observar que neste resultado i), da mesma forma que o jogador
tem um sentimento negativo no resultado k), o NPC também adquire um tom
negativo, ficando desesperado a medida que vai se deixando vencer pelo
adversario. Um dado importante do jogo e que se encaixa com a reacédo de GLaDOs
€ que a PC Chell comeca a transgredir as regras do jogo nas salas 19-1 e 19-2,
apesar de o jogador estar jogando como deveria.

Observa-se que nesta fase final, a NPC GLaDOs passa a se revelar e deixar
clara a sua intencdo de matar a PC Chell. Sheldon (2004) defende que o
personagem deve ir se revelando gradualmente durante a trama e ndo de uma so
vez. GLaDOs vai dando indicios de sua indole durante diversos episodios do jogo,
deixando diversas vezes o jogador em dlvida, até que se revela por completo nos
momentos finais. Também ha o argumento de Palmer (2004) de que o jogador (no
caso do texto original do autor, o leitor) vai juntando referéncias isoladas sobre o
personagem e o remontando em sua mente. No caso de GLaDOs, ela entdo nao sé

iria se revelando, como também sendo construida pelo jogador em sua mente.
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Um fator que abrange todos os topicos € a forma pela qual GLaDOs se
comunica. Toda sua forca de influéncia vem do modo como as coisas sao ditas, ou
seja, ndo sO de suas palavras, mas também de sua entonacdo. Retoma-se aqui
Propp (1978) que distingue o roteiro da fabula. O roteiro seria somente o texto de
GLaDOs, onde todos os seus diadlogos poderiam parecer sérios, sem denotar a
entonacdo. Ja a fabula, com as entonacdes, demonstra as intencdes de seus
didlogos, fazendo o jogador perceber se existe ironia, deboche, sinceridade ou
seriedade.
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10 CONCLUSAO

A partir da problematica da caracterizacdo dos NPCs, bem como sua atuacgao
e de seu papel no encadeamento da narrativa, no que tange a interferéncia das
emocdes dos jogadores durante um gameplay, foi possivel elaborar este extenso
trabalho de pesquisa. Partiu-se, para tanto, em direcdo aos objetivos elencados
para o desenvolvimento deste trabalho. Como objetivo geral, buscou-se a
compreensao da influéncia dos NPCs sobre as emoc¢des da experiéncia do jogo,
levando em consideracdo a caracterizacdo, atuacao e papel destes personagens
durante a narrativa. Como objetivos especificos, procurou-se entender, com base na
literatura existente, os papeis dos personagens, tanto PCs como NPCs na
construcédo da narrativa de um jogo. O apoio na bibliografia foi essencial para a
compreensao teodrica dos tipos de relacdo afetiva que jogadores poderiam
apresentar em relacdo a um NPC de jogo narrativo. Partiu-se, entdo, para o estudo
de caso, com o qual buscou-se a compreensdo das estratégias narrativas do jogo
Portal, inclusive o papel dos NPCs neste encadeamento. Por fim, procurou-se a
compreensao das experiéncias emocionais de um grupo de jogadores durante a
experiéncia de jogo. As anotacbes dos jogadores foram comparadas com a
estrutura da narrativa do jogo. Todos os objetivos foram atingidos, respeitando uma
ordem de pesquisa teodrica inicial e pesquisa de campo na sequéncia.

Na etapa teodrica, iniciou-se com uma busca por teorias a respeito de
personagens. Este primeiro capitulo inicia com construcdo de personagens em
meios antecessores aos games: o teatro, a literatura, o cinema. Feito isso, foi
possivel falar dos personagens desenvolvidos especificamente para games com
maior clareza dos aspectos mais relevantes para a elaboracdo de personagens
interessantes e cativantes. O capitulo seguinte da parte tedrica abordou o assunto
Emocao. Neste foi preciso inicialmente um entendimento de como funciona a
emocao, considerando sua insercdo social, e cultural. Este segundo capitulo
também aborda os diferentes tipos de emocdo, diferenciando as emocbes de
sensacoes diversas, como o humor. Nesta pesquisa tedrica sobre emocdes, foram
encontradas as referéncias que consideram que emocdes podem ser divididas em
diferentes grupos e que emocdes sao desencadeadas por diversos fatores. Esses
autores propuseram classificagdes que foram fundamentais para a elaboracéo da
pesquisa empirica feita através do tagueamento dos jogadores. Por fim, o dltimo
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capitulo tedrico trata sobre Narrativa. Neste capitulo foi feita uma revisdo de
literatura, buscando fazer relacdes entre teorias encontradas e casos de jogos
narrativos, procurando aplicagdes para exemplificar as teorias narrativas. Juntou-se
a este capitulo o desenvolvimento de personagens, 0 que tornou o capitulo mais
integrado com o tema principal. Todas as informacdes encontradas neste capitulo
também foram de suma importancia para a verificacdo da narrativa do jogo, na parte
da decupagem e na verificagdo do ritmo que este mesmo estabelece.

A segunda etapa deste trabalho foi a pesquisa empirica, que usou como
objeto para o estudo de caso o jogo Portal. Inicialmente foi imprescindivel descrever
brevemente o jogo, contando sua histéria e falando de seus personagens. Em
seguida, apresentou-se uma decupagem do jogo, onde entdo foram detalhadas as
etapas da estrutura narrativa, com transcricdo dos diadlogos e registro do tipo de
imagem encontrada pelo jogador durante aquela sequéncia. A decupagem permitiu
acrescentar palavras-chave para cada sala, o que facilitou a visualizacdo dos
momentos de repouso e tensao, além do ritmo do jogo. Este ritmo esta descrito em
seguida, na estratégia narrativa do jogo. Para uma melhor compreensdo desta
estratégia narrativa, utilizou-se o recurso da representacdo visual, mostrando salas
e palavras chave. A visualizacdo facilitou a percepcdo das variacbes durante o0s
diferentes momentos do jogo de uma maneira que nao seria possivel apenas com a
descricao verbal.

Apoés esta compreensdo do jogo e de sua nharrativa, partiu-se para a etapa de
coleta de dados junto aos jogadores. E importante destacar que a pesquisa
realizada foi qualitativa, portanto seus resultados sédo de natureza e aplicagcao
diferentes de pesquisas quantitativas. A pesquisa qualitativa é poderosa para
revelar detalhes, aprofundar questbes. A pesquisa quantitativa aponta padrées e
permite generalizacfes. Nesta dissertacdo, procurava-se conhecer os detalhes do
vinculo dos jogadores com o jogo narrativo, ou seja, observar o tema abordado em
profundidade. Para que uma analise desse tipo fosse possivel, era necessario que
o0 numero de jogadores participantes fosse pequeno. Contou-se entdo com o apoio
de quatro membros do Grupo de Pesquisa, que ndo conheciam as intengbes do
trabalho mas ja haviam jogado Portal pelo menos uma vez. Esses jogadores
realizaram procedimentos que chamamos de Tagueamento O Tagueamento
consistiu em 0s jogadores marcarem a emocado mais proxima a que estavam
sentindo em cada etapa do jogo. As etapas seguiam uma divisdo pré-determinada,
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verificada na fase de decupagem, e as op¢des de emocao foram pré-definidas com
base na literatura. Essas ultimas opcbes foram chamadas de Tags. Existe uma
grande variedade de emocdes, mas foi possivel realizar uma sintese e trabalhar
com apenas cinco, com diferentes caracteristicas. Houve um jogador que disse que
sentiu falta de uma emocéo (a diversdo), porém os outros quatro ndo manifestaram
gualquer problema com as emocdes elencadas. A todos os jogadores foi dado um
prazo para jogar o jogo e apOs enviaram o formulario do tagueamento para a
pesquisadora.

ApoOs o tagueamento, veio a etapa de analise dos resultados. Essa foi talvez
a parte mais dificil da pesquisa, pois, embora a amostra de jogadores fosse
pequena, como ja se esperava, 0 humero e a complexidade dos resultados era
muito grande. Para enxergar as relacdes entre os resultados dos tagueamentos
foram testatadas varias formas de visualizacdo dos tagueamentos e sua relacéo
com a estrutura narrativa. Foram criadas pautas onde as tags foram inseridas em
forma de bolinhas, formando desenhos semelhantes a partituras musicais. As tags
eram diferenciadas por cor, mas a visualizagéo ainda era confusa. Buscou-se entédo
variar os tamanhos, depois as formas de cada tag. Ao final, a solucédo foi elaborar
icones para cada tag, os quais foram utilizados com variacdo de tamanho (maiores
guando um numero maior de jogador havia marcado aquela tag). Assim, estes
icones puderam sintetizar grupos de tags em que houvesse um maior consenso por
parte dos jogadores. As variacfes de formas e cores foram mantidas, permitindo a
visualizacdo de diferentes tipos de dados conforme codigos diferentes. Ao final,
montou-se um quadro onde foi possivel visualizar o ritmo do jogo, do ponto de vista
da marcacéo dos jogadores. O jogo apareceu nitidamente dividido em trés etapas e
os resultados mais relevantes de cada uma destas etapas do jogo foi enfatizada
através dos icones. Houve bastante coeréncia entre os resultados obtidos e o ritmo
narrativo do jogo, sendo que os momentos de repouso e de maior tensédo foram os
gue receberam tags mais variadas. Nos momentos de transicdo, ou de tensao
intermediaria, houve maior consenso na atribui¢cdo das tags.

Ao final, todos estes dados sdo analisados no capitulo Resultados. Esta
etapa foi bastante interessante, pois pdode-se observar a presenca de colocacdes
presentes em muitas das teorias da revisdo da literatura nos resultados da pesquisa
empirica. Observou-se também que nos momentos do jogo, mesmo com as
diferencas de tagueamento, houve uma certa semelhangca em momentos tensos,
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pois as marcacfes das tags apontavam para emocdes que condiziam com 0
contetdo da narrativa no respectivo momento. O final do jogo Portal € marcado por
um aumento de tensao e a presencga mais marcante da raiva, no embate final com a
personagem GLaDOS.

Ao término da pesquisa, percebe-se que existem diversas possibilidades de
estudo tanto sobre narrativa, quanto sobre personagens e ainda emocdes em
games. Ha necessidade de prosseguir com futuras pesquisas nesta area. Percebeu-
se que o universo dos NPCs ainda € pouco explorado, e que o assunto Emocao
poderia também estar mais presente na literatura de personagens para games em
geral. O mesmo poderia ser dito em relacdo aos aspectos relativos ao
encadeamento narrativo dos games. A auséncia de precedentes demandou o
desenvolvimento de estratégias metodoldgicas préprias que permitissem o
encaminhamento do diagndstico e analise pretendidos: foi o caso dos tagueamentos
e do desenvolvimento dos modos de visualizacdo dos resultados. Considerando
tanto seu potencial quanto seus limites, essas possibilidades metodologicas
constituem um diferencial desta pesquisa e podem também ser objeto de novos
testes e desenvolvimentos em outras investigagcdes que enfrentem problemas
semelhantes no trabalho com os dados.

Finalmente, séo raros os trabalhos empiricos que tratam da experiéncia de jogo de
um ponto de vista de pesquisa de natureza qualitativa. Esse tipo de pesquisa tem a
vocacgao de encontrar resultados diferentes da pesquisa guantitativa, de modo que o
conhecimento sobre o tema tem muito a avancar com a disponibilidade dos dois

tipos de estudo.
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APENDICE A

O documento a seqguir foi enviado para os jogadores que participaram da
pesquisa.



TAGUEAMENTO DO JOGO PORTAL (Valve, 2007)
Mestranda Melissa Streck < mstreck@gmail.com>

1. Introducéo:

Antes de mais nada, obrigada por colaborar com a minha dissertacdo de mestrado.

A tarefa consiste em classificar, com palavras-chave (tags) ja definidas, as salas e
espacos de transi¢cdo do jogo Portal I. Preciso que vocé tenha jogado o jogo até o final pelo
menos uma vez antes de iniciar a tarefa e que jogue novamente e preencha enquanto joga.

Em cada sala do jogo ou zona de transicdo pode haver uma ou mais situagfes que
sdo marcantes para o jogador. O objetivo deste trabalho € mapear a(s) principais
sensacao(cbes) causada(s) pela interacdo com GLaDOs.

2. Instrucdes:

Cada sala do jogo esta representada por uma imagem, abaixo da qual se encontram
3 categorias de sensacfes que devem ser preenchidas nas células em branco, de acordo
com as opcoes de tags que constam no Quadro 1.

Algumas salas sdo mais extensas, por isso possuem 2 séries de tags para serem
preenchidas. Escolha a/as situagéo/¢cfes que Ihe causou/aram maior impacto ou que vocé
caracterizam melhor a sala para definir a tag que sera utilizada no preenchimento de cada
categoria.

Se vocé ndo conseguir decidir entre mais de uma situacdo e o numero de linhas
oferecido néo for suficiente, coloque as tags de diferentes situagdes uma embaixo da outra,
nao lado-a-lado. Isso indicara que vocé esté falando de situacdes distintas.

N&o use mais de uma tag para uma mesma situacao.

Algumas salas de transicdo ndo possuem falas, ficando o preenchimento de seus
respectivos espacos em branco facultativo.

3. Sobre as categorias e tags
Existem trés categorias, que séo as seguintes:
O conteudo trata do que GLaDOs esta propondo ou comunicando a Chell.
O tom representa a postura interpessoal, usada por GLaDOs.
A emocédo se refere ao sentimento causado em vocé pela interagcdo (ou auséncia de
interagéo) com GLaDOs naquela sala.
As cinco (5) tags para cada categoria estao listadas no quadro abaixo.

Quadro 1: Opcgoes de tags para cada sala

Contetido Tom Emocao
Elogio Sério Angustia
Confuso Sincero Confianga
Surpresa Irbnico Desconfianga
Instrucéo Desesperado Alivio

Desafio Neutro Raiva
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Céamara O:

Conteudo Tom Emocéo
TRANSICAOO0-1
Conteudo Tom Emocéao




Camara 1:

Conteudo Tom Emocao
TRANSICAO 1-2
Conteudo Tom Emocéao
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Conteudo Tom Emocao
TRANSICAO 2 - 3
Conteudo Tom Emocéao
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Conteudo Tom Emocao
TRANSICAO 3 -4
Conteudo Tom Emocao
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Conteudo Tom Emocéo
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Conteudo Tom Emocéo
TRANSICAO 11 - 12
Conteudo Tom Emocéo
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Conteudo Tom Emocéo
TRANSICAO 12 - 13
Conteudo Tom Emocéo




Camara 13:

Conteudo Tom Emocao
TRANSICAO 13 - 14
Conteudo Tom Emocao




Camara 14:

Conteudo Tom Emocao
TRANSICAO 14 - 15
Conteudo Tom Emocéo




Camara 15:

Conteudo Tom Emocao
TRANSICAO 15 - 16
Conteudo Tom Emocao




Camara 16:

Conteudo Tom Emocéo
TRANSICAO 16 - 17
Conteudo Tom Emocao




Camara 17:

Conteudo Tom Emocao
TRANSICAO 17 - 18
Conteudo Tom Emocéo




Camara 18:

Conteudo Tom Emocéo
Instrucao Irbnico raiva
TRANSICAO 18 - 19

Conteudo Tom Emocao
Elogio Sério alivio




Camara 19:

Conteudo

Tom

Emocéo




APENDICE B

A seguir as planilhas elaboradas a partir dos resultados do tagueamento.
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Resultado Conteudo - Planilha Excel

Resultado Conteudo - Transposig¢éo para arquivo Corel Draw e sugestao de icones
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Resultado Tom - planilha excel
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Resultado Emocgéo - planilha excel

Resultado Emocgéo - Transposic¢édo para arquivo Corel Draw e sugestéo de icones
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