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Resumo: O presente trabalho é um fragmento de uma pesquisa maior cujo objetivo é estudar a relagdo entre
literatura fantastica, maravilhosa e jogos de RPG a fim de desenvolver concept arts para um mundo de RPG online
hipotético. Neste trecho séo discutidas as nuances entre os dois géneros literarios — com base na pesquisa de
Todorov — e como empregar seus conceitos na narrativa de um jogo de RPG. Por fim foram determinadas algumas

estratégias a serem tomadas no desenvolvimento dessas concept arts a fim de conquistar a afeigcdo do publico-alvo
por meio da identificag&o.

Introducéo

Em virtude da popularizacdo dos jogos de RPG — role playing games - na
contemporaneidade até mesmo o ato de ler toma uma nova configuracao — que nao exclui
seu arranjo original. Levando entdo em consideracdo a relagdo entre o jogo de RPG e a
narrativa torna-se coerente um estudo sobre como esse vinculo se apresenta, sendo estre
um dos objetivos deste trabalho. Além disso, busca-se ainda explorar a relagdo do jogo
digital com a literatura fantastica e maravilhosa, a fim de se utilizar de seus conceitos para
de fazer com que a narrativa do jogo seja concisa e atrativa para o jogador, buscando a

identificacdo com seu publico-alvo.

O jogo de RPG como narrativa

Se por um lado a sociedade contemporanea € guiada pela racionalizacédo, por
outro, as pessoas buscam cada vez mais escapar para 0 mundo da fantasia e da
imaginacdo. Na atualidade, € comum que livros se expandam para as paginas de
qguadrinhos, telas de cinema e ainda dos computadores. Isso nada mais € do que uma
demonstracdo de que a literatura se encontra absorta nos meios de comunicagao do
século atual (CUPERTINO, 2008).

Um dos grandes responsaveis pela popularizacdo desde estilo de jogo foi o
Dungeons and Dragons (D&D), um RPG de mesa, desenvolvido no ano de 1974. A
mecanica deste jogo se da por meio de um mestre, que conduz a narrativa, sendo
responsavel pela imersdo dos jogadores — que atuam como suas personagens
(MARTINEZ, MUSTARO E MODESTO, 2014). Ademais, segundo Coutinho (2008), o

principio de se jogar um RPG digital também consiste em elaborar uma personagem que

 FIDER,

7,
)
e

UFPEL

WNIVERg,

s
i
=t I
2y 20)

Srigrad”

=)


mailto:email@provedor.com.br

SULDESIGN CIENTIFICO 2017 ¢

Vil Suldesign - encontro sul-americano

ird representar o jogador e a partir disso entdo percorrer o universo do jogo. Para o autor,
a partir do momento que existe uma interacdo entre a personagem e o mundo ja é
possivel considerar a existéncia de uma narrativa, afinal a narrativa ndo precisa
obrigatoriamente estar contida em uma organizacdo textual. Alids, esta pode sim, se
manifestar por meio da trama que se passa do jogo, mas também pode se revelar através

do didlogo da personagem com o ambiente.

Mueller ainda complementa que as personagens sao o principal elemento de
grande parte dos jogos digitais atuais, uma vez que sua interacdo com o0s demais
componentes do jogo € o que faz o enredo se desenrolar, tornando suas ac¢des o cerne
da narrativa. (2011). Em outras palavras, com o decorrer da histéria a trama pode ser
revelada e desenvolvida a partir de diversos elementos apresentados no jogo, que nao

necessariamente o textual, sendo nada mais que uma variacao da narrativa tradicional.

A ténue linha entre o Fantastico e o Maravilhoso

Uma vez que este trabalho visa estudar a relacdo entre os jogos de RPG e as
literaturas fantastica e maravilhosa, faz-se relevante um estudo acerca das nuances entre
os dois géneros. A partir desta perspectiva, € importante ressaltar a atribuicdo que o
design possui frente a criagdes deste ambito: “pensando no aspecto criativo na
concepgao de ambientes, criaturas e situagdes que nao existem no concreto” (LUERSEN,
2010, p.12). O cenéario da literatura fantastica se da por meio de um universo racional
como 0 nosso, hum mundo cujas regras e leis se assemelham com as da nossa
realidade. Esta sensacdo cotidiana do ambiente no qual o personagem esta inserido €
quebrada por algum fenbmeno sobrenatural, que faz com que o protagonista (ou o leitor)
seja posto em estado de hesitacdo constante, comecando a questionar verdades que

antes tomava como incontestaveis (TODOROV, 2010).

Uma vez que é criada a atmosfera de incerteza, existem dois caminhos que podem
ser tomados para tentar compreender o que aconteceu: um deles seria optar por uma
explicacéo racional para o evento - sendo este resultado de ilusdes, alucinacdes, truques
ou até mesmo coincidéncias. Por outro lado, existe a solucdo sobrenatural, neste caso
aceita-se que o ocorrido foi decorréncia de forgas além da compreensdo de mundo atual

da personagem, transportando-a a ao universo do desconhecido (TODOROV, 2010). Se
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no fim o leitor/a personagem resolver tomar como verdade uma explicagcdo racional o
texto deixa de ser Fantastico e passa a pertencer a um género vizinho: o Estranho, que -
apesar de estar sempre pairando a fragilidade do Fantastico e, por conseguinte, também

relacionado ao Maravilhoso - ndo sera aprofundado neste trabalho.

Por outro lado, se a escolha for pela explicagdo sobrenatural, o texto passa a
pertencer Maravilhoso. E vélido ressaltar que quando se trata do Maravilhoso,
acontecimentos extraordinarios ja ndo causam estranheza nas personagens, ou no leitor,
ja que — uma vez que se aceita que os fundamentos do universo racional ndo se aplicam
aquele onde a narrativa se desenrola — ndo existe tanta resisténcia por parte dos
envolvidos em relacdo ao sobrenatural. A partir disso entdo as reacdes provocadas pelo
extraordindrio jA ndo sao o foco da atencdo, mas muitas vezes a propria origem desses
eventos. Conforme Coelho (2000, p. 141) obras que correlatam o real e o imaginario, e
situagbes nas quais o extraordinario quebra a estabilidade do cotidiano, mas onde o
sobrenatural € encarado com naturalidade pelas personagens — permeando entdo o
Maravilhoso — sdo um grande atrativo para os leitores na sociedade atual. Com isso,
Cupertino (2008, p. 31) ressalta que grande parte dos jogos de RPG séo pertencentes a

categoria desta realidade que transpde o real e o imaginario, permeando o Maravilhoso.
Conclusao

E valido ressaltar que este trabalho faz parte de uma pesquisa maior cujo objetivo é
desenvolver concept arts para um mundo de RPG digital. A partir das andlises feitas aqui,
foram delimitadas algumas estratégias para conquistar a afeicdo do jogador: as concept
arts serdo desenvolvidas contendo esse carater ludico da literatura maravilhosa, a fim de
atrair o publico-alvo. Porém, para que haja maior identificacdo do jogador para com a
narrativa e 0os personagens, os elementos apresentados o inicio da aventura — Ié-se aqui
0S cenarios, criaturas e outras alegorias utilizadas — serdo mais préximos de um mundo
real, com pequenas distorcdes, ao passo que o0 sobrenatural sera introduzido
gradualmente. Com isso entdo, o preludio da narrativa teria um carater Fantastico, mas
com o decorrer da trama e evolucao da personagem a ambiguidade ser4 abandonada,

fazendo com gue a histéria penda para o Maravilhoso.
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