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Resumo

O presente trabalho analisa aspectos dramaturgicos nos video games dando énfase
especial a sua relagdo com os avangos tecnoldgicos que permitem que a agédo do jogador
seja registrada ao longo do jogo. A partir desse recorte, confronta exemplos de
dramaturgias em jogos produzidos sem a tecnologia de registrar o progresso do jogador a
exemplo de Bobby is going home (ATARI 2600), Super Mario Bros.(NES) e Alex Kidd in
miracle world (Master System) jogos em que tais registros sdo feitos a partir de senhas
disponibilizadas depois do fim de cada fase, como nos casos de Alex kidd in high tech
world (Master System) e Splater house (Mega Drive), e jogos que, a partir do advento do
memory card, registram o progresso do jogador em save points, como Resident Evil
(PS1), ou God of War (PS2). Conclui, enfim, que a possibilidade de salvar o progresso em
jogo foi fundamental para o surgimento de dramaturgias de alta complexidade e longa
duragdo nos video games produzidos para consoles, tendo ainda reforcado a nao
linearidade e a multilinearidade como caracteristicas da narrativa dramatica nesse meio.
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Abstract

This work analyses video games dramaturgy emphasizing its relationship with the
technological advances which allowed saving player action during the game. Since this
delimitation, this work confronts dramaturgy in games without save feature like Bobby is
going home (ATARI 2600), Super Mario Bros. (NES) and Alex Kidd in miracle world
(Master System) with games which player progress can be saved by level passwords like
Alex kidd in high tech world (Master System) and Splater house (Sega Genesis) and
games with save points, that was made possible in console video games since memory
card advent, like Resident Evil (PS1) and God of War (PS2). So this presentation
concludes that the possibility of saving the game progress was fundamental to emergence
of high complex and long duration dramaturgies on consoles video games and it reinforced
the non-linearity and multi-linearity as features of dramatic storytelling in this medium.
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O presente trabalho deriva de uma dissertacdo de mestrado (CAYRES, 2011) em
que o pesquisador apresenta os videogames como interfaces entre jogo e drama e

analisa suas dramaturgias em face do desenvolvimento tecnoldgico dos consoles. Dando



seguimento a pesquisa supracitada, este artigo desenvolve reflexbes especificamente
acerca dos avangos tecnologicos que permitem que a a¢ao do jogador seja registrada ao
longo do jogo e defende que esse processo de "lembrar" foi crucial para a consolidagao

de propriedades especificas da dramaturgia nesse meio.

A primeira geragao de consoles' foi iniciada em 1972 com o Odyssey, e, abarca além
deste, Pong, uma adaptagdo doméstica do arcade homénimo da Atari, e uma série de
outros consoles similares. A despeito de todos os universos criados no Odyssey serem
compostos apenas por retangulos luminosos na tela que ganhavam significado a partir de
uma superposi¢ao de uma folha de material translucido na qual o cenario era pintado, e
do console Pong dedicar-se exclusivamente a um jogo (ou variagdes deste) baseado

numa partida de ténis de mesa, neste trabalho, considera-se que mesmo os jogos da

primeira geragao, ja apresentavam caracteristicas relacionadas ao drama. Em uma
partida de ping pong, seja na mesa ou na tela (com representagédo altamente realistas ou
feita através dos retangulos luminosos controlaveis dos primeiros videogames), ha
reconstrugao/representacdo de uma situagao de disputa, ou seja, mimese de uma agao

intencional carregada de conflitos desempenhada por jogadores\atores.

Em relacdo ao centro de interesse desse trabalho, Pong, ja apresentava em relagéo
ao Odyssey, um primeiro avango em relagdo ao registro do progresso do jogador. Os
jogos do Odyssey dependiam de alguma arbitragem externa. O software ainda nao
contabilizava os pontos nem decretava quem era o vencedor, isto devia ser feito pelos
préprios jogadores enquanto jogavam. Pong ja dispunha de uma pequena memodria RAM
(Rando Access Memory)' de 8 bits. Com ela tornava-se possivel o armazenamento de
pequenas informagdes do jogo em curso, dispensando o jogador de uma contagem de
pontos manual, pois o escore ja podia ser visto na tela (WOLF, 2008). Do ponto de vista
da dramaturgia, os dipositivos que possibilitaram o registro da agado em curso, inicialmente
apenas sob a forma de escore, possibilitaram um movimento em direcdo ao carater
absoluto do drama, evitando que os jogadores tivessem que se desligar da experiéncia

[idico-dramatica.

A segunda geracao de consoles de video game foi inaugurada com o Channel F, em
1976, desenvolvido pela empresa Farchild Camera & Instrument. O Channel F, foi o
primeiro console a processar jogos armazenados em cartuchos com informagdes em
ROM (Read Only Memory) . Tal inovagdo possibilitou uma maior diversificagdo na
producdo de jogos, ja que estes ndo estariam mais armazenados no proprio console.

Exibindo até 8 cores na tela, maximo de quatro por linha, os jogos do Channel F, puderam



investir em um carater mais figurativo, na medida em que € possivel construir figuras
agrupando-se retangulos coloridos. A partir de entdo, tornou-se possivel esbogar

estruturas narrativas para além da representagado em video interativo de esportes.

Ja em 1977 foi langcado nos Estados Unidos o ATARI VCS (Video Computer
System), rebatizado como ATARI 2600 em 1982 (WOLF, 2008). O Atari VCS se
beneficiava ndo s6 das inovagbes ja apresentadas nos equipamentos domésticos de
video game como também dos avangos da tecnologia desenvolvida para computadores
da época. O equipamento ja permitia o uso de até 128 cores na tela. Por utilizar, como o
Channel F, um sistema em que os jogos eram armazenados em cartuchos, e conseguir
uma penetracdo no mercado muito mais abrangente, para o ATARI VCS, foram

desenvolvidos ndo 26, mas centenas de jogos (WOLF, 2008).

Bobby is going home €& um jogo lancado para ATARI 2600 que apresenta uma
estrutura bastante recorrente nos jogos da época. Foi langado pela Bit Corp, em 1983 e
distribuido pela CCE no Brasil durante a década de 1980. O titulo sintetiza com precisao a
experiéncia ludico-dramatica vivenciada no jogo, pois 0 que se passa € que Bobby, o
personagem/avatar, esta indo para casa e no caminho encontra obstaculos para atingir o
seu objetivo. Qualquer obstaculo era letal para Bobby, independente de que imagem
tivesse: pocgo, hidrante, passaro, pedra, flor ou borboleta. Depois de chegar em casa, a
trajetoria de Bobby recomega, com tudo o que o jogador viveu através do seu avatar
registrado como escore no topo da tela. O percurso de Bobby, até a sua casa, repete-se
com variagdes graficas e intensificagdo da dificuldade apresentada pelos obstaculos, até
que a agao se completa na morte do personagem e consequentemente no fracasso do

jogador.

A terceira geracdo de consoles se apropriava de duas inovagdes dos arcades: a
progressao do jogo em niveis (ou fases) e as cutcenes, cenas sobre as quais o jogador
tem pouco ou nenhum controle e que desenvolve aspectos narrativos do jogo. Progredir
nivel a nivel ndo deixa de ser uma forma de o jogo registrar a acdo do jogador, afinal s6 é
possivel passar de uma fase com o reconhecimento de que o seu objetivo desta foi
cumprido. Este modo de estruturar o jogo cria uma curva ascendente de dificuldade e
assim abre espaco para narrativas que também progridam de modo ascendente. A
estrutura dramatica classica, baseada nos conceitos de totalidade, causalidade,
verossimilhanga (interna), incerteza e tensao, regidas por uma légica de n6 e desenlace e
organizada em apresentagcdo, complicagdo, climax e resolugdo, torna-se entdo uma

amplamente difundida para organizagédo da narrativa nos videogames.



Alex Kid in Miracle World, langado para Master System em 1989 ja se beneficia das
inovagdes recém mencionadas e se aproxima da forma dramatica com sua narrativa
contada através da acao do personagem quase que dispensando informacdes externas
sobre o que se passa no jogo. A trajetoria de Alex (personagem controlado pelo jogador)
€ registrada na pontuagdo marcada na tela, no progresso da narrativa evidente no
deslocamento pelo espaco e na progressao em dificuldade do desafio do jogo que os
niveis apresentam, além das cutscenes, no caso insercdo de dialogos escritos. Além
disso, como a maioria dos jogos da terceira geragdo de consoles era possivel finalizar
Alex Kid in Miracle World com a vitéria do jogador, salvando o reino de Radactian e os

familiares do principe Alex das garras do tirano Janken.

Para se superar os desafios mais avancados de jogos como Alex Kid in Miracle
World eram necessarias muitas tentativas a fim de se treinar uma habilidade motora ou
resolver um enigma. Nao raro a quantidades de vidas que o personagem dispunha nao
era suficiente. Ou seja, era necessario comegar novamente. Em jogos como Alex Kid em
Miracle World, como o progresso nao podia ser salvo, produziam-se situagdes frustrantes.
A impossibilidade de segmentagcdo da partida provocava angustia e ansiedade, pois
opunha a possibilidade de vitéria caracteristicas fundamentais do jogo como a limitagéo

no tempo e a liberdade de se jogar quando se quer e quando a vida real ndo chama.

Alguns jogos da terceira geragao ja adotavam um sistema baseado em password
para registrar o progresso do jogo entre uma partida e outra— a cada estagio vencido uma
senha era fornecida ao jogador de forma que o jogador podia retomar o jogo do inicio da
fase mais avancada em que ja havia chegado —, esse era o caso Alex Kid in high tech

world, langado também pela SEGA em 1989.

Essa maneira de registrar a agao através de uma senha se estendeu para jogos da
quarta geragao de consoles, como € o caso de Splater House 3, langado pela Namco em
1993, para Mega Drive. Esse jogo ja explorava a possibilidade de se criar multiplas linhas
narrativas vinculadas a possibilidade de salvar o progresso do jogo, pois fornecia ao
jogador um password que ndo sO recuperava a fase em que ele conseguira chegar, mas
também se ele havia conseguido apenas matar os monstros que assombravam a casa e
impedi-los de concluir o ritual que alastraria seu terror pelo mundo ou se também havia

conseguido salvar cada um dos membros da sua familia.

Da quarta geracéo destacam-se o Super Nitendo e o Mega Drive, que aprimoram os
recursos surgidos até entdo, criando narrativas um pouco mais sofisticadas, e mais

orientadas ao modo dramatico de representar que os seus antecessores, a partir dos



recursos tecnoldgicos de que dispunham. Entretanto, € no Neo Geo, console e arcade da
SNK, que surge o memory card. Ainda que surgido em 1990, esse aparato tecnolégico sé
se tornou popular na geracédo seguinte. O memory card € um cartdo que armazena o
progresso do jogador proporcionando que a partida seja interrompida e retomada em
outro momento do mesmo ponto, através dos save points. Esse recurso provocou
mudangas radicais no modo do jogador se relacionar com a narrativa dramatica nos video
games, pois permitiu o desenvolvimento de jogos de maior duragao que nao podem ser
concluidos em uma unica sessdo, como os da série Resident Evil, para Playstation,
console de quinta geragdo, ou jogos como ou jogos como God of War, langado em 2005,
para o Playstation 2, na sexta geragdo. Nesteriuk (2007, p.93) chama atencao para as
particularidades que o memory card traz para o video game, diferenciando o intervalo
proporcionado pelo save de uma simples pausa, possivel pela possibilidade de se
congelar a partida: “ao salvar um jogo, o proprio jogo deixa de existir em sua
materialidade, sendo codificado e armazenado para a futura decodificagéo e reconstru¢ao

em seu estado anterior.”

Junto a uma maior capacidade de armazenamento de dados, proporcionada pela
substituicdo do cartucho pelo CD e posteriormente pelo DVD, a facilidade que o memory
card trouxe para o jogador de conhecer as consequéncias das suas ag¢des, demandou
dos desenvolvedores a criagdo de jogos que investissem na multiplicidade das escolhas
como geradoras de sequéncia narrativas distintas para além das definidoras de vitoria e
derrota. Essa multilinearidade da narrativa ludica ndo é caracteristica da quinta geragao,
pois ja em geragdes anteriores era vista em jogos como Chrono trigger , langado em 1995
para Super Nintendo, que possuia 10 finais distintos. O que acontece na quinta geracao
de consoles é uma intensificacdo dessa caracteristica que continuou se desenvolvendo
até produzir um novo género, o Sand Box, cuja experiéncia do jogador é focada principal-
mente na diversidade de possibilidades narrativas e na impresséo de liberdade de agao

quase ilimitada.
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A industria a critica especializada e mais recentemente a teoria produzida sobre videogames adota

uma divisdo da histéria dos consoles divida, até entdo, em sete geragdes.
i Ao pé da letra a tradugdo da sua sigla RAM significa memoria de acesso randémico, pois permite
que o computador acesse seus dados em qualquer ordem. A sua principal caracteristica, entretanto, é
a de poder armazenar informagdes da agdo em curso para que estas possam ser utilizadas durante a
sessao, no caso, do jogo.

it Antes do Channel F o Odyssey havia utilizado cartuchos que ativavam um jogo ja impresso nos
circuitos do console.



