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RESUMO

Este projeto de pesquisa tem como objetivo o estudo da narrativa dos jogos brasileiros Dreaming Sarah (2015) e
TRAUMA (2023). Em consonancia com as pesquisas feitas na area de games studies, esta pesquisa estudou a narrativa
dos jogos em contraponto com dispositivos de analise literaria, tendo-se a concepcdo de que 0s jogos sdo objetos
culturais textuais circunscritos na historia cultural das préaticas e representacdes, assim como estudado pela Nova
Histéria Cultural. Observou-se que ambos os jogos demonstram o potencial da indUstria de jogos brasileira de forma
robusta.

Palavras-chave: Andlise de jogos; narrativa; industria brasileira de jogos; TRAUMA,; Dreaming Sarah.

1. INTRODUCAO

Em artigo intitulado “Games: desenvolvimento e pesquisa no Brasil”, Lynn Rosalina Gama
Alves (2009) afirma — a partir de um ponto de vista bastante polémico — que tanto a pesquisa quanto
0 desenvolvimento de midias como o videogame, no cenério latino americano, fica ameacado por
causa dos altos indices de pirataria. Mesmo com esse panorama, segundo a autora, a Associacao
Brasileira de Desenvolvedores de Jogos Eletronicos (Abragames) possui 29 empresas associadas e
mais 14 instituicdes corporativas. A mesma pesquisa apontou, num intervalo de trés anos (2005 a
2008), um leve crescimento no numero de associadas. A falta de politicas publicas para o
desenvolvimento da area é apontado como um fator decisivo para a pouca producdo de jogos.
Através da Lei n° 8.313 (Brasil, 1991), Lei Federal de Incentivo a Cultura (Lei Rouanet), passou a
incluir os jogos eletrdnicos de entretenimento como segmentos culturais integrantes das areas de
representacdo da Comissdo Nacional de Incentivo & Cultura (CNIC).

Enquanto o desenvolvimento ocorre de maneira contida, Alves (2009) afirma que séo
poucas as instituicGes que formam profissionais que atuam na area. No Brasil, 0s cursos superiores
que tém ligacdo direta ou indireta com o desenvolvimento de jogos, segundo a autora, ainda ndo
tém estrutura suficiente para que, de forma autbnoma, possam formar profissionais competentes.

Frente a esse panorama das pesquisas na area de videogames e jogos digitais, foi possivel
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compreendermos, principalmente, que existe uma crescente demanda para o estudo multidisciplinar
dessa midia e que a &rea estd em expansdo. No Brasil, a totalidade das pesquisas que foram
analisadas indica que o interesse pelo estudo na &rea é necessario.

Assim, ao buscarmos por jogos brasileiros na plataforma Steam (plataforma que
disponibiliza um amplo catalogo de jogos, um software que dispGe de gestdo de direitos, para
usuérios e desenvolvedores), utilizando a palavras-chave “brazilian games”, ¢ possivel encontrar
uma lista de jogos intitulada “Brazilian Hits”, elaborada por um curador da Steam. Dentre os jogos
listados, selecionamos o0 Dreaming Sarah (2015), produzido pela desenvolvedora brasileira de jogos
Asteristic Game Studio, de Curitiba; e TRAUMA (2023), da OneManOnly.

Em consonancia com as pesquisas feitas por Calomeno e Grimm (2010), esta pesquisa busca
estudar a narrativa do jogo em contraponto com dispositivos de andlise literaria, tendo-se a
concepcdo de que 0s jogos sdo objetos culturais textuais circunscritos na histéria cultural das

praticas e das representacdes, assim como estudado por Roger Chartier (1990, 1996).

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Nosso estudo investiga 0 videogame como um objeto cultural em interface com a narrativa
literaria. A leitura desse “texto” ¢ feita com acesso a materialidade do console de videogame, que
executa um software pré-programado. A questdo sobre leitura de jogos e apreensdo de seus textos
sdo discutidos na pesquisa com base em referéncias tedricas dos estudos sobre videogames, como
os de Aarseth(1997), Frasca (2002), Juul (2005) e Tavinor (2009). Adicionalmente, nossa
compreensdo do videogame € enriquecida pela perspectiva da Historia Cultural, conforme o
trabalho de Roger Chartier (1990), que nos permite enxergar o objeto cultural videogame como uma

evolucdo tecnoldgica das midias de transmissao textuais.

3. MATERIAL E METODOS

A pesquisa se iniciou com uma revisdo bibliografica para identificar o cenario de criacdo de
jogos no Brasil nos Gltimos 10 anos, ou seja, entre 2012 e 2022. Nesse panorama, situamos 0s jogos
Dreaming Sarah e TRAUMA.

A metodologia empreendida para a analise do jogo € a descrita por Adriana Falqueto Lemos
na publicacdo Literatura e videogame (2020), e que é pautada na observacdo do uso de imagens,
sons e/ou textos utilizados no jogo, passiveis de identificacdo como elementos de uma narrativa
literaria. Os dados analisados foram descritos e discutidos em reunifes feitas entre bolsistas,

orientadora e grupo de pesquisa, e tais discussdes foram utilizadas para a producéo de dados.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO



Uma das coisas importantes a ser considerada na leitura do jogo é o aspecto da compreensao
do jogador a partir da proposta dos desenvolvedores. Quando Crawford (1982) fala sobre o papel
do jogador na concretizacdo do sentido do jogo, ou seja, sobre sua imaginacdo como elemento
fundamental para completar os espacos vazios deixados pela programacao, ele esta falando de
possibilidades de compreensdo de discursos que nao foram completamente estruturados ou
codificados, como no caso da narrativa de Dreaming Sarah. Esses discursos podem ser apreendidos
pelo jogador com a utilizagdo de, por exemplo, protocolos de leitura (Chartier, 1996) de
videogames. Mas mesmo na desconexdo dos cenarios é que as palavras de Crawford ressoam mais
significativamente, pois é preenchendo as lacunas com imaginacao que os jogadores passam mais
tempo em Dreaming Sarah.

Apesar de, por vezes, 0 jogo parecer infantil, percebemos nas minucias da narrativa e nos
detalhes do design do jogo uma grande preocupacdo com a criacdo de momentos de envolvimento
entre jogador e protagonista, denunciando a existéncia de protocolos de leitura conscientemente
dispostos pelos desenvolvedores, dando origem a uma saga polissémica, contundente e,
paradoxalmente, delicada. Tal disposigéo parece ser o fator de avaliagdo positiva alta por parte dos
usuarios da plataforma Steam. O recorte teodrico privilegiado pela pesquisa em questdo deu a ver
como o tempo, 0 enredo e a personagem sdo elementos constituidos de maneira fragmentada, mas
que também sdo coesos, diante de uma leitura atenta.

Em relacdo ao TRAUMA, concluimos que, gracas ao didlogo que estabelece com outros
jogos e sendo inovador em sua propria proposta, TRAUMA indica maturidade em relacdo a
industria. De maneira a atingir um mercado ainda maior, o desenvolvedor precisaria talvez
abandonar as premissas do género Survival Horror e tornar o jogo mais acessivel, ou seja, com
menos segredos e mais chances de o jogador encontrar um final coerente. Mas, por outro lado, essa
escolha distancia o jogo de um publico especifico. De qualquer forma, o fato de a narrativa do jogo
estar fragmentada e depender de uso de conhecimento intertextual para ser compreendida nao
diminui seu impacto. Ao contrario, s6 reforca um compromisso com o desenvolvimento de uma

proposta que seduz o jogador a se tornar um leitor ativo.

5. CONCLUSAO

Assim, percebemos que a industria de jogos é capaz de gerar empregos em diversas areas de
conhecimentos cientificos e tecnologicos distintos , sendo, portanto, capaz de promover inovacoes,
atendendo a demandas de diversas setores, como, (por exemplo: setores de serious games, de
entretenimento, e de jogos educacionais (Amélio, 2018). Apesar dos desafios, a crescente demanda
por jogos eletronicos, juntamente ao talento criativo e tedrico presente no pais, oferece

oportunidades para o crescimento do setor de jogos de videogame no Brasil, demonstrando



potencial significativo para essa industria, desde que sejam implementadas politicas e medidas

adequadas de apoio e incentivo.
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