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A pesquisa descrita neste artigo procura lancdraass tedricas para uma metodologia de
concepcao e avaliacdo dos aspectos narrativos alogsg Iniciando com uma critica ao
estado da arte, constata que a academia esta amenasando estudos especificos sobre o
assunto. Aqui adotamos a narratologia como basasteepblogica, verificamos sua
funcionalidade em formas narrativas anteriores ag@nos um repertorio de abordagens
metodoldgicas aplicadas ao contexto dos games.fiPgrapresentamos caminhos para
estudos mais aprofundados e possibilidades deagfbicpratica dentro da prépria industria.

Palavras Chave:narrativa; narratologia; games.

The research described in this paper aims to redgagoretical basis for a methodology of
conception and evaluation of narrative aspectsamgs. We start with a review of the state
of art, assuming that the academy is only in fatefps on the studies regarding storytelling.
Then, we adopt narratology as an epistemologicaltfpim, verify its functionality in
previous narrative forms, and purpose a repertanfemethodological approaches in the
context of games. Finally, we present possible pdthr deeper studies and practical
application within the games industry.
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1 Introducéo

Este artigo se propde a apresentar uma abordagémdatimica aplicavel a narrativa
de games. Considerando que ha técnicas que podematikeados como estimulo ou
sistematizacdo de idéias, procuramos rastrearcalesn aplicar uma série de ferramentas,
advindas da narratologia, que sejam Uteis pardité@cd processo criativo ou avaliar sua
consisténcia.

A industria de jogos tem dedicado pouca atencdoaspsctos narrativos de seus
produtos. A criacdo narrativa tem sido sobretudoitiza, baseada num imaginario comum
aos envolvidos na programacdo e design dos jogepre submetida a jogabilidade e
privada de uma maior consisténcia retérica com al@sdnentos dramaticos melhor
integrados ao processo de imerséao. Esta ausénpiatdenental limita o repertorio tematico
e dramatico a poucos caminhos possiveis.

Até hoje, este repertorio limitado parece ter sidficiente para manter o interesse do
publico em geral. No entanto, a medida em que @#dico vai se tornando mais exigente
com a experiéncia do jogo, habituando-se a inovsadéejogabilidade, concepcdes criativas
eficazes se mostram mais necessarias. Neste aprnéegbncepc¢ao narrativa surge como um
elemento fundamental, oferecendo caminhos e demth@ntos mais variados e, assim,
convidando o jogador a vivenciar uma experiéncie nméensa.

Nos 4 tOpicos a seguir, apresentamos técnicasaaplg para lidar com o problema:
primeiro contextualizamos o problema a partir deawgritica genérica ao estado da arte do
tema; entdo, introduzimos particularidades da &datarrativa, seus elementos de linguagem
e configuragbes estruturais, fixando a narratolog@mo base para a abordagem
metodoldgica; depois, adaptamos as ferramentasgpacatexto especifico dos games; por
fim, concluimos, apontando desdobramentos e apksaignediatas.

2 Ponto de partida: contextualizando o problema

Analisando o que vem sendo produzido pela academ@ntramos uma espécie de
metafora tedrica de uma pratica do mercado: a aedgda aos aspectos narrativos do game
ainda é superficial. As ferramentas desenvolvidasesumem, em geral, a mecanismos de
administracdo de parametros do jogo, com a naaramergindo diretamente das acdes do
usuario AZEVEDO & POZZER BARROS & MUSSE 2007). Nao h& uma nocdo de que tais
parametros, a exemplo de outros tipos de narrgiregjsam de conteudos que lhe alimentem
e lhe déem consisténcia e coeréncia, e que parezuaodem e devem ser sistematizados.

Esta lacuna tedrica parece ser reflexo de um itmrégpistemoldgico dentro dos
estudos dos jogossi(oNs, 2006): de um lado, académicos que véem o0s estlgl¢sgos
como uma disciplina a parte, focados quase queusixaimente na jogabilidade, os
ludologistas do outro, aqueles que enxergam o conhecimentoid@eusobre as diversas
formas narrativas como constituinte de um estudoltidisciplinar dos jogos, o0s
narratologistas Sem entrar na polémica de que o game € ou ndcamaiva, preferimos
neste artigo sintetizar a problematica assumind® @yogador, inerente a sua atividade
lidica, continuamente media cédigos linguistico&idios — constroi, portanto, uliscurso
Bem, se existe um discurso mediado, ha uma lingnaévia; e se ndo € o game em si esta
linguagem, é algo que surge dele, que esti alepres condiciona de certa forma seus
mecanismos de interacdo e funcionamento.
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Neste sentido, visto que ndo ha producdo académsjmecifica nos estudos de games
para lidar com o problema da narrativa, precisamescar em &reas afins aos estudos de
linguagem um instrumental tedrico a ser composeofdio, ja existem pesquisas consistentes
advindas das areas do desigwgIELA & BATTAIOLA, 2007; FALCAO et al., 2007be das
ciéncias da comunicacaadscioLA 2005;MACHADO DE SA, 2007)que se debrucam sobre a
narrativa como elemento fundamental aos mecanismes imersdo. Esta postura
interdisciplinar parece condi¢c&®mne qua norpara que os games sejam entendidos em toda a
sua complexidade.

3 Preparando-se para jornada: reunindo instrumental tedrico

Sobre mecanismos de linguagem em geral, encontramaosstruturalismo e na
linglistica estruturalsta TopDoOrROV, 2003) uma abordagem metodoldgica bastante
amadurecida. Nesta perspectiva, a linguagem é vistao uma grande estrutura cujos
componentes podem variar infinitamente, porém gfiesentados de forma mais ou menos
regular: um discurso é formado por frases; umaféaformada por palavras; uma palavra é
formada por fonemas; e assim por diante.

A narrativa, mensagem literaria dotada de variagdas de linguagenvANOYE,
2003), pode ser configurada de modo semelhantescardo narrativo € formulado nas suas
préprias estruturas. Estas sdo ndo apenas o®m@sas que formam a lingua, mas também
os significados advindos de sua articulacdo: egemi@rrativos, personagens, momentos
dramaticos, tensdo, conflito. A narrativa acont@ogtanto, ndo apenas em nivel formal, mas
também semantico. Entendendo os elementos que eompddiscurso narrativo, podemos
instrumentalizar a linguagem de forma a preenchestuturas com contelddos expressivos.

Para tanto, propomos uma busca teorica ao estudorm@s narrativas anteriores,
sobretudo nas artes audiovisuais, que apresentaoremaemelhancas de linguagem com
jogos eletrénicos e midias digitasgscioLA 2004;MANOVICH, 2000). Tais campos, como o
cinema, remetem a uma narratologia gevaG{ER, 1997) para a geracdo de conteudos
emblematicos de configuragdes simbdlicas de oramalSCAMPBELL, 1994;1976), psiquica
(JUNG, 2006)0u cultural €co, 1964;1994), mediados por estruturase(D, 1994) e praticas
criativas diversascpRRIERE& BONITZER, 1996).

Essa narrratologia se configura, como ja mencionadteriormente, como um
conjunto multidisciplinar de fundamentos focados mversos elementos da narrativa. A
seguir, vamos procurar descrever estes fundamessmgiindo um pensamento didatico
nosso, aliando as nossas referéncias teodricas ifsgpec Comecamos examinando 0s
elementos estruturais da narrativa, depois anatisama elementos formais do discurso, para
entdo identificarmos os tipos de narrativa encaiegsam formas de manifestacdo dramatica.

3.1 Elementos da Narrativa

Na perspectiva estruturalista, a mensagem narrsgivaganiza comojarnadade um
personagem, que conhecemos miticamente doen@. Este herdi, aos moldes de Campbell
(1973, apudvOGLER, 1997), pode ter mil faces: pode ser o esteredtipaista, um anti-heroi
amargurado, uma senhora com problemas com o matgrupo de pessoas em busca de algo
em comum — enfim, um protagonista. O relato de anilitco qualquer estabelecido para este
herdi qualquer que caracteriza uma narrativa. Rasaanaliticos, destacamos na mensagem
narrativa trés elementos basicos: estrutura, pagems e trama.
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A estruturacorresponde a série de eventos que compdem aidi€ddr ponto de vista
sintatico, ou seja, relativo a sua forma geral,epedr identificada em diversos contextos
sécio-culturais diferentes. Os estudos Campkels(ER, op. cit.;CAMPBELL, 1994) no campo
da mitologia denotam que, em geral, as narratids 8na representacdo simbdlica de
configuracdes sociais humanas e seus varios bEste modo, a partir do estudo do mito, ele
estabeleceu parametros recorrentes nas histérimasnie diferentes culturas. Vogler (1997)
organizou alguns destes parametros para a composagaativa:

JORNADA DO ESCRITOR O HEROI DE MIL FACES

(Vogler, 1997) (Campbell, 1973)

Primeiro Ato Partida, Separacao

Mundo Comum Mundo Cotidiano

Chamado a Aventura Chamado a Aventura

Recusa do Chamado Recusa do Chamado

Encontro com o Mentor Ajuda Sobrenatural

Travessia do Primeiro Limiar Travessia do Primeiro Limiar
Barriga da Baleia

Segundo Ato Descida, Iniciacéo, Penetracéo

Testes, Aliados, Inimigos Estrada de Provas

Aproximacao da Caverna Oculta
Encontro com a Deusa
A Mulher como Tentacao
Sintonia com o Pai

Provacdo Suprema Apotese

Recompensa A Grande Conquista

Terceiro Ato Retorno

Caminho de Volta Recusa do Retorno
Voo Magico

Ressurreicdo Resgate de Dentro
Travessia do Limiar

Retorno com o Elixir Retorno

Senhor de Dois Mundos
Liberdade de Viver

Quadro 1: a jornada do heroi vista por Vogler e GaetifVogler, 1997]

A coluna relativa a Vogler esta organizada de ac@am uma estrutura dramatica
cldssica, com divisdo em trés atos. Ja a colunaed#tad ilustrando as etapas narrativas
enumeradas por Campbell, estdo mais referentesga sambolica que cada uma expressa.
No viés mitico, cada uma dessas etapas tem unnpasarrativa, e, muito embora ndo sejam
(ou ndo devam ser) componentes de uma formulaarigigpresentam acontecimentos mais ou
menos constantes. Cada ato, por sua vez, tem unmero genérico dentro da narrativa:
contextualizacdo (terminando com a partida do haido a resolucdo do conflito), confronto
(do desenvolvimento de habilidades latentes atéparacdo do desafio maior) e resolucdo
(que marca o fim do conflito estabelecido e o reiafo herdi a um cotidiano). A partir dessa
estrutura geral, é possivel elaborar inUmeras g@em

Ospersonagensao os agentes da narrativa. Eles se movem retivasrpor meio da
motivagdo, também aqui existindo parametros estistyara definir suas personalidades e
comportamentos. Num raciocinio analogo a repregséatmitica, chegamos aos conceitos de
inconsciente coletivo e arquétipos, apresentadeosJpng (2006). Eis uma sintese destes
conceitos:
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“Este [inconsciente coletivo] é definido como unvatimais profundo da
consciéncia, um substrato comum a toda a espéamartai Os conteudos
desse substrato sdo chamados de arquétipos. A floma acessamos 0s
diversos arquétipos em maior ou menor medida € e aumpde nossa
personalidade individual, como harmdnicos que canpdum som ou
frequiéncias de onda que definem a cor de um obj&EALCAO et al,
2007a)

Os arquétipos, sendo manifestacdes do inconsaeteévo (que pode ser encarado
como uma estrutura psiquica humana), funcionam caor@scaras na narrativa, compondo
cada personalidade e, consequentemente, definindpartamentos dentro da histéria.
Vogler (1997), ainda no intuito de pragmatizar ssgsmhecimentos estruturais nas rotinas de
trabalho de composicdo narrativa, destaca forcapietipicas mais freqlientemente
identificadas: heroi, arauto, mentor, sombra, icantre outros.

A nocdo de arquétipos é frequentemente confundideacde esteredtipo. Na verdade,
este € o oposto daquele. Enquanto no primeiro ga@ad intrinsecas a consciéncia que
definem um comportamento, no segundo é o compont@amegue faz intuir uma
personalidade. Em outras palavras: o arquétipoefieedde dentro para fora, enquanto o
esteredtipo de fora para dentro. Mesmo sendo umaladpem mais superficial de modelo
geneérico para personagems@, 1964), o esteredtipo pode ser eventualmente @depdo
ser usado para enfatizar certos aspectos numdivaparticular.

A tramaé o conflito em si. Podemos defini-la como o temdidtoria. Se a estrutura
se daa priori em termos sintaticos (focada na forma), a trama uem conotacdo mais
semantica (focada no conteudo), submetendo osnagysps a estrutura em termos tematicos
e dramaticos. O conflito estabelecido pela tramae dser envolvente, fluente e coerente,
permeado por eventos que mantenham sempre umeo temigdma, de maneira a nao
dispersar o espectador/leitor.

3.2 Elementos do Discurso

Os elementos que constituem a estrutura da nareidam forma a partir de certas
abordagens retoricas. Estes sdo os elementos gqueem a constituicdo do discurso. Vamos
nos deter em trés delésenségtiming e focalizacéo

A tensfoesta ligada a trama, como ja vimos. E este elenrgm mantém o interesse
do espectador numa narrativa, ou de um jogadorgame. De fato, esta tenséo precisa estar
sempre presente, porém freqiientemente € precigo taawbém momentos de distensao, para
NAo exaurir um usuario.

Desta forma de distribuir a tensdo no decorrer steuteira se configura tming,
promovendo momentos mais dramaticos ou mais erdpagale acordo com o0 evento
especifico onde a narrativa se encontra. Além deagkcado a estrutura como um todo,
também pode ser usado em cenas especificas, cam@uie-se como um elemento valioso
para reforcar certas inten¢des ou sentidos.

Por fim, afocalizagdodiz respeito a narracdo em si, ao sujeito do disglou seja,
guem conta a histéria. No caso de um livro, é comnouautor assumir o papel de narrador,
como também atribuir essa fungcdo a um personagem (994). No caso do game, o
narrador parece ser ndo apenas o jogador, masramiséu avatar. Essa natureza dupla da
narracdo do game foi fruto j& de alguns estudo®ckdizacdo narrativasdaCHADO DE SA,
2007), que comecam a sistematiza-lo de forma dggzeci
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3.3 Tipos de Narrativa

Definidos os elementos que compdem a narrativeoesanlinha de trabalho, achamos
atil propor uma classificacdo basica das narratbedsoticas diversas: quantdirrearidadee
quanto aelacdoentre meio e usuario.

Para a definicdo da narrativa em termodinkearidade € importante distingtirmos
“tempo dramatico” (como 0s eventos sdo apresentaldotempo cronoldgico” (tempo fisico
em gue os eventos acontecem). Neste sentido,shéaté€gorias propostas:

- a primeira e mais elementar éireear, em que o tempo dramatico € igual ao tempo
cronologico, os eventos acontecendo um apos aero,flashbacks ou antecipacdes, via de
regra com uma unica focalizacédo narrativa geral;

- a segunda seriargio-linear, em que o tempo dramético é apresentado de fofima n
cronoldgica, admitindo tanto apresentar uma estutetroativa, ou repleta de flashbacks e
possibilidades temporais, porém ainda seguindoamita focalizacdo geral,

- por fim, a narrativamultilinear apresenta varias linhas temporais correndo
simultaneas, varios tempos dramaticos avancandosjaientro do tempo cronoldgico.

Quanto arelacédo veiculo-usuério (livro-leitor, filme-espectadorange-jogador),
definimos dois tipos basicos:

A narrativaembutidaé aquela que € intrinseca ao meio que ocorresaqeea, por
assim dizer, pelo autor. Ela comporta em si todataitura e elementos dramaticos até agora
apresentados, apenas prevendo a reacao do usiaate dela.

A narrativaemergenteé aquela que nasce da interacdo do usuario comicol®,
portanto, extrinseca ao meio em que ocorre. Mgtdaka dessa emergéncia em contextos
assim ditos “interativos”, em detrimento a midiagisnconvencionais como 0 cinema e o
proprio livro; porém também ali ha narrativa emetgevisto que o leitor/espectador termina
sendo um sujeito que interpreta e, portanto, mzaldi prépria percep¢éo sobre a narrativa.

Essa classificacdo da narrativa dialoga com angébi de Umberto Eco (1994) sobre
leitor-modelo / leitor empirico e autor-modelo /t@uempirico. Uma narrativa pode ser
pensada como causadora de um certo efeito numlegaiopré-visualizadonjodelg analoga
a narrativa embutida), o que no fim das contas modecidir ou ndo com o efeito de fato
gerado émpiricg correspondente a narrativa emergente). Apeneison, Ina subjetividade do
seu ato de leitura, pode decidir isso. De forma guoetermos de instrumentalizacao criativa,
pode-se apenas trabalhar com o conceitnaeativa-modelo tracando o melhor perfil
possivel do leitor a que se propde a mensagem.

4 Aproximacdo da caverna oculta: a narratologia com o ferramenta

Munidos do instrumental teérico, passamos a sueag@lo no campo do game design.
Partimos dos elementos basicos da narrativa, e@nifio sua funcionalidade em rotinas
criativas e propondo uma taxonomia Util para desatobntos teoricos e praticos.
4.1 Estrutura

Na nossa pesquisa, constatamos que héa diversaasfalenenxergar o game enquanto
estrutura narrativa.
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A partir de algumas estruturas utilizadas em cingéwmagsLER, 1997; FIELD, 1994),
extraimos 0 conceito deapas narrativosuma interface de visualizacdo da estrutura de
games que pode ajudar no desenvolvimento do camtdragedhatico embutido nos jogos.
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Figura 1: visualizagdo das estruturas narrativa®ro cinematografico por Vogler e Field.

A linha horizontal representa a linha do temparvditico. As intervencdes verticais
correspondem aos eventos simbdlicos e ao nivetrdsio relativa na trama como um todo.
Os “pontos de virada” pontuam esta tensdo comotevemuciais modificando a direcdo da
histéria. No caso dos games, a estrutura é ligeinsenmodificada, em especial quando
pensamos em contextos multilineares, tendéncia cesta maior nos meios digitais.
Interessante notar, contudo, que a grande maiogaggdmes de apelo narrativo hoje em dia
apresentam uma estrutura linear basica. Em todo, caggame pode variar desta forma
elementar até configuragcdes mais complexas, dotedamamultilinearidadeinerente.

A partir desta constatacdo, podemos qualificarogeg de apelo narrativo em trés
categorias gerais, que apresentamos a seguir.

- Lineares

S&do um tipo de game aparentemente mais elementayie o escopo geral do jogo é
anico, e o percurso pra chegar até ele conta comiruoo caminho. Sua variacdo néo se da
em termos de linhas draméaticas, mas simplesmentéeenos de timing, diretamente de
acordo com as acOes do jogador. Pode haver casogueno avatar € variante, e a
performance de um mesmo interator pode variar def@marrativa, mas em geral a estrutura
permanece a mesma — 0 caminho a ser percorridoodégmtmapa € invariavel. De fato, o
mapa narrativo deste tipo de jogo se assemelhae aordfiime, os eventos dramaticos se
organizando em forma de estagios, numa Unica nanetiva. Aqui encontramos games de
adventure mais basicos, ou mesmo RPGs mas simpliic De forma bem simplificada,
podemos visualizar o seu mapa narrativo da segiante:
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Figura 2: exemplo de mapa de um game linear.

No grafico acima, as elipses indicam estagios do,jgue em analogia com a narrativa
filmica podem ser considerados pontos cruciaisistaria contada pelo game. Notamos que a
linha narrativa € Unica, passando necessariamenteqns os pontos previstos, com as linhas
pontilhadas representando possiveis variacdes meoteou performances. Pensando na
narrativa como um todo, alguns desses estagiogsemam, como o grafico sugere, 0s
pontos de virada e estagios da jornada geral de namativa classica. Claro que outros
estagios podem surgir entre um ponto e outro dessEgios narrativos principais, mas
manter uma visdo geral da historia pode dar c@mgist ao jogo.

- Multilineares convergentes

Aqui, a estrutura € um pouco mais complexa. O esgepal permanece Unico, porém
os caminhos de se chegar até ele sdo diversosp® maarativo, neste caso, ganha a forma de
um funil, em que caminhos diversos convergem paramesmo fim. O percurso pode ser
mais ou menos previsto, porém com variacbes maidemes e experiéncias mais
diversificadas para um mesmo interator — por exengam variacdo de avatares — como em
RPGs e adventures mais complexos.

Figura 3: exemplos de mapas de games multilinearegergentes
- Multilineares divergentes

Por fim, uma categoria de games cuja estruturaig aterta. Aqui, ha varios mapas
possiveis, visto que ha variagdes intrinsecas aoeto de divergéncia de linhas narrativas:
de um mesmo ponto para diversas linhas possiueigootos diferentes para tramas diversas
em linhas paralelas, ou eventuais cruzamentos siéebas. Em cada um dos casos, 0 mapa
narrativo varia. Aqui ha mais op¢des para o usyé&do uma maior exploracdo do cenario e
portanto tempo de jogo, como em adventures maistisaflos ou MMORPGs.
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Figura 4: exemplos de mapas games mutlilinearesginte.

Cada modelo de mapa, expressando um tipo difedentmha narrativa que, € claro,
influi na jogabilidade, pode se aplicar melhor aaumoutro determinado tipo de game.

4.2 Personagens

Em relacdo aos personagens que povoam O game, posggra preocupacao é
estabelecer categorias gerais. Destacamos, deste, eMatarese non-player characthers
(NPC9. Osavataressao os personagens que desempenham as acOesdor jegseria sua
personalidade ludica no contexto do game. Normaknesdio os protagonistas (heréis) em
termos narrativos. H4 exce¢des, como em jogos prdwalmente dao a opcdo de um mesmo
jogador mudar de personagem num determinado est&gio jogos mais centrados na
jogabilidade ou com narrativa linear mais fechamaavatares nao variam de personalidade.
Em RPGs ou afins, quem define a personalidade daagatar € o proprio jogadoXon-
player characthersdo personagens conduzidos pelo préprio jogo,qumdser coadjuvantes
ou até ter um peso maior na trama, contraponddrsthente ao heroi-avatar.

Cruzando com a teoria dos arquétipos de Jung (2008].VOGLER, 1997) e com a
nocdo de estereotiposqo, 1964), estabelecemos uma linhandetivacdoque parte de um
extremo onde estad o nivel mais profundo de tra¢guE® e vai até o comportamento do
personagem em Si:

Figura 5: linha de motivagéo do personagem.

Na extremidade do traco psiquico esta o arquétigmago um substrato do pensamento
gue denota condicionantes da personalidade. Moveadpara a direita na linha, o
personagem se aproxima mais do estereotipo, do artempento puro e simples, sem
fundamentacéo de personalidade. Jogos com mais apgbgabilidade, portanto focados na
habilidade motora do jogador, tendem a localizaavatar-protagonista mais préximo do
esteredtipo, enquanto jogos com maior apelo naorgidsicionam seus personagens mais
perto dos arquétipos.
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5 Sintese

Procuramos apresentar os resultados tedricos da pesquisa, focando na questao
criativa da narrativa dos games. Acreditamos qae expertério de ferramentas tedricas pode
ser til tanto no processo de criagdo quando dkaaesia de games, além de oferecer uma
base epistemoldgica para estudos posteriores.t&dm ja visualizamos algumas aplicacdes
imediatas.

Como ferramenta de concepcéo, o experimento iédes 8 desenvolvimento de um
jogo a partir de um roteiro elaborado com os pat@sapresentados. Uma atividade dentro
de uma disciplina de game design, junto a alunagralduacédo ou membros de um grupo de
pesquisa, pode ser um campo feértil para um expatorgesse tipo, verificando a eficacia do
instrumental tedrico e amadurecendo suas aplidablids.

Como ferramenta de avaliacdo, podemos aplicar i@snedros para extrair a estrutura
narrativa de um game, destacar os elementos dainarde modo a analisa-los isoladamente
ou em relacdo com o todo e entdo apontar possiaemnhos para melhorar uma versao
analisada, indicando componentes a serem mantidaestrabalhados.

Em termos de sistematizacdo tedrica intrinseca sguma, acreditamos que ha
algumas etapas ainda a serem cumpridas: um melaotarda interface grafica dos mapas
narrativos, bem como a reavaliacdo de alguns do®seaplicados neles (como a questéao dos
pontos de virada). Para futuros estudos, podemitizautas taxonomias propostas para
examinar suas particularidades metodologicas, ivanflo que abordagem de cada aspecto
melhor se aplica a cada tipo de game. Também estodos centrados na retérica do
discurso, utilizando elementos como figuras deuaggem, podem ser mais aprofundados a
partir dos conceitos apresentados. Por fim, consolal@amento préatico, podemos propor o
desenvolvimento de um software que sirva ndo comaprovedor autbnomo de conteudo
narrativo, mas como uma ferramenta de formatacéd® auxilie no desenvolvimento
dramatico do game.

Acreditamos que, assim, vamos estar contribuinda painstituicdo de uma teoria
narrativa aplicada aos jogos, que nos possibiipdoear todos os seus potenciais.
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