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FERRAMENTAS PARA O ENSINO DO AUDIOVISUAL INTERATIVO:
UM ESTUDO EM SIMULAGOES DE REALIDADES

TOOLS FOR TEACHING INTERACTIVE AUDIOVISUAL:
A STUDY IN REALITY SIMULATIONS

HERRAMIENTAS PARA LA ENSENANZA DEL AUDIOVISUAL INTERACTIVO:
UN ESTUDIO SOBRE SIMULACIONES DE REALIDADES

Leonardo Antonio de Andrade!

RESUMO

Desde os anos 1970, os jogos textuais e 0s jogos eletrdnicos, vém evoluindo e proporcionando experiéncias
interativas cada vez mais imersivas. Intituladas de simulacdes de realidades, essas experiéncias necessitam
de elementos diferenciados para a construgdo de roteiros, tendo em vista a necessidade de interatividade.
Este trabalho apresenta um panorama das simulag@es de realidade, alguns elementos e ferramentas para
auxiliar no ensino do audiovisual interativo, e por fim, apresenta uma pratica de construcdo de roteiros
interativos para serem visualizados em navegadores.

PALAVRAS-CHAVE: Audiovisual Interativo, Imersdo, Simulagio de Realidades, Roteiro Interativo, Sistemas
de RPG, Jogos.

ABSTRACT

Since the 1970s, textual games and digital games have been evolving and providing increasingly immersive
interactive experiences. Entitled reality simulations, these experiences require differentiated elements for
the construction of scripts, in view of the need for interactivity. This paper presents an overview of reality
simulations, some elements and tools to assist in the teaching of interactive audiovisual, and finally,
presents a practice of construction of interactive scripts to be viewed in browsers.

KEYWORDS: Interactive Audiovisual, Immersion, Reality Simulation, Interactive Screenplay, Role-Playing
Systems, Games.

RESUMEN

Desde los afios setenta, los juegos textuales y electronicos han ido evolucionando y ofreciendo experiencias
interactivas cada vez mas inmersivas. Denominadas simulaciones de realidad, estas experiencias necesitan
elementos diferenciados para la construccion de guiones, habida cuenta de la necesidad de interactividad.
Este articulo presenta una vision general de las simulaciones de realidad, algunos elementos y herramientas
para ayudar en la ensefianza del audiovisual interactivo y, por tltimo, presenta una practica de construccion
de guiones interactivos para ser visualizados en navegadores.

PALABRAS CLAVE: Audiovisual interactivo, inmersién, simulacién de la realidad, guién interactivo,
sistemas de juego de rol, juegos.
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Desde os primeiros livros-jogos na década de 1970, até os recentes jogos eletronicos com
suporte a realidade virtual, caminhamos para que produtos audiovisuais interativos
possam, de alguma forma, simular uma realidade histérica ou ficcional que seja atrativa
de ser vivenciada, independente de sua interface. Utopicamente, um dispositivo capaz de
gerar uma simulacdo dentro de um periodo temporal, em um determinado local e com
determinados personagens, foi idealizada na fic¢do cientifica por diversos autores do
século XX, mas se popularizou na série televisiva Jornada nas Estrelas, produzida por
Gene Roddenberry (1921-1991). O Holodeck é um dispositivo de imersdo em realidade
simulada, no qual pode ser vivenciada uma experiéncia interativa, onde objetos e pessoas
sdo projetados a partir de um supercomputador (SANCHES, 2013).

No contexto desse trabalho utilizaremos a definicao de “imersao” da pesquisadora Janet
Murray, estabelecida em seu livro “Hamlet no Holodeck, o futuro da narrativa no
ciberespaco”. A definicdo da pesquisadora de “imersao” também sugere o ato de afundar-
se na agua: Buscamos, de uma experiéncia psicologicamente imersiva, a mesma
impressdao que obtemos num mergulho no oceano ou numa piscina: a sensacdo de
estarmos envolvidos por uma realidade completamente estranha, tdo diferente quanto a
agua e o ar, que se apodera de toda nossa atencdo, de todo nosso sistema sensorial
(MURRAY, 2003, p. 103). Assim, entendemos como imersdo “a experiéncia de ser
transportado para um lugar primorosamente simulado” (MURRAY, 2003, p. 103). Essa
simulacdo pode ser uma narrativa envolvente, um ambiente digital ou algo que
movimente nossa percepg¢ao e nossos sentidos para algo diferente do anterior. A imersao
poderia ser “uma narrativa excitante, em qualquer meio, pode ser experimentada como
uma realidade virtual, porque nossos cérebros estdo programados para sintonizar nas
historias como uma intensidade que pode obliterar o mundo a nossa volta”. (MURRAY,
2003, p. 101).

Criar uma simulagdo imersiva € um processo muito mais complexo que produzir uma
narrativa como a textual, a cinematogréfica ou de animacao, pois o elemento interativo é
inerente a ela. Dessa forma, processo de construcdo de roteiros, precisam incorporar
elementos que permitam a interatividade, e que isso possa aumentar a imersdo dos
interatores®. O presente trabalho traz um panorama de simulacdes de realidade, e alguns
elementos e ferramentas significativos para o ensino do audiovisual interativo. E levado
em consideracdo o contexto do ensino audiovisual superior no pais, onde existe a

2 Interator é o termo usado para nomear aquele que interage com as midias digitais de forma ativa
(MURRAY, 2003).
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necessidade de fazer uso e gerar tecnologias sem a infraestrutura de apoio ao ensino
adequada.

Neste trabalho, mostramos um experimento utilizando esses elementos para a construcao
de narrativas interativas que podem ser visualizadas através de um navegador. A
construcéo de espagos virtuais narrativos e interativos, € um exercicio de ocupagéo do
ciberespago, e deve ser incentivado, dentro do possivel, pelas instituicGes de ensino
nacionais.

PRIMEIRAS REALIDADES SIMULADAS

A imersdo em uma narrativa interativa em primeira pessoa, pode ser feita a partir de um
livro-jogo, ou aventura solo, uma obra de ficgdo textual, que permite que o leitor participe
da histdria, fazendo escolhas eficazes. Essa forma de entretenimento, surgiu na década de
1960, onde diversos autores europeus langaram livros nesse estilo. Nos livros jogos o
leitor comega com uma das primeiras paginas e ao final dela, ou de um paragrafo, se
confronta com uma decisdo. Dependendo da escolha realizada, o préximo passo sera uma
pagina ou outra, até chegar ao final da narrativa. A ideia é entrar no papel do personagem
e tentar resolver os problemas narrativos do livro (COSTIKYAN, 2000). Uma das mais
famosas e duradouras do estilo, a série juvenil Choose Your Own Adventure, comegou
em 1979 com The Cave of Time, escrita por Edward Packard.

O ponto a ser destacado em relacéo aos livros jogos reside, justamente, na multiplicidade
da narrativa e na estrutura rizomatica obtida levar o leitor/jogador por um “passeio” nas
paginas do livro através de diversos caminhos diferentes que culminam,
consequentemente, em finais diferentes a cada tentativa. A Figura 1 representa a estrutura
de The Cave of Time (1979). Nesta representacdo, os circulos coloridos representam 0s
possiveis finais sendo: verde para um final considerado vitorioso, amarelo para um final
mediano e vermelho para um final sem sucesso (OUTSPACED, s.d.). Os numeros dentro
dos circulos representam o nimero da pagina em que o fragmento de histdria se encontra.
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Figura 1. Estrutura narrativa de The Cave of Time (1979).
Fonte: <http://outspaced.fightingfantasy.net>

Ao falar-se de narrativas interativas que se modificam com as escolhas do jogador, tem-
se conceitos como a narrativa baseada nos rizomas de Deleuze e Guatarri. Para os autores,
o rizoma “(...) procede por variacdo, expansao, conquista, captura. (...) Se refere a um
mapa que deve ser produzido, construido, sempre desmontavel, conectavel, reversivel,
modificavel, com multiplas entradas e saidas, com suas linhas de fuga” (DELEUZE &
GUATARRI, 1995, p. 32). Ao permitir que o interator transite por entre varios caminhos
e consequéncias, tais narrativas ddo a ele a sensacdo de controle sobre todos o0s
acontecimentos da obra (mesmo que durante a aventura sejam apresentadas iluses de
escolha ao interator). Essa sensacdo também é responsavel por aumentar a imersao dentro
da realidade proposta.

As estruturas rizomaticas representam um paradigma inicial na construcdo de roteiros
interativos, pois realizam uma mudanca estrutural de como uma narrativa é desenvolvida.
E necesséaria a introducio de pontos de decisdo, a partir de um momento introdutorio, e
isso da a narrativa o carater interativo.

Uma evolugdo da narrativa rizomatica, passou dos livros para a interface textual dos
computadores nos anos 1970. Essa mudanca, proporcionou a possibilidade de introduzir
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elementos de controle sobre itens (com destaque para as armas), vida e até combater
inimigos. Do ponto de vista l6gico, isso implica em introduzir novos elementos no roteiro
interativo.

ADVENTURES GAMES

O género que conhecemos hoje como adventure games teve seu inicio com uma aventura
gue, em um primeiro momento, foi uma criacdo de William Crowther para divertir suas
duas filhas no ano de 1975. Como passatempo, elas exploraram uma caverna conversando
com um computador PDP-10, “quase certamente por meio de um ASR 33 Teletype”
(ADAMS apud MONTFORT, 2003, p. 89, traducdo nossa). A caverna fazia parte de
Colossal Cave ou Adventure (também conhecido como Colossal Cave Adventure),
aplicacdo que Crowther ndo tinha pretensdo de comercializar, mas que ficou marcada
como o primeiro adventure game da historia (ANDRADE & BISSON, 2020).

A principal caracteristica do Colossal Cave, além da solugdo dos quebra-cabecas, era
justamente a exploracdo espacial que ndo se dava de uma maneira linear, mas sim em

uma:
[...] rede de nds discretos e arbitrariamente interconectados. O jogador ndo
explora seu espaco de maneira continua; ele é, sim, teleportado de um ponto a
outro. Esses pontos estdo relacionados entre si de acordo com as direcGes
cardeais (...). Esse método de plotagem de espago permite um conjunto de dados
gerenciaveis de locais interessantes, descontando espagos intermediarios
tediosos. (LESSARD, 2012, p. 129, tradugao nossa)

Esse tipo de organizacdo espacial denota dois pontos de analise: o primeiro diz
respeito ao fato de que, atualmente, mesmo que ndo explorem a navegacéo espacial tanto
guanto seus ancestrais, 0s adventure games utilizam da eliminacdo de espacos supérfluos
entre as localizagdes que importam para a narrativa, utilizando de elipse espacial (também
é utilizada a elipse temporal). O segundo, diz respeito a estrutura rizomatica.
Narrativamente falando, “embora o Colossal Cave quase se encaixe no molde de uma
histdria totalmente voltada para o jogador, apenas deixando vocé livre para explorar e
fazer o que quiser, ha um enredo solto ao longo do jogo” (LEIBOWITZ & KLUG, 2011,
p. 17, traducdo nossa), ndo se sabe qual exatamente € o objetivo além da exploracéo e da
coleta de tesouros. De certa forma, esta configuracdo denota uma interatividade narrativa
no sentido de que o jogador moldara sua experiéncia a partir de suas agdes, levando a
uma estrutura rizomatica. Mas o ponto principal da presenca deste tipo de estrutura em
Adventure esta justamente ligado a sua configuracdo geografica, como mostra a Figura 2
(ADAMS, s.d.).
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Figura 2. Mapa do Colossal Cave Adventure.
Fonte: <https://rickadams.org/adventure>

Desenvolvido em linguagem FORTRAN, considerada a primeira linguagem de
programacao de alto nivel MONTFORT, 2003), o Colossal Cave tem como personagem
principal um heroi genérico que se encontra na mata e descobre a entrada de uma caverna
que possui diversos labirintos, passagens e pequenos quartos recheados com criaturas
perigosas e tesouros a serem encontrados. Através da solucao das situacdes com que se
depara, 0 jogador avanga na histdria tragando seu proprio caminho que, a principio parece
totalmente livre, mas que em certo momento se coloca como um fluxo a ser tragado a fim
de descobrir o mistério em torno da caverna. E possivel morrer, ser assaltado, perder ou
quebrar um item que era importante para a resolucdo de um quebra-cabeca (0 que poderia
tornar o jogo impossivel de ser terminado), entre outros desafios que aumentavam a taxa
de rejogabilidade. Toda a interacdo do Colossal Cave é realizada através de texto: 0s
ambientes sdo descritos na tela e o interator deve digitar suas acOes através de uma
combinacéo de verbo e substantivo.

A implementacdo computacional permite a criacdo de I6gica condicional mais complexa
do que a encontrada na estrutura rizomética, como a apresentada na Figura 1. Através do
Colossal Cave Adventure deu-se inicio a uma série de jogos textuais, que depois se
tornaram graficos, na década de 1980. A evolucédo do hardware em termos de velocidade
de processamento, processamento grafico/sonoro e capacidade de memodria, foram
tomando 0s jogos mais extensos e complexos narrativamente. Na década de 1990,
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surgiram consoles com 0s primeiros jogos com cendrios tridimensionais. O Quadro 1,
mostra trés capturas de telas de jogos de cada uma dessas décadas, e algumas
caracteristicas e inovagdes de cada titulo. O salto de espaco de armazenamento é notorio
da década de 1980 para 1990, devido a possibilidade de dispositivos de armazenamento
6tico como 0 CD-ROM. A representagdo de um mundo tridimensional, com um jogador
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interagindo em tempo real, era um desafio computacional vencido nesta década.

Quadro 1. Capturas de tela de adventure games das décadas de 1970, 1980 e 1990.

Captura de Tela

Caracteristicas

Inovagdes

Colossal Cave Adventure (1977

Tamanho do arquivo: 42KB (versdo para DOS).

Estrutura fragmentada
de salas, quebra-
cabecas a serem

resolvidos, objetos a
serem coletados,
construcdo da historia
pela experiéncia de
jogo, jogabilidade por
texto.

Primeiro adventure
game da historia dos
jogos eletrénicos.
Colocou a narrativa em
primeiro plano.

Maniac Mansion, (1987)

Tamanho do arquivo: 194KB (versdo para DOS).

Estrutura fragmentada
de salas, quebra-
cabecas a serem

resolvidos, objetos a
serem coletados,
construcéo da historia
pela experiéncia de
jogo, gréficos
interativos.

Multiplos finais
possiveis, mais de um
personagem jogvel,
introducéo das
cutscenes, novo
sistema de selecdo de
verbos para interacéo
(aprimoramento do
point-and-click).

Myst (1993)

Tamanho do arquivo: 755MB (versdo para Mac).

Ambiente a ser
explorado, quebra-
cabecas a serem
resolvidos, construgdo
da historia pela
experiéncia de jogo,
graficos interativos e
mais de um final
possivel.

Visual em 3D, puzzles
baseados no cenério e
ndo no inventario do
jogador e interacoes
limitadas pelo objeto
ou local com o qual se
interage.

Fontes: <gamingtrend.com>, <www.myabandonware.com> e <www.polygon.com>.
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A LucasArts teve um papel de destaque no desenvolvimento dos adventure games,
iniciando suas atividades em 1982 como parceira de outras Publishers e a partir de 1987
como unica Publisher. Eles criaram uma inovacdo na interface dos adventure games:
jogos que ndo precisavam de digitacdo. Sabe-se que, neste ponto da historia dos
videogames, 0s primeiros point-and-clicks ja tinham sido langados, porém, poucos
explorados e difundidos. Cria-se entdo um sistema em que todos os verbos eram listados
na tela e o jogador simplesmente clicava no verbo desejado e no objeto ou nos
personagens nos quais desejava agir. Foi a partir disso que se criou 0 Maniac Mansion,
lancado em 1987 e programado a partir do SCUMM (Script Creation Utility for Maniac
Mansion), linguagem criada pela empresa que seria usada em todos os adventure games
que seriam produzidos nos anos seguintes. A segunda figura do Quadro 1, mostra a
captura de tela e a interface de verbos em sua parte inferior.

Revista Docéncia e Cibercuttura

O adventure game Myst, mostrado na terceira figura do Quadro 1, foi langado em 1993.
Com perspectiva em primeira pessoa, graficos em 3D, apresentados através de imagens
estaticas que se seguiam conforme a movimentacdo do jogador — em alguns momentos
algumas pequenas animacgdes também eram inseridas — ambientes sonorizados e puzzles
baseados no cenario e ndo no inventario do jogador, Myst iniciava sua histéria com um
misterioso livro com o poder de transportar o jogador para uma ilha deserta, desconhecida
e cheia de mistérios.

Houve um hiato temporal com o final das atividades da LucaArts no ano de 2000 e o
inicio das atividades da empresa Telltale Games, sua sucessora no género dos adventure
games. A Telltale trouxe seus titulos ao mercado a partir de 2005, mas s6 conseguiu maior
reconhecimento a partir de 2009. Em 2014, com o adventure game The Walking Dead:
Season One (Quadro 2) foi que a Telltale refinou sua maneira de criar jogos. No titulo
protagonizado pelo criminoso e ex-professor Lee Everett havia uma mecanica propria e
um motor de jogo especificamente desenvolvida para construir narrativas, que permitia
que os jogadores criassem sua propria versao da histéria que os desenvolvedores estavam
contando, a partir das escolhas que modificavam o decorrer do jogo. A cada agéo, a cada
escolha de didlogo, o jogador se envolve de maneira mais profunda com os personagens,
com a historia sendo contada, e “vocé se aproxima cada vez mais do jogo, até sentir que
VOCcé é o cara que puxa o gatilho” (HANSEN, 2016, p. 337, tradugdo nossa). Sdo
exatamente as escolhas do jogador que determinam qual grupo de sobreviventes existira
ao final da histdria, por exemplo.

A Telltale manteve suas atividades até 2019, trazendo muitos titulos que possuem cinco
caracteristicas fundamentais: jogo movido pela historia, solucdo de quebra-cabecas, ao
menos um personagem controlavel, manipulacdo de objetos, exploracdo de ambientes e
possibilidade de acdo (FERNANDEZ-VARA, 2009). Juntam-se a tais caracteristicas,
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elementos importantes surgidos na modernizagdo do género: as arvores de dialogo para
interacdo entre personagens, que se tornaram mais importantes que a manipulagéo de
objetos, e 0 uso de quick-time events para solucionar os momentos de maior a¢ao. Desta
forma, além de se definir as caracteristicas dos jogos de RPG eletrdnico atuais, tem-se a
base dos jogos produzidos pela Telltale Games, que, muitas vezes, chegam a ser
comparados com outras midias, como cinema e televisao, por terem uma carga narrativa
que exacerba o que se toma como usual nos jogos eletrdnicos.
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Quadro 2. Captura de tela The Walking Dead: Season One (2012).

Captura de Tela Caracteristicas Inovacdes

Quebra-cabecas a serem
resolvidos, objetos a
serem coletados,
construcéo da historia Estatisticas das

pela experiéncia de escolhas do
jogo, gréaficos jogador
interativos, comparadas
impossibilidade de com as de
morrer, lancamento em outros
episodios, quick time jogadores ao
events® para resolver final de cada
momentos de acao, episadio.

possibilidade de
modificar o final da
historia.

Fonte: <www.trustedreviews.com>.

Os adventure games migraram para jogos mais complexos, que utilizam motor de jogos
como o Unity e o Creation Engine, para criarem jogos de RPG eletronico em espacos
virtuais tridmensionais ainda mais imersivos.

SIMULACOES DE REALIDADE ATUAIS

Os avancos tecnoldgicos na area de simulacdo de realidades, sdo notaveis nas ultimas
duas décadas. Dentro do ramo do entretenimento, alguns jogos do género RPG eletrdnico
para os consoles (Playstation 4 e 5, XBox One e Series X/S, Nintendo Switch e 0 PC
otimizado para jogos), mostram narrativas complexas e bem elaboradas, em mundos
virtuais tridimensionais bem factiveis e imersivos, com reposta em tempo real, como o
apresentado no jogo Assassin’s Creed Odyssey, ilustrado na Figura 3. O jogo se passa em
431 a.C, e conta a historia da Guerra do Peloponeso, onde o jogador assume o papel de

3 Nos videogames, um quick time event é um método de jogo sensivel ao contexto no qual o interator
executa ac¢des no dispositivo de controle logo apds o aparecimento de uma instrugdo/proposta na tela.
Ele permite o controle limitado do personagem do jogo durante as cenas cortadas ou sequéncias
cinematograficas.
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uma crianga exilada que luta para defender as pessoas. O protagonista € um descendente
do rei espartano Lebnidas I; e capaz de lutar por Atenas e da Liga de Delos ou Liga do
Peloponeso liderada por Esparta. Durante um gameplay vocé pode encontrar com
Herddoto, Socrates ou Péricles, além de passear por varios cenarios historicos/miticos da
Grécia Antiga.

N R = % ey
T - ’-":.-.‘.‘-i T ! \». ke
Figura 3. Captura da tela do RPG eletrdnico Assassin’s Creed Odyssey.

Fonte: <https://store.ubi.com/>.

Destaca-se que a modelagem do mundo virtual do jogo ilustrado na Figura 3, é realizada
tridimensionalmente, mas sua visualizacdo se d& em monitores ou televisores
bidimensionais, com a interface de interacdo do usudrio por joystick. Se a experiéncia
tivesse uma interface de headset VR (como Valve Index, HTC Vive, Oculus Rift ou
Playstation VR), poderiamos ter uma simulacdo mais imersiva e proxima do Holodeck,
ambientada em moédulo da Grécia Antiga. O jogo de RPG eletrénico Elder Scrolls V:
Skyryn conseguiu migrar para interfaces de headset VR, sendo sua versédo original de
2011 e relancado em VR em 2017. Nesse jogo, VOCE cria um personagem em um cenario
de fantasia, e o explora em um mundo aberto. A Figura 4 ilustra uma captura da tela do
jogo mencionado.
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Figura 4. Captura de tela do jogo RPG eletrdnico The Elders Scrolls V: Skyrim.
Fonte: < https://www.tecmundo.com.br/voxel/jogos/the-elder-scrolls-v-skyrim-vr/analise >.

O processo criativo de jogos como ilustrados nas Figuras 3 e 4, vai muito além de uma
estrutura rizomatica, pois sO a questdo visual do jogo, implica em um mapeamento
detalhado prévio, que contém informacdes sobre a realidade proposta. Além disso, é
necessaria a vinculagdo de uma mecanica de regras, que faga a resolucdo de questdes de
embate em uma situacdo de decisdo. Muitos desses sistemas de regras foram
desenvolvidos nas ultimas quatro décadas, como sistemas de regras de RPG.

SISTEMAS DE REGRAS DE RPG

Surgidos na década de 1970 nos EUA, esses jogos evoluiram suas mecanicas de regras, e
possibilitam um jogo que ocorre em torno de uma mesa ou, atualmente, em sala virtual,
com ao menos dois jogadores (tipicamente de 4 a 6). Os papéis desses participantes estdo
submetidos a uma dicotomia essencial: um deles serd o mestre-de-jogo e todos 0s demais
serdo jogadores. Ao mestre-de-jogo cabe adaptar ou criar um cenario, e nele criar uma
narrativa interativa; os jogadores escutam-no e “interpretam’ personagens que participam
da histéria, narrando suas acdes diante dos desafios e escolhas langados por ele. Os
cenarios a serem explorados sdo ilimitados, partindo dos cenarios reais historicos, até as
mais insdlitas realidades ficcionais. Toda a simulagdo ocorre na mente dos participantes
da prética, construindo uma narrativa interativa e colaborativa (CONTARTESI et al.,
2022).

As regras do RPG organizam-se no que se costuma chamar de sistema, que é a mecanica
de célculos e procedimentos que se adota para jogar. Um sistema de regras normalmente
define os pardmetros para a construcdo de personagens que serdo interpretadas pelos
jogadores e para a interacdo dessas personagens com o mundo ou cendrio de jogo; quase
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sempre inclui a quantificagdo de grandezas numericas, que podem ser acionadas de
diversas maneiras conforme o desenrolar do jogo. As informacdes essenciais de uma
personagem (aquelas que podem ser requeridas para a aplicacdo de uma regra) sao
registradas em uma ficha ou planilha, que o jogador costumeiramente tem a méao durante
a partida, para consulta. De modo geral, pode-se dizer que um sistema de regras constitui
um acordo prévio do que se pode e ndo se pode fazer dentro da histéria ficcional em que
as personagens dos jogadores estardo envolvidas; também envolve alguns céalculos e
procedimentos que se adota para jogar.

Revista Docéncia e Cibercuttura

Para que um personagem desempenhe determinada acédo, o jogador que o controla realiza
uma rolagem de dados, baseada no valor numérico relacionado a habilidade a ser testada,
e € um elemento quase universal do RPG, especialmente se o considerarmos equivalente
a outros recursos de aleatoriedade como a escolha de cartas ou o sorteio de um numero
numa tabela. O uso dos dados é bastante varidvel conforme as regras adotadas
(FAIRCHILD, 2004).

Ressalta-se a importancia do conhecimento do sistema de regras de RPGs para a
construcdo de roteiros interativos mais complexos, principalmente para construcao de
personagens. Os sistemas contém principios matematicos definidos para definicdo da
probabilidade de um determinado evento envolvendo um ou mais personagens, ocorrer.
As condicbes do meio alteram as probabilidades, e isto também esta definido no sistema
de regras.

Muitos sistemas de regras sdo desenvolvidos para determinados tipos de cenarios, mas
existem aqueles que servem a qualquer tipo de cenério, sendo intitulados genéricos. O
primeiro sistema de regras com essa proposta foi publicado em 1980 nos EUA, com o
titulo Basic Role-Playing pela editora Chaosium (STAFFORD & WILLS, 1980). Por
utilizar diretamente porcentagens para retratar a chance de sucesso de teste em
determinada habilidade, se mostrou de facil aprendizado. Sua limitacdo reside no fato de
funcionar bem para simulagdo em uma determinada realidade, mas se personagens de
realidades diferentes forem interagir em uma narrativa crossover, por exemplo,
incongruéncias na simulacdo podem ocorrer.

Outro sistema de regras de RPG genérico que merece menc¢do, € o Hero System,
publicado em 1990 nos EUA (MACDONALD et al., 1990). Esse sistema apesar de
utilizar algumas tabelas que atrapalham a fluidez do gameplay, consegue representar
personagens de realidades diferentes de forma absoluta. Publicado em 1992 no Brasil, 0
GURPS (sigla de Generic Universal Role Playing System), foi o primeiro sistema de
regras em portugués (JACKSON et al., 1992). As simulacdes de realidade para o sistema
GURPS sédo bem factiveis para personagens humanos, com énfase nos cenarios historicos.
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O sistema possui um numero consideravel de suplementos para cenarios historicos e
ficcionais e de apoio de tecnologia, Uteis para 0 mapeamento e criagao de cenarios.

Revista Docéncia e Cibercuttura

Em 2004 foi publicado um sistema nacional, de regras de RPG, o OPERA RPG
(ANDRADE & GODOQY, 2004). Além de ser possibilitar a simulagdo de qualquer
personagem, o sistema também permite ajuste de nivel de realismo, desligando ou
alterando regras. Outra novidade relevante desse sistema é que ele prevé alteragfes das
probabilidades de acordo com o perfil psiquico do personagem, para determinada
interacdo social, importante requisito em narrativas onde o drama é um elemento enféatico.
Apos acumular anos de experiéncia em simulagdes com este sistema de regras, em jogos
de muitos géneros, os autores do OPERA RPG realizaram uma atualizagdo no sistema
lancando a segunda edicdo (ANDRADE & GODOY, 2022). Esta presente nesta edicao
um capitulo sobre a criacdo de personagens e suas fichas, de modo muito detalhado, a
partir de narrativas e ilustragdes. E uma leitura recomendada para aqueles que desejam
entender o processo de interligacdo simbiotica da narrativa textual com um sistema de
regras de RPG (ANDRADE & GODOY, 2022, pg. 286).

A ficha de personagem em um sistema de regras, € um conjunto de dados extremamente
relevante para se considerar em uma simulacdo; ela contém dados do perfil fisico e
psiquico do personagem, contatos, caracteristicas, habilidades e até mesmo poderes. Por
estar vinculado a um conjunto de regras, 0s parametros internos da mecéanica estdo
associados a conceitos e valores, utilizados para verificagdo de probabilidade de
acontecimento de uma acdo isolada, ou de uma acdo que envolvam outro(s)
personagem(ns).

A biblia de cenério, € um documento que descreve o0 espago, a mitologia e 0s personagens
que estdo presentes em um determinado cenario, e utiliza, além de informacdes textuais
para sua descri¢do, um sistema de regras de RPG vinculado. Esse documento € de vital
importancia para a criagdo de um roteiro interativo, pois auxilia no controle da
canonicidade no caso de mdaltiplos roteiristas, e principalmente, traz a possibilidade de
verificar a probabilidade de uma acdo dentro da realidade proposta. Além disso, esse
documento também pode auxiliar e muito, a construcéo de roteiros nao-interativos e de
jogos de variados géneros.

UM HOLODECK DE LAPIS, PAPEL E DADOS

Quando a biblia de cenario é criada, ela descreve um cenario com o auxilio de regras de
RPG, gerando um documento que formaliza relagcbes e regras dentro da realidade
proposta. Em um jogo de RPG, o mestre-de-jogo faz o papel do Holodeck em uma
simulacdo: ele precisa criar uma trama, criar personagens com fichas no sistema de regras,
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pensar nas interaces antes mesmo de comecar 0 jogo. Isso deve ser feito consultando a
biblia de cenario e o sistema de regras escolhido.

Revista Docéncia e Cibercuttura

Depois de toda a preparacdo necessaria para que o jogo de RPG possa ser iniciado, 0s
personagens sao entregues aos jogadores, que devem minimamente saber as regras do
sistema para compreender as fichas dos personagens. No Holodeck, como a interface é
totalmente sensorial, seus interatores ndo precisam saber sobre isso, mas desenvolvedores
de roteiros interativos, devem conhecer sobre o sistema de regra utilizado. O sistema de
regras € uma mecanica invisivel para o interator nos jogos digitais, mas ela esta presente
em sua concepcao, e poderd ser utilizada na programacao.

A experiéncia do jogo de RPG jogado com fichas de papel, em torno de uma mesa (que
pode ser virtual) onde dados serdo rolados para decisdo de probabilidade, para muitos
cenarios ainda é que o mais proximo temos do Holodeck, e ndo esta necessariamente,
vinculado a um ambiente tecnoldgico. A sua pratica, pode gerar roteiros colaborativos
muito criativos, visto que a narrativa tem a contribuicdo de todos os jogadores além de
todo o trabalho do mestre-de-jogo.

Neste trabalho, uma narrativa de simulacdo de realidade, foi o trabalho final de uma
disciplina de curso superior em Audiovisual. Os alunos criaram um personagem
protagonista, e uma narrativa interativa, na qual o interator o interpreta. O trabalho foi
desenvolvido em trés etapas, como descrito na secdo de Metodologia, sendo o trabalho
final, entregue em plataforma digital. Escolher a tecnologia € um desafio, pois no decorrer
das ultimas quatro décadas, tivemos avancos significativos em termos de motores de
jogos, mas a maioria acarreta recursos tecnologicos de alto custo, principalmente para
salas de variam de 30 a 50 estudantes.

Pensando em utilizar recursos tecnologicos acessiveis e de baixo custo e que possam
atingir o maior publico possivel, foi escolhida a linguagem HTML em conjunto com o
padrdo CSS a linguagem JavaScript, que atualmente permitem que conteldo interativo
com manipulacdo de midias seja desenvolvido para quaisquer navegadores. A proxima
secdo da énfase as tecnologias mencionadas.

CONSOLIDAGCAO DAS TECNOLOGIAS HTML, CSS E JAVASCRIPT

Desde o inicio do acesso popular a internet no final dos anos 1990, os navegadores tém
sido o portal de acesso a paginas interativas na linguagem HTML, mesclando texto,
imagens e outras midias de forma interativa (BERNERS-LEE, 1996). A primeira versao
da linguagem HTML foi finalizada em 1991, e cinco anos depois, ja na segunda versao,
a internet comecou a ser acessivel fora das universidades, principalmente no Brasil
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(VIEIRA, 2003). O ano de 1996 foi importante para a histdria da linguagem HTML, pois
desde entdo, suas especificagdes vém sendo mantidas, com o auxilio de fabricantes de
software, pelo World Wide Web Consortium (W3C). Isso ajudou com uma padronizagdo
basica para os codigos que eram interpretados e renderizados para visualiza¢do na tela
dos computadores de todo o mundo (BERNERS-LEE et. al, 2001).

Revista Docéncia e Cibercuttura

Como citado, a padronizacdo foi basica. Mesmo com o gerenciamento do W3C e de novas
versdoes HTML (veja o Quadro 1), houve a intitulada “Guerra dos Navegadores”, na qual
a empresa Netscape, produtora do navegador de mesmo nome, perde a sua lideranca
absoluta no mercado de softwares dessa categoria para a empresa Microsoft, produtora
do navegador Internet Explorer. A Guerra dos Navegadores comeca na metade dos anos
1990 e atravessa a década dos anos 2000 (MCPEAK, 2018). Em jogo estavam tecnologias
importantes como a linguagem Javascript (criada pela Netscape), e as CSS (Cascade Style
Sheets — Folhas de Estilo em Cascata), sendo que ambas ndo eram padronizadas entre 0s
navegadores. O evento acabou resultando em novos e significativos navegadores, como
0 Mozilla e o Chrome (MCPEAK, 2018).

Quadro 1. Versdes do HTML

Versao Ano
HTML 1991
HTML 2.0 1995
HTML 3.2 1997
HTML 4.01 1999
HTML5 2014
HTML5.1 | 2016 e 2017 (2% ed.)
HTMLS5.2 2017

Fontes: W3C, 2016; W3C, 2017.

A dificuldade em desenvolver cédigos que envolviam elementos audiovisuais interativos
que poderiam ser visualizados em qualquer navegador, foi parcialmente satisfeita no final
dos anos 2000 com tecnologia proprietaria. Com o software Macromedia Flash era
possivel criar contetdo, e com seu respectivo plugin para os principais navegadores,
visualizar as composicdes criadas. A tecnologia possibilitou criar e reproduzir arquivos
de animagdes, de videos, criar sites animados e jogos, com um visual e mecanicas mais
atrativas. A Adobe comprou a empresa em 2005, e concretizou um padrdo até 2020,
quando uma falha de seguranca grave fez com que a tecnologia fosse desativada
(GLOBO, 2020).

Como podemos observar no Quadro 1, a linguagem HTML continuou sua evolucgéo,
assim como aconteceu ao padrdo CSS e a linguagem JavaScript. A partir do HTML 5 de
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2014, houve um salto de recursos tecnoldgicos audiovisuais interativos, como a
introducédo da utilizacdo de transparéncia, e posteriormente nas versdes de 2016 e 2017
com a reproducdo de imagens, sons e videos com novos padrdes e formatos de midia mais
eficientes no uso de espago de armazenamento/banda.
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Com o advento dos tablets e principalmente em virtude dos celulares, as telas dos
navegadores deixaram de ser verticalizadas ao invés de horizontalizadas, causando
problemas de visualizacdo de sites ndo adaptativos aos diversos dispositivos existentes,
como por exemplo: fontes pequenas, imagens cortadas, links ilegiveis e contetdos
distorcidos (PROSTT, 2013). Por existir uma grande variedade resolugfes de tela, o
desenvolvimento de novas aplicacBes, tornou-se desafiante, para que o conteldo se
adapte a cada uma dessas resolucdes. Na década de 2010, o estudo de design responsivo
teve inicio (MARCOTTE, 2011), e a partir da versdo 5 do HTML, possibilitou a criacdo
de contelido adaptavel a diferentes tamanhos de tela de visualizagao (SILVA & SOBRAL,
2017).

Apos trés décadas de evolucdo, os navegadores se tornaram softwares poderosos,
possuindo padronizacdo de interpretacdo de HTML, CSS e JavaScript, e possibilitando a
implementacéo de conteudo responsivo, que pode ser visualizado em qualquer tamanho
de tela. Somado ao fato de ser um software de facil acesso nas mais diferentes plataformas
e de que pode ser utilizado como um “compilador em tempo real”, se mostra como um
ambiente promissor para o ensino do audiovisual interativo, considerando que os arquivos
interpretados, podem ser gerados em qualquer editor de texto. Além disso, a triade
tecnoldgica ndo é livre de propriedade privada, como no passado foi a tecnologia Flash,
da Macromedia/Adobe, mencionada anteriormente.

Utilizando a combinacédo das trés tecnologias, foi construido um framework para poder
simular uma narrativa interativa no formato dos primeiros adventure games, com a base
textual e apoio de um layout gréafico, imagens e trilha sonora. O framework foi gerado
para que os alunos pudessem interagir com o codigo apenas para customiza-lo as suas
narrativas interativas.

A publicacdo de um material com a tecnologia descrita, em um servidor de paginas,
implica na disponibilizagdo de uma narrativa interativa que pode ser visualizada em
qualquer navegador com acesso a Web. Basta digitar o endereco e comegar a jogar. Sob
a Otica virtual, a publicacdo da narrativa interativa, implica na constru¢do de uma micro
realidade no ciberespaco. A ocupacdo do ciberespaco é de vital importancia, como nos
lembram André Lemos e Pierre Levy (2010), “permite uma liberdade de expressdo e de
comunicagdo em escala planetaria absolutamente sem precedente” (p. 52). A criacdo de
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narrativas interativas nacionais, € uma expressdo artistica, digital e contribui para a
decoloniedade midiatica brasileira, enquanto estratégia de ocupagdo do ciberespaco.
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A seguir ¢é apresentada a metodologia aplicada a disciplina onde as narrativas interativas
foram criadas.

METODOLOGIA

Dentro do Curso de Imagem e Som da UFSCar, existem 7 areas de especializacdo
(Cinematografia, Direcdo, Hipermidia, Montagem, Producdo, Roteiro e Som), que séo
ministradas em trés semestres: uma introducdo (ministrada a todos os alunos), e duas
disciplinas de especializacdo na area, feita pelos alunos que escolhem dentre as sete
possiveis, duas especializacdes (Imagem e Som, 2016).

E importante ressaltar que os alunos realizam as disciplinas introdutérias no quarto
semestre do curso, e ja receberam letramento e treinamento para utilizacdo de software
de manipulacdo de imagens digitais (matriciais e vetoriais). Na disciplina de Introducéo
a Hipermidia, ministrada no curso do segundo semestre de 2022, foi feita uma adequacéo
de conteudo com os elementos apresentados neste artigo. A ementa da disciplina de
quatro horas semanais, se encontra a seguir, segundo seu Plano Pedagogico:

A disciplina traz fundamentos de jogos e de jogos eletr6nicos, incluindo um
historico dos jogos de tabuleiro, conceitos e classifica¢cBes dos jogos, principios
bésicos de animacdo e as etapas de producdo de um jogo. Também s&o
apresentados motores de jogos e principios de implementacdo, com
demonstragdes praticas. Por fim, a disciplina finda com a apresentagdo de um
projeto e da implementacdo de um jogo eletronico simples, que consolida os
conhecimentos adquiridos durante o aprendizado (Imagem e Som, 2016).

Tendo em vista essa ementa, a organizagao das aulas foi feita como é mostrado no Quadro
2.

Quadro 2. Conteudo aula a aula da disciplina “Introdugdo a Hipermidia”

Aula Contetdo
1 Apresentacdo da Disciplina
2 Conceitos Ludicos e Panorama dos Jogos de Tabuleiro
3 Panorama dos Jogos Eletrdnicos
4 Historico de Simulagdes de Realidade
5 Sistemas de Regras de Jogos de Representacdo
6 Desenvolvimento de Personagem interligado a um Sistema de
Regras de Jogos de Representacéo
7 Estruturas Narrativas Classicas e Procedurais
8 HTML 5
9 CSS
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10 | Javascript

11 | Apresentacdo do Framework para desenvolvimento da
Narrativa Interativa

12 | Uso de Inteligéncia Artificial para gerag8o de Imagens

13 | Desenvolvimento Pratico de Projeto |

14 | Desenvolvimento Préatico de Projeto Il

15 | Apresentacdo do Projeto Final

Fonte: Elaborada pelo Autor.
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Inicialmente um panorama dos jogos de tabuleiro e dos jogos eletrénicos foi ministrado
para os alunos (Aulas 2 e 3). Na sequéncia, um panorama das simulacGes de realidade
(como o contido neste artigo) foi apresentado na Aula 4. Na aula 5, foram apresentados
sistemas de regras, com demonstracdes de uso em situacdes ludicas. Na Aula 6, apos ser
escolhido um personagem, pelos alunos, foi elaborada sua ficha. Vérias outras fichas
foram apresentadas e discutidas também nesta aula.

Na aula 7 foram apresentadas estruturas narrativas. Nas estruturas classicas foram
apresentadas a funcao de Proop (1984), a Jornada do Heréi de Campbell (1997), a Jornada
do Escritor de Vogler (2006) e outras estruturas divididas em trés atos. Nas estruturas
procedurais, foi dado énfase na estrutura rizomatica e as possibilidades de controle
computacional, possiveis para o terceiro trabalho.

Nas aulas de 8 a 11, foi ministrada a parte técnica da disciplina. Apesar de ndo ser o foco
do trabalho final, cita-se o uso de Inteligéncias Artificias para geracéo gratuita de imagens
a partir de descrigcdo textual, para ilustrar os trabalhos. Na aula 12 os alunos tiveram
contato com o BlueWillow*, e MidJorney® e o Leonardo Al®. Alguns alunos optaram por
desenvolver as ilustracdes ou reaproveitar imagens de animacdes e HQs; dentro do
contexto de experimentacdo, todas as midias foram aceitas.

A partir da aula 12, um horario de atendimento foi destinado aos alunos, além do tempo
de sala de aula. Isso foi primordial para melhorar a compreensao do desenvolvimento do
trabalho final, além de diversas experimentacdes narrativas ndo previstas inicialmente.

Tendo em vista a ementa, trés trabalhos foram solicitados no decorrer do semestre:
1) Criacdo de Narrativa de Personagem Interligada a um sistema de regras de RPG:
nesta atividade, os alunos tiveram a primeira experiéncia em criar uma narrativa
textual, e depois de escolherem o cenario em que esse personagem se encontra,

4 <https://www.bluewillow.ai/>: gerador de imagens por Inteligéncia Artificial gratuito.

> <https://midjourney.com/>: gerador de imagens por Inteligéncia Artificial limitado a 20 imagens
gratuitas.

6 <https://leonardo.ai/>: gerador de imagens por Inteligéncia Artificial em fase de testes e gratuito.
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elaborar a ficha de personagem interligado a um sistema de RPG. Entrega: Aula
7.

2) Criacdo de Narrativa Interativa em Modo Textual: nesta atividade os alunos
criaram uma narrativa de trés atos, de forma rizomatica. Foi apresentada a solugéo
da criacdo de um organograma de fluxo narrativo como mostrado nas Figuras 1 e
2, que pode ser desenvolvida em conjunto com a narrativa textual. Entrega: Aula
11.

3) Implementacdo na Narrativa Interativa utilizando HTML, CSS e JavaScript: nas
aulas técnicas de 8 a 11, foram apresentados os fundamentos dessas tecnologias,
assim como o framewok desenvolvido pelo autor desse artigo com base nessas
tecnologias. Os alunos ndo tiveram que desenvolver o cédigo do zero, mas sim
utilizar codigo comentado, onde era possivel controlar itens, a vida do
personagem, performar teste fisicos e psiquicos com o auxilio de rolagem de
dados virtuais. Entrega: Aula 15.
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O resultado dos experimentos realizados pelos alunos, pode ser visualizado através do
Portal de Narrativas Interativas: <http://narrativas-interativas.ufscar.br>. Destaca-se que
0 conteldo é responsivo, se adaptando a telas de tamanho variado.

Os temas abordados pelos alunos foram os mais variados, indo desde personagens de
animacoes, passando por um detetive noir nos anos 1990 no Brasil, por um goblin mago
em um mundo de fantasia até mesmo narrativas de exploracdo da viagem temporal.
Diferentes sistemas de regras foram utilizados, sendo que sua escolha, foi pautada pela
experiéncia do aluno em determinado sistema, e a facilidade para aplicagcdo no tipo de
cendrio escolhido para a narrativa interativa.

CONCLUSOES

Ao trabalhar na concepgédo de um roteiro audiovisual leva-se em consideragdo custos de
producdo, que podem muitas vezes limitar as escolhas de cendrios e personagens. A
atividade pratica realizada pelos alunos do Curso de Imagem e Som ao construirem
narrativas interativas para um espaco virtual, atraveés de texto e imagens, mostrou ser um
cenario de experimentacao Unico, onde é possivel simular quaisquer realidades.

Dos 35 alunos que cursaram a disciplina, houve 33 aprovagOes e 2 reprovagdes (um
abandono de disciplina e um aluno que ndo entregou a recuperacdo). Dentre as
aprovacoes, 4 foram obtidas com a recuperacdo. No total, 19 trabalhos tiveram qualidade
para publicacdo (média igual ou superior a 7,5 — sendo a média de aprovacao 6). Os
trabalhos que ndo obtiveram média de aprovacao, em sua maioria faltavam dados dos
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autores, padronizacdo de interface ou algum equivoco de légica no fluxo narrativo,
problemas que ndo foram corrigidos.

Revista Docéncia e Cibercuttura

A falta de interesse inicial no aprendizado de sistemas de regras de RPG e estruturas
narrativas, mudou a medida que o trabalho foi evoluindo. Alguns alunos trocaram de
sistema de regras, para poder representar mais adequadamente o0 personagem
protagonista. A construgdo do personagem utilizando as fichas de sistemas de RPG, se
mostrou efetiva para estabelecer os limites fisicos e psiquicos dos protagonistas das
narrativas interativas. Para os alunos que escolheram personagens pré-existentes, foi
aconselhado a pesquisa em uma wiki correspondente, para ter acesso as informacgoes que
s80 necessarias para as fichas. Destaca-se 0 caso de um aluno, que ajustou o sistema de
regras de um RPG para adequar as necessidades do personagem que ele queria como
protagonista da sua narrativa.

Ajudar o aluno se questionar sobre os limites do personagem, o incentiva ao aluno refinar
sua pesquisa, tanto no aspecto do conhecimento sobre o personagem, como sobre o
funcionamento de determinada regra. O processo que construcdo do personagem através
da ficha de um sistema de RPG, ficou evidenciado em cerca de 65% das narrativas
publicadas.

Apesar do conteudo sobre regras ser trabalhado em aula, os alunos que tiveram melhor
aproveitamento no desenvolvimento de uma narrativa interativa, foram os que tinham
experiéncias pregressas com o0 RPG ou jogos de tabuleiro. Poucos alunos sem esse contato
prévio, tentaram absorver em suas narrativas a ideia de introduzir o elemento aleatdrio,
que é realizado na maioria dos RPGs com a rolagem de dados. Cerca de 78% dos alunos
que foram aprovados, desenvolveram narrativas rizomaticas sem elementos adicionais,
como controle de itens e testes com aleatoriedade. 1sso mostra a necessidade de um
letramento ludico para os estudantes de audiovisual, que sera realizado de forma mais
efetiva em novas ofertas da disciplina.

O framework desenvolvido, combinando HTML, CSS e JavaScript, se mostrou
extremamente versatil para atender demandas mais variadas de controle, dentro das
narrativas interativas dos alunos. Itens que podem ser utilizados um nimero limitado de
vezes, caminhos limitados, labirintos, armas, combates sdo alguns destaques.

Nos encontramos em um pais onde a falta de estrutura tecnoldgica atinge todos os niveis
de ensino, e ressaltamos que o ensino da metodologia de construcdo de roteiros
interativos, independe disso. O conjunto de técnicas envolvendo a construcdo narrativa
vinculada a um sistema de RPG, € uma atividade que pode gerar produtos transmidiaticos,
incluindo roteiros audiovisuais, jogos de tabuleiro, jogos digitais e histérias em
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quadrinhos, através de simulag¢@es na realidade proposta. O mapeamento dos personagens
com as fichas de personagens, permite que maltiplos roteiristas tenham acesso a uma base
de dados padronizada, que pode ser migrada para uma plataforma ou midia especificas.

Revista Docéncia e Cibercuttura

Dentro do campo tecnolégico, destaca-se que, atualmente, os navegadores se mostram
como uma tecnologia a ser explorada, tendo em vista que o contetdo produzido pode
chegar diretamente ao interator, sem intermediarios, diferente do que acontece varias
areas do audiovisual, que necessitam de um distribuidor intermediario para que isso
ocorra.

Este trabalho espera trazer uma contribuicdo para a criacdo de narrativas, para que
produtores audiovisuais brasileiros ocupem o ciberespaco, uma estratégia que pode
contribuir para a decoloniedade midiatica brasileira.
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