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RESUMO

Esta pesquisa teve por objetivo desenvolver uma metodologia de geracao
procedural de conteudo voltada para o ensino de estruturas narrativas em jogos
eletrbnicos no ensino superior, por meio da investigagdo de ferramentas e
procedimentos especificos dessa técnica. A fundamentacgao tedrica baseou-se
nas contribuigdes de autores como Kate Compton, Noor Shaker, Julian Togelius,
Mark J. Nelson e Bas Veld, que sao referéncias no campo da geracao
procedural. Essa técnica, amplamente utilizada para a criagcdo automatica de
conteudos em jogos e outras midias interativas, foi explorada neste estudo em
sua aplicacdo as estruturas narrativas, fundamentando-se nos conceitos de
Joseph Campbell, Christopher Vogler e Lee Sheldon. A pesquisa adotou uma
abordagem qualitativa, com suporte em dados quanti-qualitativos, e utilizou o
estudo de caso como principal procedimento metodolégico. A partir dessa
metodologia, foi desenvolvida uma aplicagédo funcional: o aplicativo Musemyth.
Esse aplicativo utiliza um framework baseado na metodologia proposta para
atuar como ferramenta de apoio ao ensino da escrita narrativa, fundamentada
nos moldes estruturalistas. Especificamente, a aplicagdo segue a estrutura
descrita por Christopher Vogler em A Jornada do Escritor, oferecendo um
suporte pratico para a criagdo de narrativas em jogos eletrénicos. O Musemyth
exemplifica a integragao entre geracdo procedural de conteudo e ensino de
narrativas, promovendo a aplicagdo de conceitos tedricos em contextos
educacionais e praticos. Dessa forma, a pesquisa buscou contribuir para a
formacao no ensino superior de profissionais capazes de explorar a interseg¢ao
entre tecnologia e narrativa, ampliando as possibilidades criativas e pedagdgicas
no campo da escrita narrativa dos jogos eletrénicos.

Palavras-chave: Geracao Procedural; Estrutura Narrativa; Narrativa Procedural;
Ensino de Escrita Narrativa; Jogos Eletrénicos.



ABSTRACT

This research aimed to develop a procedural content generation (PCG)
methodology for teaching narrative structures in electronic games within higher
education, focusing on tools and procedures specific to this technique. The
theoretical foundation integrates contributions from prominent figures in
procedural generation, including Kate Compton, Noor Shaker, Julian Togelius,
Mark J. Nelson, and Bas Veld. While PCG is widely recognized for automating
content creation in games and interactive media, this study adapts its principles
to narrative structures, drawing on frameworks by Joseph Campbell, Christopher
Vogler, and Lee Sheldon. A mixed-methods approach—combining qualitative
analysis with quantitative data—was employed, alongside a case study
methodology. Guided by this framework, the research produced Musemyth, a
functional application designed to support narrative writing instruction through
structuralist principles. The app implements Christopher Vogler's narrative model
from The Writer’s Journey, providing practical tools for crafting game narratives.
By integrating procedural content generation with narrative pedagogy, Musemyth
bridges theoretical concepts and their application in educational and creative
contexts. Ultimately, this work advances the training of professionals skilled in
merging technology and storytelling, thereby expanding creative and pedagogical
opportunities in electronic game narrative design.

Keywords: Procedural Generation; Storytelling Structure; Procedural
Storytelling; Storytelling Teaching; Video Games.



Impacto Potencial desta Pesquisa

A pesquisa contribui diretamente para a melhoria da qualidade educacional ao
oferecer o aplicativo Musemyth, baseado em Geragao Procedural de Conteudo
(GPC). O uso do aplicativo em turmas de ensino superior demonstrou sua
eficacia na estruturacéo e criagcdo de narrativas miticas para jogos eletronicos,
proporcionando uma ferramenta inovadora que pode ser aplicada, em um
primeiro momento, no ensino da escrita narrativa na estrutura mitica para jogos
eletrénicos, e em futuras aplicagdes, no ensino de narrativas como um todo. O
impacto esperado ¢é o fortalecimento da educacéao tecnoldgica, alinhando-se ao
ODS 4 (Educagao de Qualidade).

A criagcdo do aplicativo também promove inovagdo no desenvolvimento de
conteudo para jogos eletrbnicos, cinema e televisdo, permitindo produgéo
automatizada e personalizada. Tal abordagem facilita a geragdo de grandes
volumes de conteudo, reduz custos e melhora a agilidade no desenvolvimento,
com potencial para fortalecer setores como industria audiovisual e cultural. Esse
impacto contribui para o ODS 9 (Industria, Inovacgéo e Infraestrutura) e ODS 8

(Trabalho Decente e Crescimento Econémico), ao apoiar a economia criativa.

Ao automatizar a geracédo de conteudos por meio de algoritmos procedurais, o
aplicativo reduz a dependéncia de recursos humanos e materiais extensivos,
promovendo um uso mais sustentavel dos recursos. Além disso, sua capacidade
de gerar conteudo proporciona solugdes acessiveis para pequenas empresas e
desenvolvedores independentes, democratizando o acesso a tecnologia de
ponta. Essa contribuicdo se alinha ao ODS 12 (Consumo e Produgdo

Sustentaveis).

A implementacéao do aplicativo Musemyth no mercado tem potencial para reduzir
significativamente os custos de desenvolvimento, especialmente no setor de
entretenimento digital, como jogos, séries e filmes. Sua utilizacdo pode otimizar
processos, aumentar a produtividade e permitir personalizacéo de conteudo com
base em preferéncias do publico, o que pode gerar maior engajamento e retorno

econdmico. Esse impacto endossa o ODS 8.



Além do setor de jogos eletronicos, a pesquisa apresenta um potencial expansivo
para aplicagdes em outras midias e areas, como educag¢do, turismo e
publicidade, reforgando a aplicabilidade interdisciplinar da geragéo procedural de

contetudo.

O uso de narrativas miticas procedurais promove a valorizagao de elementos
culturais e folcléricos, resgatando tradicoes e integrando-as de forma dindmica
e moderna ao mundo digital. Isso contribui para a preservagao cultural e o
fortalecimento da identidade social, atendendo ao ODS 11 (Cidades e
Comunidades Sustentaveis) e ODS 10 (Redugdo das Desigualdades), ao

possibilitar narrativas inclusivas e diversificadas.
Potential Impact of this Research

The research contributes directly to improving educational quality by offering the
Musemyth application, based on Procedural Content Generation (PCG). The use
of the application in higher education classes has demonstrated its effectiveness
in structuring and creating mythical storytelling for electronic games, providing an
innovative tool that can be applied, at first, in teaching storytelling writing in the
mythical structure for electronic games, and in future applications, in teaching
storytellings as a whole. The expected impact is the strengthening of

technological education, in line with SDG 4 (Quality Education).

The creation of the app also promotes innovation in the development of content
for electronic games, film and television, enabling automated and personalized
production. This approach facilitates the generation of large volumes of content,
reduces costs and improves development agility, with the potential to strengthen
sectors such as the audiovisual and cultural industries. This impact contributes
to SDG 9 (Industry, Innovation and Infrastructure) and SDG 8 (Decent Work and
Economic Growth) by supporting the creative economy.

By automating content generation through procedural algorithms, the app
reduces dependence on extensive human and material resources, promoting a
more sustainable use of resources. In addition, its ability to generate content

provides affordable solutions for small businesses and independent developers,



democratizing access to cutting-edge technology. This contribution is in line with

SDG 12 (Sustainable Consumption and Production).

The implementation of the Musemyth app on the market has the potential to
significantly reduce development costs, especially in the digital entertainment
sector, such as games, series and films. Its use can optimize processes, increase
productivity and enable personalization of content based on audience
preferences, which can generate greater engagement and economic return. This

impact endorses SDG 8.

In addition to the electronic games sector, the research shows expansive
potential for applications in other media and areas, such as education, tourism
and advertising, reinforcing the interdisciplinary applicability of procedural content

generation.

The use of procedural mythical storytellings promotes the valorization of cultural
and folkloric elements, rescuing traditions and integrating them in a dynamic and
modern way into the digital world. This contributes to cultural preservation and
the strengthening of social identity, meeting SDG 11 (Sustainable Cities and
Communities) and SDG 10 (Reducing Inequalities) by enabling inclusive and

diverse storytelling.
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INTRODUGAO

Para compreender as narrativas e suas estruturas, foi fundamental
reconhecer a diversidade de historias que permeiam a cultura humana. Barthes
(1971, p19) cita que a narrativa esta presente, por exemplo, “no mito, na lenda,
na fabula, no conto, na novela, [...]". A narrativa &, portanto, parte integrada da
cultura humana, as duas caminham juntas e se desenvolvem mutuamente. Esta
pesquisa se baseou no estruturalismo literario contido na corrente de
pensamento das ciéncias humanas que se inspirou no modelo da linguistica e
que depreende a realidade social a partir de um conjunto considerado elementar
(ou formal) de relagbes que é a metodologia pela qual elementos da cultura
humana devem ser entendidos em face a sua relagdo com um sistema ou

estrutura maior, mais abrangente (MALVES, 2016).

Na Morfologia do Conto Maravilhoso (1928), obra do folclorista russo
Vladimir L. Proop, o autor analisou de uma forma sistematica a estrutura de cem
contos de fadas russos de uma coleg¢ao de 600 contos populares publicada por
Alexander Afanassiév (1855-1861). Proop expés uma metodologia de analise de
contos determinando os tipos de narrativa pela sua composi¢ao e construcio,
dividindo em sete personagens fixos e 31 fungdes de texto realizadas por estes
personagens ou papéis. As fungdes ndo apareceram necessariamente em todos
0s contos e algumas vezes se repetiram, porém a ordem em que se encadearam
era fixa, demonstrando que a combinagao nao era casual, e sim procedente de

uma regra rigida que proporcionava o rumo da narrativa.

Joseph Campbell (2005) analisou os mitos de diferentes povos, utilizando
as possibilidades metodoldgicas desenvolvidas pelos estruturalistas (e.g. Propp)
para analise narrativa, desenvolvendo o conceito de um unico mito, segundo o
qual a maioria dos mitos da humanidade teriam uma base comum. Segundo
Campbell: “o percurso padrdo da aventura mitolégica do herdéi € uma

magnificagdo da formula representada nos rituais de passagem: separagao-



19

iniciacao-retorno — que podem ser considerados a unidade nuclear do
“monomito” (2005, p. 36) .

A estrutura narrativa mitica, amplamente difundida pelo conceito de
“‘monomito” ou "Jornada do Herdi", foi organizada de forma acessivel pelo
escritor e roteirista Christopher Vogler em seu livro A Jornada do Escritor:
Estrutura Mitica para Escritores (2015). Inspirado nas ideias de Joseph
Campbell, Vogler adaptou o modelo de jornada para a construgao de narrativas,
oferecendo um guia com doze etapas que descreviam o percurso arquetipico do
herdi em histérias. Este modelo tinha como base a ideia de que as narrativas
seguiam padrdes universais, ressoando profundamente no publico ao abordar

temas de superacgao, descoberta e transformacéo.

Abaixo estao descritas as principais etapas da Jornada do Herdi segundo
Vogler (2015):

Mundo Comum: A histdria inicia-se com o herdi em seu ambiente cotidiano, onde
ele ainda ndo se envolveu na aventura. Esse ambiente familiar permite que o
publico entenda a situagao inicial do herdi e perceba sua vida comum antes dos

desafios.

Chamado a Aventura: O herdi recebe um convite ou se depara com um problema
que o empurra para uma nova realidade. Esse chamado interrompe sua rotina e
o introduz em uma situagdo que exige uma resposta, despertando o conflito

inicial que impulsiona a narrativa.

Recusa do Chamado: Frente ao convite, o herdi hesita ou até rejeita a ideia de
partir. Esse momento € marcado pelo medo ou pela incerteza, ilustrando as

resisténcias internas ou externas que ele precisa superar.

Encontro com o Mentor: Para auxiliar na decisdo e no preparo para a jornada, o

herdi encontra um mentor ou guia, que Ihe oferece conselhos, protegédo ou algum

1 A estrutura do monomito definida por Campbell propde que em todas as narrativas, baseadas

ou ndo em fatos, um padrdo de acontecimentos se repete com o heréi. Para completar a sua
jornada, o herdéi necessita percorrer dezessete etapas na narrativa, dividida em trés partes.
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recurso essencial. O mentor representa a sabedoria e a experiéncia,

incentivando o herdi a seguir em frente.

Travessia do Primeiro Limiar: Nesta etapa, o herdi toma a decisdo de deixar seu
mundo familiar e adentra o mundo especial ou desconhecido. A travessia
simboliza a entrada em um novo territério de desafios e simboliza o inicio efetivo

da jornada.

Testes, Aliados e Inimigos: Ao explorar o novo mundo, o heréi enfrenta desafios,
faz aliados e identifica inimigos. Estes testes sdo fundamentais para seu
desenvolvimento, pois permitem que ele amadureca e ganhe habilidades

necessarias para o confronto final.

Aproximacgao da Caverna Oculta: Ao se aproximar do centro da jornada, o herdi
enfrenta suas maiores dificuldades. Essa etapa representa uma preparacao

psicoldgica e pratica para o confronto com seus maiores medos ou problemas.

Provacdo: Em um momento decisivo, o herdi confronta seu maior medo ou
desafio. Esta € uma etapa de alto risco e tensdo, onde ele se depara com a
possibilidade de falha. A provagdo € um ponto crucial para seu crescimento e

aprendizado.

Recompensa: Apds enfrentar e vencer a provagdo, o herdi recebe uma
recompensa, que pode ser um objeto, um conhecimento ou uma realizagao.
Esse prémio simboliza o mérito da superacao dos desafios e € uma recompensa

por sua coragem.

Caminho de Volta: Com a recompensa em maos, o herdi precisa retornar ao seu
mundo original. No entanto, o caminho de volta pode ser dificultoso, exigindo que
ele enfrente novos desafios ou reflexdes antes de alcancar a concluséo de sua

jornada.

Ressurreigdo: Na reta final, o herdi enfrenta um ultimo desafio que testa suas
habilidades e seu aprendizado acumulado. Essa etapa simboliza uma
transformacao profunda, onde ele renasce como alguém diferente de quem era

ao iniciar a aventura.
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Retorno com o Elixir: Concluindo a jornada, o herdi retorna ao mundo comum,
mas agora com uma nova visao, uma habilidade adquirida ou um "elixir" que
podera beneficiar a comunidade ou a si mesmo. O retorno com o elixir simboliza

a conclusao do ciclo e a integracao do que foi aprendido.

Cada etapa da jornada representa um estagio essencial na transformagao
do herdi, passando por desafios e provacdes que refletem dilemas humanos
universais. Vogler (2015) estrutura essa narrativa para enfatizar a importancia
de cada fase, mostrando como elas permitem ao publico identificar-se com o
protagonista e sua trajetoria de crescimento. A jornada do herdi ndo apenas
fortalece a narrativa, mas também cria uma experiéncia emocional significativa
para o leitor ou espectador, pois espelha a busca humana por propoésito e

mudanca.

O autor apresentou ainda, além das etapas da jornada do heréi, uma série
de arquétipos que representam papéis simbdlicos comuns em narrativas
mitologicas, literarias e cinematograficas. Esses arquétipos sao figuras
recorrentes que desempenham funcdes essenciais no desenvolvimento da
historia, cada um contribuindo para a evolugao do herdi e enriquecendo a

complexidade da narrativa.

Para o narrador, certos arquétipos de personagem sao
ferramentas indispensaveis do oficio. E impossivel contar historias
sem eles. Os arquétipos que ocorrem com mais frequéncia nas
histérias, e que parecem ser os mais Uteis para o escritor
compreender, sao:

Herdi

Mentor

Guardiao do Limiar
Arauto

Camaleao
Sombra

Aliado

Picaro

Existem, obviamente, muitos outros arquétipos, tantos quantos
s&o as qualidades humanas dramatizadas nas historias... ... Jung e
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outros identificaram muitos arquétipos psicolégicos... ... Géneros
especificos das histérias modernas tem seus tipos de personagens
especializados... (VOGLER, 2015. p.61)

Vogler apresentou oito arquétipos principais que desempenham papéis
simbdlicos nas narrativas, podendo manifestar-se como personagens distintos
ou combinar-se em um unico individuo, conforme as demandas da trama. A
estrutura e a interagao desses arquétipos exemplificam modelos narrativos que,
por meio de processos organizados, utilizam fragmentos narrativos articulados
para construir ou analisar uma historia de maneira sistematica. Esse modelo de
organizacgao narrativa, fundamentado nos arquétipos, oferece uma base para a
criacdo de histérias que ressoam com o publico, ao mesmo tempo em que

proporciona diretrizes claras para os criadores.

Paralelamente, no campo das midias interativas, a geragao procedural de
conteudo emerge como um meétodo automatizado para criar elementos como
niveis, personagens e inimigos em jogos eletronicos, utilizando algoritmos que
seguem regras predefinidas; definida por Nelson, Shaker & Togelius como:

(...) let us define Procedural Content Generation, which we will
frequently abbreviate as PCG. The definition we will use is that PCG
is the algorithmic creation of game content with limited or indirect
user input [32]. In other words, PCG refers to computer software that
can create game content on its own, or together with one or many

human players or designers” (NELSON, SHAKER & TOGELIUS,
2016, p 1).2

A geracao procedural de conteudo tem como objetivo principal criar
elementos diversificados e unicos de maneira rapida e eficiente, permitindo aos
desenvolvedores produzir volumes substanciais de conteudo com maior
agilidade em comparagdo aos métodos tradicionais. Quando integrada as
estruturas narrativas, essa técnica apresenta um potencial significativo para
enriquecer o processo criativo, facilitando tanto a elaboracdo de narrativas

diversas quanto o ensino da escrita narrativa. No entanto, essa aplicacao ainda

2 Tradugdo nossa: Em especial, vamos definir Geragdo de Conteudo Procedural, que

frequentemente abreviaremos como GCP. A definicdo que usaremos é que GCP ¢é a criacao
algoritmica de conteudo do jogo com entrada limitada ou indireta do usuario [32]. Em outras
palavras, GCP refere-se a softwares de computador que podem criar conteudo de jogos por
conta prépria ou em conjunto com um ou muitos jogadores ou designers humanos.
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foi pouco explorada, tanto no ambito académico quanto no mercado,
representando uma oportunidade promissora para avangos no desenvolvimento

de historias.

Adicionalmente, a utilizacdo de procedimentos geracionais que
demandavam baixa necessidade computacional ou mesmo abordagens
analdgicas surgiu como uma alternativa interessante frente as ferramentas de
geracao textual baseadas em inteligéncia artificial, que requeriam alto
processamento e recursos significativos. Essa abordagem menos onerosa nao
apenas ampliava a acessibilidade das ferramentas de geragéo de conteudo, mas
também se alinhava ao objetivo de integrar estruturas narrativas de forma pratica
e eficiente, viabilizando sua aplicacdo em contextos educacionais e criativos de

maneira mais inclusiva e sustentavel.

Assim, o objetivo desta pesquisa foi conceber uma metodologia
sistematica para o uso da geragao procedural de conteudo na criagéo e ensino
de estruturas narrativas para jogos eletrénicos, por meio da investigacéo de

ferramentas e procedimentos inerentes a geragao procedural de conteudo.

Em objetivos mais especificos a presente pesquisa abordou:

e Desenvolver uma metodologia de geragao procedural para escrita
narrativa, através da analise de ferramentas e procedimentos de geragéo
procedural de conteudo.

e Aplicar a metodologia acima proposta em uma ferramenta digital.

e Desenvolver a ferramenta digital.

o Validar seu uso através da aplicacdo da ferramenta com discentes que

estejam aprendendo escrita narrativa, em especial a narrativa épica.

Esta pesquisa caracterizou-se por sua abordagem qualitativa,
empregando dados quanti-qualitativos em uma investigacdo exploratéria
fundamentada no método de estudo de caso. A pesquisa qualitativa destacou-
se pela prioridade em aprofundar a compreenséo de fendbmenos, grupos sociais
ou organizacdes, em detrimento da representatividade numérica. Conforme
Goldenberg (1997, p. 34), essa abordagem valoriza a subjetividade e a

interpretacdo dos fenbmenos, reconhecendo que a presenga do pesquisador e
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suas perspectivas podem influenciar os resultados. Por essa razao,
pesquisadores qualitativos buscam minimizar vieses e evitar que crengas

pessoais interfiram no processo investigativo.

A metodologia qualitativa permitiu explorar o contexto e as dindmicas das
relagbes sociais, com foco nos significados, crengas e valores de individuos e
grupos. Técnicas como entrevistas, observacdo participante e analise de
conteudo sao utilizadas para captar a complexidade dos contextos sociais,
oferecendo uma visédo detalhada dos fendbmenos. No ambito do estudo de caso,
a pesquisa fundamentou-se nos conceitos de Yin (2014), que o define como um
"inquérito empirico que investiga um fenbmeno contemporaneo em profundidade
e dentro de seu contexto do mundo real" (YIN, 2014, p.45), destacando a

importancia do rigor e da validade.

A revisao bibliografica abrangeu o periodo de 2015 a julho de 2020, com
foco na analise da producdo académica disponivel na plataforma Google
Académico. Esse recorte temporal foi escolhido para avaliar as contribuicbes
recentes sobre o tema. Observou-se uma escassez de estudos no Brasil
relacionados a narrativa procedural, sobretudo no Google Académico, em
comparagao com outras plataformas, como SciELO e CAPES. A revisao utilizou
palavras-chave como "geragao procedural de conteudo" para identificar artigos
que abordassem proceduralidade e narrativa. Constatou-se que a maioria dos
textos tratava da aplicagédo de geragao procedural em elementos especificos das
narrativas, como cenarios e personagens em jogos eletrénicos, enquanto a
relacdo direta entre geragdo procedural e narrativa permaneceu pouco

explorada.

A etapa inicial de analise consistiu na aplicagao quantitativa de palavras-
chave para identificar artigos relevantes. No Google Académico, foram
encontrados 13 artigos para "narrativa procedural”, 884 para "narrativa interativa"
e 112 para "geracgao procedural", entre outras combinacdes de termos. A partir
desses resultados, realizou-se a selegao de fontes que enfatizavam a geragéo
procedural de conteudo. Verificou-se que cerca de vinte autores, incluindo Kate
Compton (2019), e outros especialistas abordavam exclusivamente a geracao

procedural voltada para narrativas em jogos eletrdnicos.
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A fundamentacao tedrica explorou a relevancia da geracgao procedural no
campo da narrativa interativa, com contribuicdes de autores como Kate Compton
(2019), Noor Shaker (2016) e Julian Togelius (2016), cujas pesquisas oferecem
uma base solida para o desenvolvimento de sistemas narrativos dinamicos e
envolventes. Neste estudo, as ideias desses autores foram aplicadas para

organizar e analisar os dados.

O estudo de caso foi empregado para aprofundar o entendimento da
geragao procedural em narrativas, com foco em jogos como Spelunky (2008),
No Man’s Sky (2016) e Wildermyth (2021), que integram mecanismos de geracao
procedural em diferentes graus. Yin (2014) ressalta que o estudo de caso
constitui um método abrangente e rigoroso, centrado na validade e na

confiabilidade dos dados.

No ambito da pesquisa aplicada, foi desenvolvido o aplicativo Musemyth,
com o objetivo de ensinar a estrutura narrativa mitica a estudantes de
Comunicagéo, utilizando a geragéo procedural de conteudo. Os resultados do
estudo de caso indicaram que o procedimento tile-based € o mais adequado para
esta fase. Em seguida, o aplicativo foi testado com uma turma de Design Grafico
do Centro Universitario UNIFAFIBE, em Bebedouro-SP, no segundo semestre
de 2024, analisando sua viabilidade como ferramenta educacional. Apds o uso
do aplicativo, os alunos responderam a um questionario baseado nas heuristicas
de Nielsen (2019), com o intuito de avaliar sua efetividade no ensino da estrutura

narrativa mitica conforme a bibliografia de Christopher Vogler (2019).

Embora promissora, a aplicagdo da geragao procedural de conteudo em
narrativas ainda enfrenta desafios, especialmente em relacdo aos elevados
custos computacionais quando comparada as abordagens tradicionais de
criacdo narrativa conduzidas por autores humanos (KYBARTAS &
VERBRUGGE, 2014). Apesar de um sistema ideal, capaz de produzir um
conjunto ilimitado de narrativas ainda ser uma meta distante, € essencial avangar
nas pesquisas para desenvolver metodologias que reduzam os custos e
otimizem o processo criativo. Nesse contexto, uma abordagem hibrida,
combinando a geracao procedural com o controle autoral, apresenta-se como

uma alternativa promissora para diminuir os esforcos e custos de producao. Essa
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estratégia, aplicada em narrativas interativas, demonstrou que é possivel
otimizar processos criativos sem comprometer a qualidade narrativa, conforme

evidenciado por Mateas e Stern (2007).

Além disso, os avancgos recentes em inteligéncia artificial generativa na
escrita de narrativas ampliaram as possibilidades de pesquisa. A inteligéncia
artificial tem desempenhado um papel fundamental no desenvolvimento dos
jogos eletrénicos, permitindo a criagcdo de sistemas que simulam
comportamentos humanos e adaptam-se dinamicamente as acdes dos
jogadores. Desde os primeiros jogos digitais até os titulos contemporaneos, a
inteligéncia artificial evoluiu de algoritmos, como os utilizados na geracao
procedural de conteudo, para modelos sofisticados que empregam aprendizado
de maquina e redes neurais para aprimorar a experiéncia do usuario. No entanto,
€ importante diferenciar a inteligéncia artificial tradicional aplicada aos jogos
eletrébnicos dos modelos de linguagem baseados em aprendizado de maquina,
como aqueles empregados para processamento de texto e tomada de decisdes

autbnomas.

A utilizacdo da inteligéncia artificial em jogos remonta a década de 1950,
quando pesquisadores comecgaram a explorar algoritmos capazes de jogar
damas e xadrez de maneira autbnoma. Nos anos seguintes, jogos classicos
incorporaram sistemas simples de |A baseados em regras predefinidas para
controlar adversarios n&o jogaveis (NPCs). No entanto, a complexidade desses
sistemas era limitada, pois seguia um conjunto fixo de instru¢des que nao se
adaptavam significativamente ao comportamento dos jogadores (Compton et al.,
2019). A introdugao de técnicas como a geragao procedural de conteudo permitiu
que os jogos oferecessem ambientes dindmicos e imprevisiveis. Em estudos
como os de Shaker, Togelius e Nelson (2016), observa-se que a geragao
procedural ndo apenas melhora a rejogabilidade, mas também reduz a
necessidade de projetar manualmente cada nivel do jogo, tornando o processo

de desenvolvimento mais eficiente.

Nos anos mais recentes, o uso de aprendizado de maquina e redes
neurais revolucionou a inteligéncia artificial nos jogos. Modelos generativos,

como as redes adversariais generativas (GANs), passaram a ser utilizados para
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a criacao automatica de cenarios, personagens e até mesmo narrativas

interativas (Goodfellow et al., 2014).

Apesar dos avangos na IA aplicada aos jogos, é necessario esclarecer a
diferenca conceitual entre inteligéncia artificial e modelos de linguagem
baseados em aprendizado de maquina: A inteligéncia artificial, de forma ampla,
refere-se a sistemas computacionais projetados para executar tarefas que
normalmente exigiriam inteligéncia humana, como reconhecimento de padrodes,
tomada de decisdes e aprendizado adaptativo. Nos jogos, isso se manifesta na
criacdo de NPCs responsivos, geragédo procedural de conteudo e sistemas de
tomada de decisdo complexos. Os modelos de linguagem com aprendizado de
maquina, como aqueles apresentados por Brown et al. (2020), sdo um
subconjunto da IA projetado especificamente para processar e gerar linguagem
natural. Esses modelos utilizam grandes volumes de dados para aprender
padrées linguisticos e responder a comandos de maneira coerente e
contextualizada. Diferente da IA tradicional nos jogos, que muitas vezes opera
com regras fixas ou adaptagdes pré-programadas, os modelos de linguagem
utilizam técnicas estatisticas avancadas para prever palavras e frases,
permitindo aplicagbes em chatbots, assistentes virtuais e geragado automatica de

textos.

Além disso, a criacdo procedural de conteudo tem sido uma area de
estudo amplamente explorada para a melhoria da IA nos jogos. Trabalhos como
os de Baghdadi et al. (2015) e Kazemi (2013) demonstram como algoritmos
avangados podem ser empregados para gerar niveis dindmicos em jogos como
Spelunky, garantindo desafios novos a cada partida sem a necessidade de
intervencdo manual. Essa abordagem reforca a ideia de que a IA nos jogos é
uma ferramenta voltada para a criacdo de experiéncias interativas complexas,
enquanto os modelos de linguagem s&o desenvolvidos para compreender e

produzir texto de forma auténoma.

Dessa forma, a inteligéncia artificial em jogos eletronicos evoluiu
significativamente ao longo das décadas, passando de sistemas baseados em
regras para abordagens sofisticadas que utilizam aprendizado de maquina e

redes neurais. A comparacao entre os investimentos necessarios para modelos
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baseados em |A generativa e 0s custos associados a geragcdo procedural
configurou-se como uma linha de investigacéo relevante, considerando tanto os

aspectos financeiros quanto as implicagdes criativas de cada abordagem.

A seguir sera apresentado o referencial tedrico.
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SECAO 1: FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nesta secdo, € apresentada a fundamentacdo tedrica e a revisédo
bibliografica, com o intuito de construir conhecimento sobre o objeto de estudo,
formular hipéteses, analisar as relagcées entre variaveis e avaliar o impacto dos
resultados. Este processo seguiu as diretrizes do método explicativo, que
permitiu um aprofundamento na compreensado dos fendbmenos e da realidade
analisada. Para iniciar a revisao, foi realizada uma analise quantitativa das
fontes, com a organizacdo de um conjunto de palavras-chave relacionadas a
geragao procedural de conteudo aplicada as narrativas. A pesquisa foi conduzida

na plataforma Google Académico, e os resultados obtidos foram os seguintes:

° 13 artigos para "narrativa procedural”;

° 884 artigos para "narrativa interativa";

° 112 artigos para "geracgéao procedural”;

° 60 artigos para "procedural storytelling";

° 13.300 artigos para "interactive storytelling";

° 4.410 artigos para "procedural generation";

° 189 artigos para o conjunto "procedural generation" + "interactive
storytelling";

° 25 artigos para o conjunto "procedural generation" + "procedural
storytelling";

° 26 artigos para o conjunto "interactive storytelling" + "procedural
storytelling";

° Nenhum artigo encontrado para o conjunto "narrativa procedural" +

"geragao procedural”;

° 3 artigos para o conjunto "geracéo procedural" + "narrativa interativa".

Apods a analise inicial, procedeu-se a selegcao das fontes que enfatizam o
tema da geracgao procedural de conteudo. Constatou-se que a maioria dos textos
encontrados abordava a geragao procedural aplicada a elementos especificos
da construgcdo narrativa, como cenarios, personagens, figurantes, objetos de
cena, inimigos e missdes. Destacou-se, ainda, a relevancia das contribui¢cées de
diversos autores que se dedicaram exclusivamente ao estudo da geragéo

procedural e sua aplicagdo em narrativas de jogos eletronicos, evidenciando o
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potencial desta abordagem no campo investigado. Entre esses autores,

destacaram-se em particular:

O Dr. Julian Togelius (2016), renomado pesquisador e académico na area
de inteligéncia artificial e jogos, conhecido por suas contribuigdes significativas
no campo da inteligéncia artificial aplicada a jogos, incluindo aprendizado de
maquina e geracgéo procedural de conteudo. Julian Togelius possui doutorado
em Ciéncia da Computacao pela Universidade de Essex, Reino Unido. Seu foco
de pesquisa tem sido a aplicacdo de técnicas de aprendizado de maquina e
inteligéncia artificial em jogos. Seu trabalho se concentrou em explorar como a
inteligéncia artificial pode ser usada para melhorar a jogabilidade, criar jogos
mais interessantes e desenvolver novas técnicas de geragao de conteudo em
jogos. A pesquisa de Julian Togelius em Geragdo Procedural de Conteudo
(GPC) se concentrou em varias areas relacionadas ao uso de técnicas de

geracao automatica de conteudo em jogos.

O pesquisador e sua equipe investigaram a geragéo de niveis de jogo e
cenarios usando algoritmos de GPC. Isso inclui a criagado automatica de mapas,
ambientes e configuragdes de jogo que fossem interessantes, desafiadores e
variados. Ele também se concentrou na geragédo de missdes, objetivos e tarefas
em jogos. Isso pode incluir a criagao automatica de missdes em jogos de RPG,
enredos dindmicos e desafios para os jogadores. Togelius tem explorado como
a GPC pode ser usada para personalizar a jogabilidade com base nas
preferéncias dos jogadores. Isso permitiu que o0s jogos se adaptassem ao estilo

de jogo de cada individuo.

Sua pesquisa incluiu a geragao de personagens nao jogaveis (NPCs) e
inimigos em jogos. Isso poderia envolver a criagcdo automatica de
comportamentos, aparéncia e caracteristicas unicas para esses personagens.
Togelius tem investigado como a GPC poderia ser usada para criar variagao e
diversidade em jogos. Isso ajudaria a evitar que 0s jogos se tornassem
previsiveis, tornando cada experiéncia de jogo unica. Ele também tem explorado
a intersecdo entre aprendizado de maquina e GPC, usando técnicas de
aprendizado de maquina para melhorar a capacidade de criagao automatica de

conteudo em jogos.
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Junto de Noor Shaker e Mark J. Nelson, Togelius escreveu o livro
Procedural Content Generation in Games em 2016, uma obra que se concentrou
na exploragdo da geragao procedural de conteudo em jogos. O livro abordou
uma variedade de tdpicos relacionados a geragao procedural de conteudo em
jogos. Entre estes é possivel citar os de maior relevancia para esta pesquisa,
tais como: A Definicdo de Geragao Procedural de Conteudo, A Taxonomia da
Geracgao Procedural de Conteudo, Técnicas e Algoritmos.

Outro trabalho influente e extremamente importante para essa pesquisa
foi o livro "Procedural Storytelling in Game Design," organizado por Tanya X.
Short e Tarn Adams (2019), que abordou o conceito de narrativa procedural
aplicada ao design de jogos. Tanya X. Short e Tarn Adams foram
desenvolvedores de jogos e designers conhecidos por seu trabalho em jogos
que incorporam elementos de geragao procedural de conteudo. A obra explora
como a narrativa pode ser gerada de maneira dindmica e procedural dentro dos
jogos, em vez de depender de scripts ou sequéncias de eventos predefinidos.
Destacou-se entre os autores selecionados o texto da Dra. Kate Compton, que
detalha com primazia os procedimentos utilizados para Geracédo Procedural de
Conteudo utilizados para geragao de artefatos narrativos.

Tanya X. Short € uma desenvolvedora de jogos e designer conhecida por
suas contribuigdes no campo da geragédo procedural de conteudo. Ela é co-
fundadora da Kitfox Games, uma pequena empresa de desenvolvimento de
jogos independentes. Tanya X. Short tem se destacado por seu trabalho em
jogos que incorporam elementos de geracao procedural para criar experiéncias
unicas. Uma das contribuicdes notaveis de Tanya X. Short para a geragao
procedural de conteudo foi o seu papel como designer principal do jogo "Moon
Hunters", lancado em 2016.

"Moon Hunters" € um jogo de aventura cooperativo que utiliza a geragao
procedural para criar um mundo de jogo expansivo e reativo. Os jogadores
exploram esse mundo, tomam decisdées e moldam a narrativa do jogo, o que

resulta em multiplos finais e uma experiéncia de jogo altamente personalizada.
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Figura 1 - Moon Hunters (2016)
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Fonte: KITFOX GAMES. Moon Hunters. Steam, 2016. Disponivel em:

https://store.steampowered.com. Acesso em: 17 jun. 2024.

Tanya X. Short também é autora de artigos e palestrante sobre o tema da
geragcao procedural em conferéncias da industria de jogos e eventos
académicos. Suas contribui¢cdes e experiéncia tém contribuido para o avango do
uso da geragcdo procedural como uma ferramenta para criar jogos mais
dinamicos e unicos.

Tarn Adams é programador e designer de jogos conhecido por ser um dos
criadores do jogo Dwarf fortress, um jogo de simulagédo de construgdo de mundo
aberto que se concentra na construgdo e gerenciamento de uma colénia de
andes em um ambiente gerado proceduralmente. Tarn Adams e seu irmao Zach
Adams, também conhecido como "ThreeToe", foram os desenvolvedores por

tras de Dwarf fortress.
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Figura 2 - Dwarf fortress (2006)

Fonte: BAY 12 GAMES. Dwarf Fortress. Steam, 2022. Disponivel em:

https://store.steampowered.com. Acesso em: 17 jun. 2024.

Eles comegaram a trabalhar no jogo em 2002 e, ao longo dos anos,
transformaram-no em um projeto notavel no mundo dos jogos independentes.
Dwarf fortress é conhecido por sua complexidade, jogabilidade de sandbox e sua
representacdo detalhada e desafiadora de sistemas, incluindo geologia,
economia e simulagédo de personagens.

O jogo ganhou uma base de fas dedicada e é elogiado por sua
profundidade, mas também € notdrio por sua curva de aprendizado ingreme e
interface de usuario complexa. Tarn Adams foi muitas vezes reconhecido por
seu compromisso com a criagao de jogos independentes Unicos e ambiciosos.

Kate Compton, PhD pela University of California, € uma cientista da
computagcdo e designer de jogos conhecida por seu trabalho no campo da
inteligéncia artificial, geragcéo procedural de conteudo e design de jogos. Ela é
uma pesquisadora que se concentrou em criar sistemas de inteligéncia artificial
que podem gerar conteudo de forma procedural e interagir com os jogadores de
maneira dindmica e adaptativa. Kate Compton ficou conhecida por ter criado a
linguagem de programacao "Tracery", que foi amplamente utilizada para gerar

texto de forma procedural em jogos, narrativas interativas e outras aplicagdes.
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Tracery permite que os desenvolvedores criem narrativas dinamicas e gerem
texto de maneira criativa e adaptativa.

A pesquisa de Kate Compton abrange areas como design de jogos
gerados proceduralmente, inteligéncia artificial aplicada a jogos e criacdo de
sistemas de personagens nao jogaveis (NPCs) mais inteligentes e reativos em
jogos eletrdnicos. Tracery € uma linguagem de programacao utilizada para gerar
texto de forma procedural. Essa linguagem foi criada por Kate Compton para
permitir que desenvolvedores e escritores criem narrativas dindmicas e texto
gerado automaticamente de maneira criativa e adaptativa. Tracery ficou
especialmente popular na comunidade de desenvolvimento de jogos, mas
também é usado em narrativas interativas, bots de redes sociais e outras
aplicagdes.

Notou-se, assim, que os autores mencionados reforgcaram a importancia
da investigagéo sobre a geragao procedural de conteudo em jogos, uma vez que
essa abordagem tem se mostrado fundamental para enriquecer a experiéncia
narrativa do jogador. O estudo desses processos ofereceu uma visao
aprofundada das possibilidades de narrativas interativas e emergentes em jogos
eletrénicos. Portanto, essa fundamentagcdo se mostrou adequada para o
desenvolvimento desta pesquisa. Nesse sentido, ha necessidade de
detalhamento dos aspectos narrativos nos jogos eletronicos e procedimentos de
uso de geragao procedural de conteudo.

A propdsito da experiéncia narrativa em jogos eletronicos, desde os jogos
mais simples, com narrativas lineares, como Super Mario Bros (1985), a jogos
mais recentes, com narrativas interativas, como Life is Strange (2015), um dos
maiores desafios para desenvolvedores encontra-se na possibilidade de
rejogabilidade de seus projetos, geralmente Ilimitada pelo numero de
possibilidades de enredos contidos em uma estrutura rizomatica. Com o uso da
proceduralidade e da geracdo em tempo real de conteudo, essa limitagao
acabou. No entanto, seu uso encontra-se em estagio inicial; a possibilidade de
uso de tais tecnologias, aliada a geragao de enredos para projetos, apresenta

necessidade de aplicacéo, exploragao e pesquisa.

A presente pesquisa teve por finalidade discutir questdes relacionadas

aos métodos de geragao de narrativas por meio da proceduralidade e, para isto,
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utilizou o termo Narrativa Procedural, constituido a partir da integragao dos
seguintes conceitos: geragao procedural e narrativa; e teve como foco de estudo

0s jogos digitais.

Iniciou-se a pesquisa com o conceito de Narrativa para Jogo Eletrénico e
verificou-se que este estabelece interseccdo com outras concepgdes do termo
Narrativa, pois perpassa diversas areas do conhecimento como literatura,
cinema, computacao, ludologia, narratologia, televisdo e design. Assim, essa
gama interdisciplinar de areas do conhecimento, que faz uso do conceito,

poderia confundir o pesquisador.

A dificuldade encontrada para estabelecer uma classificacdo que
abordasse os diversos géneros narrativos é explicitada por Branco & Pinheiro ao

estabelecer que:

A necessidade de construir uma tipologia dos games nos coloca
diante do primeiro e um dos mais importantes problemas com que
0 pesquisador tem de lidar: a extrema diversidade desse tipo de
narrativa. (...) Para que se possa lidar com tal diversidade, é
necessaria a adogao de alguns critérios que demarquem diferentes
areas, caracteristicas e processos dentro do universo dos games.
Para isso, usaremos como dimensdes de analise a narrativa e a
interatividade (BRANCO & PINHEIRO, 2005, p. 63).

A definicdo acima apresentou a multidisciplinaridade de areas envolvidas
e enfatizou a necessidade de transitar entre diversos campos do saber a fim de
estabelecer a concepcdo de Narrativa para Jogo Eletronico. Ainda que a
variedade de géneros e assets?® apresentada em um Unico jogo eletrénico possa
enevoar a percepcao do pesquisador no momento em que este tentasse
sistematizar as etapas da elaboracdo narrativa, observou-se que esta foi de

extrema importancia para as pesquisas.

3 Segundo o manual do usuario do software Unity, um asset é a representagao de qualquer item

que pode ser usado em seu jogo ou projeto. Um asset pode vir de um arquivo criado fora do
Unity, como um modelo 3D, um arquivo de audio, uma imagem ou qualquer outro tipo de arquivo
que o Unity suporta. Existem também alguns tipos de assets que podem ser criados no Unity,
como um Controlador de Animador, um Mixer de Audio ou uma Textura de Renderizacéo.
Disponivel  em: https://docs.unity3d.com/560/Documentation/Manual/AssetWorkflow.html.
Acesso: 10 de novembro de 2020.


https://docs.unity3d.com/560/Documentation/Manual/AssetWorkflow.html
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Demonstrou-se uma animosidade entre as areas da narratologia e da
ludologia pelo dominio dos estudos relacionados a narrativa para jogo eletronico.

Embora este nao fosse o foco desta pesquisa, Gomes afirma que:

A rixa explicita entre ludologistas e narratologistas ja tem quase
uma década e embora n&o tenha hoje a relevancia de outrora —
muito mais politica do que tedrica — deixa entrever um problema
tedrico ainda sem solugao no campo dos game studies (GOMES,
2009, p.181).

Entre as areas que estudam narrativa para jogo eletronico, destacou-se
que o recorte estabelecido para a presente pesquisa € delimitado pela estrutura
narrativa e pela interatividade; ndo foram abordadas questdes relativas as areas
as quais o tema se enquadra, uma vez que se reconheceu a existéncia dos
aspectos pedagdgico, narratologico e ludologico. As areas poderiam atuar de
forma conjunta na conceituagéo do autor Lee Sheldon, ao apresentar a definigao

abaixo:

Games and stories have much in common. (...) Each can exist
separately from the other, and be consummately entertaining, yet
there are also times when the two meet, feed off of one another, and
grow into something greater than they were separately. One of the
most interesting opportunities for games and stories to coincide is in
the still relatively new form of entertainment called computer games.
(SHELDON, 2004, p. 3).4

O autor afirma que existe um ponto de intersecgao entre narrativa e jogo
ao estabelecer a interdisciplinaridade entre as ciéncias. Sheldon demonstrou que
no trabalho em conjunto das areas ha ampliacdo das definicbes e pontuou

conceitos elaborados acerca do tema.

Ha um exemplo claro na industria do jogo eletrbnico em casos que
mesclam narrativa e interagdo, mais especificamente nos jogos de
representacédo (RPG), nos quais o jogador assume um papel para desempenhar

em uma determinada histéria. Para Sheldon, a estrutura mitica definida por

4 Tradugdo nossa: Jogos e histérias tém muito em comum. (...) Cada um pode existir

separadamente do outro e ser totalmente divertido, mas também ha momentos em que os dois
se encontram, alimentam-se um do outro e crescem em algo maior do que eram separadamente.
Uma das oportunidades mais interessantes para jogos e histérias coincidirem esta na ainda
relativamente nova forma de entretenimento chamada jogos de computador.



37

Joseph Campbell foi predominante nas narrativas para jogo eletrénico,

estabelecendo que:

The hero’s journey is broken down into three major parts, almost
like acts in a play. First there is Departure. Here the hero is called
into adventure. Someone is in need of aid and the hero, an
unimportant local character like Jack in Jack, the Giant Killer,
someone with standing, but not perceived as a hero like Sir Thomas
Moore in a Man for All Seasons, or a wanderer with no particularly
notable deeds to his credit such as the gunslinger called Shane, is
pressed to help. He may be confronted by a mentor figure, or seek
one out to assist him in his quest (SHELDON, 2004, p. 25)°.

No primeiro arco da Jornada do Herdi, a Partida, podia se perceber
similaridades com o inicio dos enredos de jogos classicos como Super Mario
Bros (1985), no qual um simples encanador € chamado a aventura por meio do
sequestro de uma princesa (e, no caso de seu mentor, temos pop-ups que
ensinam o jogador a interagir com o mundo), ou mesmo de jogos mais recentes,
como o novo DOOM ETERNAL (2020), no qual um personagem ja estabelecido
diegeticamente, conhecido como Doom Slayer, retorna para se vingar, apos ter
sido traido; neste caso, seu novo mentor € o outro personagem, chamado Veja,
e seu chamado para a aventura consiste em reclamar o planeta Terra das garras

de demonios.

5Tradugdo nossa: A jornada do herdi é dividida em trés partes principais, quase como atos de

uma peca. Primeiro, ha a Partida. Aqui o heréi é chamado a aventura. Alguém precisa de ajuda
e o herdi, um personagem local sem importancia como Jack em Jack, o Matador de Gigantes,
alguém em posicao, mas nao percebido como um heréi como Sir Thomas Moore em Um Homem
para Todas as Esta¢des, ou um andarilho que néo € particularmente notavel pelo crédito de suas
agdes, como o pistoleiro chamado Shane, é pressionado a ajudar. Ele pode ser confrontado por
uma figura de um mentor ou procurar uma para ajuda-lo em sua busca.
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Figura 3 - Super Mario Bros (1985)

Fonte: NINTENDO. Super Mario Bros. Nintendo Life, 1985. Disponivel em:
https://www.nintendolife.com. Acesso em: 17 jun. 2024.

Figura 4 - Doom Eternal (2020)

Fonte: ID SOFTWARE. DOOM Eternal. Steam, 2020. Disponivel em:
https://store.steampowered.com. Acesso em: 17 jun. 2024.

O primeiro arco da jornada recebe énfase gradativa dependente do
género no qual esta inserido; em jogos recheados de agao, como shooters e
sidescrollers, geralmente é apresentado através de cutscenes e tutoriais; ja em

jogos mais dependentes de narrativa, como os ja citados RPGs, o primeiro arco
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€ apresentado de forma interativa, demonstrando a ambientacdo e
estabelecendo o papel dos componentes do mundo no qual estao inseridos. O
que leva ao segundo arco, onde agdes e escolhas desenrolam a narrativa e,

segundo o autor:

The next step Campbell calls Initiation, and this is the trek to
reach the goal that will secure the needed aid. This journey may be
physical or spiritual or both. As Campbell says, “Popular tales
represent the heroic action as physical; the higher religions show the
deed to be moral...” This second part is what we generally refer to
as the quest or mission, and plays a great part in the structure of
computer games today, even though games often pay far greater
attention to it at the expense of the Departure, which becomes little
more than a briefing of assignment. One of the most important facets
of this step is the necessity for the hero to change, and this directly
ties in to character progression that we will look at in the next chapter
(SHELDON, 2004, p. 25)8.

O segundo arco, conhecido por Iniciagdo, desempenha um papel maior
na estrutura narrativa do jogo eletrénico, pois corresponde a missao ou quest
que a personagem principal deve seguir para alcangar seus objetivos. Aqui se
vé uma independéncia de importancia frente ao género, visto que, nesta fase, se

tem o desenrolar de agdes e o maximo de interatividade da parte do jogador.

6Tradugdo nossa: O préximo passo Campbell chama de Iniciagdo, e essa é a jornada para

alcangar a meta que garantira a ajuda necessaria. Essa jornada pode ser fisica, espiritual ou
ambas. Como diz Campbell “(...) os contos populares representam a agao heroica como fisica;
as religides superiores mostram que a agdo é moral... ” Esta segunda parte é o que geralmente
se chama de quest ou missédo, e desempenha um grande papel na estrutura dos jogos de
computador hoje em dia, embora os jogos, muitas vezes, prestem muito mais atengéo a ela, em
detrimento da Partida, que se torna pouco mais que um resumo da tarefa. Uma das facetas mais
importantes desse passo € a necessidade de o heréi mudar, e isso esta diretamente ligado a
progressao do personagem, o que se vera no proximo capitulo.
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Figura 5 - Forza Horizon 4 (2018)

Fonte: PLAYGROUND GAMES. Forza Horizon 4. Steam, 2018. Disponivel em:
https://store.steampowered.com. Acesso em: 17 jun. 2024.

Este arco corresponde as missdes necessarias para a evolugao da
personagem e, a0 mesmo tempo, prosseguir com a narrativa, em World of
Warcraft (2004); a exploragao de cenario, cagada de monstros e eventos em
Monster Hunter World (2018); e a busca por melhores carros, pistas, vitorias e
customizagdo em Forza Horizon 4 (2018). Como fica claro, os objetivos e
premissas principais da narrativa se desenrolam na segunda fase da estrutura,
onde se encontra, também, os conflitos, restando, entdo, o terceiro arco para

concluir a narrativa que, para Sheldon:

The third step is Return wherein the hero accomplishes his task,
aid is rendered, and lives or reputations or souls are saved. In this
part, the hero is rewarded with acclimation, riches, the hand of a fair
maiden or most importantly, peace of mind. For the journey has
been more than a voyage of discovery. It has effected a significant
change in the hero’s perceptions and beliefs that will continue to the
end of his days’ (SHELDON, 2004, p. 25).

7 Tradugéo nossa: O terceiro passo € o Retorno, em que o herdi realiza sua tarefa, a ajuda é

prestada e vidas, reputagdes ou almas sao salvas. Nesta parte, o heréi € recompensado com
aclamacao, riquezas, a mao de uma donzela ou, mais importante, paz de espirito. Pois a jornada
foi mais do que uma viagem de descoberta. Efetuou uma mudanca significativa nas percepgdes
e crencas do herdi, que continuardo até o fim de seus dias.
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De certa forma, o arco final apresenta o término da jornada, o jogador
finaliza os conflitos e encerra a narrativa principal apresentada pelo jogo e, para
citar alguns dos exemplos anteriores, Mario encontra sua princesa apos vencer
seu inimigo; Doom Slayer, destréi grande parte dos exércitos invasores; o dragao
anciao é destruido em Monster Hunter World. Neste ponto, pode-se ver que as
expectativas da jornada s&o alcangadas e o jogador se encontra em éxtase por
chegar ao final do jogo eletrénico. Portanto, a jornada do herdi divide a narrativa
em trés atos, que sao facilitadores para a elaboracéo da formula base necessaria
a criacao de novas historias; esta faz o papel de uma estrutura que sera
preenchida com os fragmentos de conteudos referentes a partida, iniciagao e

retorno, elaborados por um dramaturgo em uma narrativa embutida.

Figura 6 - Monster Hunter World (2018)

-

Fonte: CAPCOM. Monster Hunter: World. Steam, 2018. Disponivel em:
https://store.steampowered.com. Acesso em: 17 jun. 2024.

No caso da narrativa emergente, a formula foi desenvolvida de outra
maneira; o dramaturgo redigiria conteudos diferentes para cada etapa da jornada
(partida, iniciacao e retorno), cabendo ao jogador o papel da justaposi¢gao dos
fragmentos. Assim, haveria tantas narrativas quanto combinagdes possiveis.

Segundo Lima e Lima:

Ainda acerca dos jogos eletronicos, existem duas definicdes
primordiais para o desenvolvimento de sua estrutura narrativa, séo
elas a narrativa embutida e a narrativa emergente. De acordo com
[Salen and Zimmerman 2004], as narrativas embutidas podem ser
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entendidas como o conteudo narrativo fechado, ou seja, historias
com um contexto mais limitado semelhante a linearidade das
narrativas cinematograficas. Por outro lado, as narrativas
emergentes proporcionam uma interagéo que depende do contexto
do jogo e das escolhas realizadas pelo jogador, assumindo
diferentes comportamentos em resposta a diferentes tipos de acao
(LIMA & LIMA, 2015, p. 697).

Define-se, assim, Narrativas Embutidas (modelo classico) e Narrativas
Emergentes (interativa). Saliente-se que ambas seguem a mesma estrutura,
porém na emergente houve a alteragdo de alguns aspectos da narrativa em
decorréncia das escolhas realizadas pelo jogador. Tem-se, como exemplos de
Narrativa Emergente os seguintes jogos eletrénicos, Ace Attorney (2001), Mass
Effect (2007), Life is Strange (2015) e Detroit: Become Human (2018).

Figura 7 - Life is Strange (2015)

Fonte: DONTNOD ENTERTAINMENT. Life is Strange. Steam, 2015. Disponivel em:
https://store.steampowered.com. Acesso em: 17 jun. 2024.

Em Ace Attorney, o jogador € um advogado e as escolhas realizadas
durante os julgamentos determinardo o final da histéria. No jogo de ficgédo
cientifica espacial, Mass Effect, as escolhas do jogador determinam a interacao

entre as personagens. As alternativas dos didlogos estabelecidos entre a
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personagem do jogador e os personagens nao-jogadores (NPC) variam e deles

depende o final da historia®.

Figura 8 - Detroid: Become Human (2018)

Fonte: QUANTIC DREAM. Detroit: Become Human. Steam, 2020. Disponivel em:
https://store.steampowered.com. Acesso em: 17 jun. 2024.

No caso de Life is Strange, a histéria € narrada na perspectiva de Maxine,
uma estudante de fotografia, que possui a habilidade de voltar no tempo, cada
conjunto de decisdes do jogador gera uma possibilidade para o desenrolar da
histéria. Em Detroit: Become Human o jogador é um androide, a narrativa se
desdobra em decorréncia da interacdo estabelecida com os humanos
(personagens nao-jogadores). Esses jogos oferecem um terreno fértil para
explorar a narrativa em um contexto interativo, no qual o jogador desempenha

um papel ativo na criagao e evolugao da historia.

A estrutura rizomatica é encontrada nos jogos de Narrativa Interativa,

neste a linearidade da histéria seguira uma ramificagdo baseada nas escolhas

8 Non-playing character é qualquer personagem em um jogo que nao seja controlado por um

jogador. O termo se originou em RPGs de mesa tradicionais, onde se aplica a personagens
controlados pelo mestre do jogo ou pelo arbitro, em vez de outro jogador. Em videogames, isso
geralmente significa um personagem controlado pelo computador (em vez do jogador) que tem
um conjunto predeterminado de comportamentos que potencialmente irdo impactar o jogo, mas
ndo necessariamente sera uma verdadeira inteligéncia artificial.
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do jogador; destacando-se que ha um numero finito de ramificagdes possiveis.
Na proposta de Narrativa Procedural, a cada acesso do jogador ao sistema, por
meio de um procedimento geracional, este elabora uma nova narrativa
independentemente das escolhas realizadas pelo jogador. O sistema é
alimentado com fragmentos narrativos referentes a caracteristicas de

personagens, agoes, tempo, espaco, etc.

Foram discutidos os conceitos de geragdao procedural de conteudo,

definida por Nelson, Shaker & Togelius como:

(...) let us define Procedural Content Generation, which we will
frequently abbreviate as PCG. The definition we will use is that GPC
is the algorithmic creation of game content with limited or indirect
user input [32]. In other words, PCG refers to computer software that
can create game content on its own, or together with one or many
human players or designers® (NELSON, SHAKER & TOGELIUS,
2016, p. 1).

Deu-se aqui a criagdo de conteudo através de algoritmo, ou seja, uma
sequéncia logica, finita e definida de instrugdes destinadas a estabelecer uma
solugéo para determinado problema, ndo necessariamente por meio do uso da
computacgdo; entretanto, na definicdo dos autores citados acima, o uso de

softwares incluiu a definicdo de Geragao de Conteudo Procedural.

No caso especifico do jogo eletrénico, as historias poderiam ser
desenvolvidas a partir dos seguintes meétodos de geragdo procedural:
distribuicdo, métodos paramétricos, baseada em fragmentos, gramaticas e
solucionadores de restricoes. Os estudos preliminares apontaram como
dificuldade a geragcdo de conteudo que apresentasse coesao e coeréncia
mantendo a complexidade narrativa; observou-se que ha jogos que utilizaram a
Narrativa Procedural com coesdo e coeréncia, porém as narrativas sao frivolas.
O foco, nestes casos, estava na geracéo procedural de elementos para compor

0 jogo em si.

9 Tradugdo nossa: Em especial, vamos definir Geragcdo de Conteudo Procedural, que

frequentemente abreviaremos como GCP. A definicao que foi utilizada é que GCP ¢é a criagao
algoritmica de conteudo do jogo com entrada limitada ou indireta do usuario [32]. Em outras
palavras, GCP refere-se a softwares de computador que podem criar conteudo de jogos por
conta prépria ou em conjunto com um ou muitos jogadores ou designers humanos.
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A utilizacdo de algoritmos e de proceduralidade esta presente na
cronologia histérica dos jogos, e que foram apresentados os exemplos: o ato de
fazer a semeadura na Mancala, no qual o jogador coloca pedras em
determinados espacos, variando de jogo para jogo, o ato de embaralhar cartas
para definir a ordem em que estas sdo apresentadas, gerando, assim, partidas
diferentes para o mesmo jogo, como também a variagao finita de rolar dados. A
aleatoriedade, entendida como as possibilidades em um conjunto fechado de
solucdes, é caracteristica da proceduralidade. Ainda quanto a questdo de

Geragéao Procedural de Conteudo, segundo Medong¢a & Ziviani:

Such kind of broader interaction with the game gave rise to a
new research area, called Procedural Content Generation, which
focuses on dynamically creating new game content, contrasting to
the usual approach of handcrafting every content inside a game
beforehand (MEDONCA & ZIVIANI, 2018, p.3: 1). °

Apesar dos autores criarem um contraste com sua afirmacao, entre
geragao dinamica de conteudo e geragao totalmente criada por autores, as duas
podiam ser combinadas na Gerag¢ao Procedural, como € o caso de embaralhar
fragmentos previamente construidos para criar novas estruturas. O processo
descrito acima é somente uma das varias op¢des de procedimentos existentes
para a criagado de conteudo novo a partir de Geragao Procedural, que poderia
emergir por diferentes métodos, algoritmos ou mesmo procedimentos. Para
descrevé-las, utilizou-se a catalogagao realizada por Shorts & Nelson no livro
Procedural Storytelling in Game Design, abordando os seguintes procedimentos:
Distribution, Parametric Methods, Tile-Based, Grammars e Constraints Solvers.

Distribution

This is the easiest kind of generative method. You have a bag of
stuff and an area of space or time that you can spread them out
across (COMPTON, 2019, p.23)."

10 Tradugao nossa: Esse tipo de interagao mais ampla com o jogo deu origem a uma nova area

de pesquisa, chamada Procedural Content Generation, que se concentra na criagao dindmica de
novo conteudo de jogo, contrastando com a abordagem usual de criar manualmente todo
conteudo dentro de um jogo.

11 Tradugdo nossa: Distribuicdo Este é o tipo mais facil de método gerativo. Vocé tem um saco
de coisas € uma area de espago ou tempo que vocé pode espalha-los.
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Distribuicdo é o procedimento mais simples e pode ser comparado ao ato
de embaralhar as cartas de um deck; tem-se, nesta categoria, o baralho classico,
o Tard e os jogos contemporaneos denominados "construgdo de decks”'?, como
0 jogo Legendary Encounters: An Alien Deck Building Game (2014); neste, a
estrutura apresenta conteudo predefinido, a variacdo ocorre apenas na ordem
em que seus elementos sdo apresentados em um determinado cenario, ou seja,
espaco narrativo previamente definido e, neste caso, a distribuicdo entre os
jogadores de um determinado numero de cartas determinard os desfechos

narrativos.

Figura 9 - Legendary Encounters: An Alien Deck Building Game (2014)

Fonte: UPPER DECK ENTERTAINMENT. Legendary Encounters: An Alien Deck Building
Game. BoardGameGeek, 2014. Disponivel em: https://boardgamegeek.com. Acesso em: 17
jun. 2024.

Shorts & Nelson conceituam os termos “Artefatos” para se referirem ao
texto ou ao conteudo final gerado e “Entidades” para apresentarem os

fragmentos do conteudo final (COMPTON et al., 2019). Assim, entendeu-se que,

12 Deck Building Game
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no exemplo citado, diferentes partidas geraram diferentes Artefatos. Em seguida,
os autores apresentaram um procedimento mais complexo, como abaixo:

Parametric Methods

You have a pretty well-built artifact already, and you know that
you can tweak it a little (...) A more sophisticated form of parametric
methods uses other forms of input and can generate new artifacts
based on not only numerical, but also point-based, path-based, and
graph-based input (COMPTON, 2019, p.23-24). 3

No procedimento paramétrico sao inseridos, em determinado Artefato,
inputs diversos, como numeros, pontos, caminhos, cores, habilidades e graficos,
gerando variabilidade; emerge, assim, um novo Artefato. Como no caso de
SPORE™ (2008), onde a combinagao e variagdo de formas de criaturas serao
determinantes para gerar artefatos do jogo. Outro exemplo do procedimento
parameétrico ocorre com itens colecionaveis, nos quais a variagao de cor,

tamanho e forma define a fungéo ou papel narrativo do item.

Figura 10 - Spore (2008)

Fonte: MAXIS. Spore. Steam, 2008. Disponivel em: <https://store.steampowered.com>\.

Acesso em: 17 jun. 2024.

13 Tradugdo nossa: Métodos paramétricos Vocé ja tem um artefato bem construido e sabe que

pode ajusta-lo um pouco... ... Uma forma mais sofisticada de métodos paramétricos usa outras
formas de entrada e pode gerar novos artefatos, ndo apenas baseado em inputs numéricos, mas
também baseado em inputs de pontos, caminhos e graficos.
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O préximo procedimento apresentado baseia-se na variagdo de Entidades
modulares, como visto abaixo:

Tile-based

Chop the problem up into modular, identically sized slots. Have
a number of different handmade solutions that can fill these slots.
The artifacts being created are just differently selected or ordered
sets of preauthored solutions (COMPTON, 2019, p. 24)."

Neste modelo foi estabelecido um determinado parametro para o modulo,
Artefatos novos poderiam ser gerados por meio do rearranjo ou de novas
ordenagbes dos parametros pré-estabelecidos. No jogo Spelunky (2009) a
variagao de cada bloco obedece ao parametro determinado na elaboracédo do
mapa, assim, novas unidades elevam as possibilidades narrativas e obedecem
ao principio modular estabelecido no inicio. Por exemplo, nos jogos de tabuleiro
da franquia Dungeons & Dragons, como The Legend of Drizzt (2011), a
variabilidade de combinagdes é determinada pelos pedagos modulares de
tabuleiro que podem ser arranjados de formas diferentes. Assim, cada uma
apresenta um determinado grau de dificuldade, proposta de aventura ou de estilo

de jogo.

No caso de texto, a geracao Tile-based dar-se-a por meio da ordenagéo
de paragrafos, estrofes ou mesmo frases. Este procedimento é semelhante ao

préoximo tipo de geracgao procedural:

Grammars

Grammars are a computer-science-y way of saying that big
complex things are made out of other things, and those other things
may themselves be made out of even smaller simpler things
(Compton, 2019, p. 25). "

14 Tradugao nossa: Baseado em bloco. Divida o problema em lacunas modulares de tamanho

idéntico. Tenha varias solugdes pré-criadas diferentes que possam preencher essas lacunas. Os
artefatos que estdo sendo criados s&o apenas conjuntos diferentes ou ordenados de solugdes
pré-criadas.

15 Tradugdo nossa: Gramatica As gramaticas sdo uma maneira da ciéncia da computacdo de

dizer que grandes coisas complexas sao feitas de outras coisas, e essas outras coisas podem
ser feitas de coisas simples, ainda menores.
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A geracgao ocorre por apresentar similaridade a linguagem oral, em que
letras ordenadas correspondem a palavras e, das palavras, ordenadas,
emergem frases e assim sucessivamente, até chegarmos ao texto completo. Por
esse processo, gera-se parte da cenografia, por exemplo: folhagem em arvores,
pequenas unidades de textura, figurantes para compor multiddo, como também
a composicao textual citada acima. Pode-se exemplificar a plataforma Citygen
(2008) para a geracao de cidades em jogo eletrénico, uma ferramenta poderosa
criada por Kelly e McCabe (2008), do Instituto de Tecnologia de Blanchardstown,
Republica da Irlanda. A plataforma utilizou o processo de geragdo gramatical
para automatizar a criacao de paisagens urbanas, desde a topografia a estrutura
interna e externa dos prédios e casas, em modelagem 3D. Esse exemplo
demonstrou a eficiéncia que a tecnologia de geragao procedural, o que levou ao
préximo método:

Constraint Solvers

Constraint solvers are very powerful, very recent tools in our
generative arsenal. They are what you use when you have a lot of
hard constraints and a lot of flexible and complex structures, but you
don’t know how to build out the structures in a way that will be sure
to solve your constraints (COMPTON, 2019, p. 25).'®

Os solucionadores de restrigdes representaram o estagio mais elevado
da tecnologia de geragao procedural, segundo o levantamento realizado pela
pesquisa, finalizado em julho de 2020. Estes, ao gerar estruturas complexas,
buscaram solugdes para determinadas tarefas, s&o flexiveis e, a partir do
momento em que o sistema recebe um input e algumas restricbes, este
apresentou uma lista com solugdes para o problema proposto no input. Os
resultados apresentados foram um numero elevado de solugdes, e estas deviam

ser filtradas; isto demanda tempo e poder de processamento.

Um exemplo de ferramenta que utiliza solucionadores de restrigcao é o Tile

Composer (2020) para Unity, este gera uma determinada gama de possiveis

16 Tradugdo nossa: Solucionadores de restricdo. Os solucionadores de restricdes sao
ferramentas poderosas e muito recentes em nosso arsenal generativo. S3o o que vocé usa
quando possui muitas restricdes rigidas e muitas estruturas flexiveis e complexas, mas vocé ndo
sabe como construir as estruturas de uma maneira que certamente resolvera suas restrigdes.
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arranjos cenograficos para a criagao de jogo eletrénico, ndo ha necessidade que

0 usuario tenha conhecimento de programacgéao pois a interface é amigavel.

Foi formulada uma conceituagdo de narrativa procedural para jogos
eletrbnicos apds serem realizados os devidos esclarecimentos, exemplificagdes
e discussdes dos 6 termos e suas 5 combinagdes selecionadas no inicio da
pesquisa. Porém, observou-se a necessidade de estabelecer uma comparagao
entre os conceitos de Artefato e Entidades propostos na Geragao Procedural,
uma vez que houve apropriagdo dos termos. Designou-se como Artefato a
narrativa a ser gerada e como Entidades os fragmentos de sua estrutura. Nas

palavras de Veld:

When | first heard the term 'Procedural Storytelling' | was
immediately intrigued by the idea of having computers create stories
by the press of a button. Just imagine feeling like reading a book
and being able to create one simply by stating what it should be
about, or playing a computer game that has infinite story content
because it just generated its plot! (VELD, 2015, p. 3). "7

Veld vislumbrou a possibilidade de que maquinas possam criar histérias
completas para a apreciagcao do jogador, apenas com um clique. A ideia de que
uma quantidade praticamente infinita de conteudo gerado em tempo real para
jogos ou mesmo para um livro, ja se apresentava como possivel, pois a Geragéo
Procedural de Conteudo era utilizada amplamente na tecnologia com a qual Veld

trabalhava.

Definiu-se entdo, narrativa procedural para jogos eletrébnicos como
histérias cuja estrutura é gerada a partir de um mecanismo de Geragao
Procedural de Conteudo. Para a geragdo de conteudo contou-se com os
procedimentos descritos anteriormente. Ao utilizar qualquer um desses
procedimentos ha de se considerar os fragmentos da narrativa, neste caso
personagens, objetos, tempo, espago e agdo como Entidades; e cada narrativa

finalizada, com partida, iniciacdo e retorno, como Artefato. Para ampliar o

17 Tradugao nossa: Quando ouvi pela primeira vez o termo 'Procedural Storytelling', fiquei

imediatamente intrigado com a ideia de fazer com que os computadores criassem historias
pressionando um botdo. Imagine-se com vontade de ler um livro e ser capaz de criar um
simplesmente declarando o que deveria ser, ou jogando um jogo de computador com conteudo
infinito da histdria, porque acabou de gerar sua trama!
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nuamero de resultados possiveis e agilizar o processo, foi necessario um banco
de dados contendo descrigdes detalhadas das Entidades. O préximo passo foi
analisar caso a caso o uso da GPC em jogos eletrénicos. Para tanto nesta
pesquisa foram realizados trés estudos de caso que foram apresentados a seguir

na proxima secao.
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SEGCAO 2: ESTUDOS DE CASO

O estudo de caso foi utilizado nesta pesquisa com o objetivo de
aprofundar o entendimento da geragdo procedural em narrativas, sendo
aplicados aos jogos Spelunky (2008), No Man’s Sky (2016) e Wildermyth (2021),
que incorporam mecanismos de geracao procedural em diferentes graus.
Segundo Yin (2014), o estudo de caso constitui uma abordagem abrangente e
rigorosa, voltada para garantir a validade e a confiabilidade dos dados coletados.
No contexto desta analise, a metodologia baseou-se na defini¢gao de Yin (2001),
que descreve o estudo de caso como um método de pesquisa qualitativa
destinado a compreender profundamente um fenbmeno contemporaneo dentro
de seu contexto real, especialmente quando as fronteiras entre o fendmeno € o

contexto ndo sao claramente definidas.

Esta pesquisa adotou como questao norteadora a seguinte indagagéo: "A
cada partida de jogo, € possivel vivenciar uma nova experiéncia narrativa?" Com
base nessa perspectiva, o estudo buscou analisar a relacdo entre os eventos
gerados proceduralmente durante as partidas e seu impacto na experiéncia

narrativa do jogador.

Para estruturar a analise, foram definidas categorias de analise com base
em elementos narrativos do monomito, conforme os seguintes estagios: Mundo
Comum, Chamado a Aventura, Recusa ao Chamado, Encontro com o Mentor,
Primeiro Limiar, Provas (Aliados e Inimigos), Aproximagdo a Caverna Oculta
(Segundo Limiar), Provacdo, Recompensa, Caminho de Volta, Ressurreicdo
(Terceiro Limiar) e Retorno com o Elixir. Esses elementos servem como
parametros para a classificagdo dos eventos narrativos gerados nos jogos

analisados.
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Vale ressaltar que embora a mesma metodologia tenha sido aplicada aos
trés estudos de caso, ajustes especificos foram realizados na metodologia em
cada jogo, considerando suas particularidades e demandas técnicas. Tais
adaptacgdes incluiram ajustes nos instrumentos de analise e nas configuragdes
dos equipamentos, de modo a atender as especificidades de cada jogo eletrénico

investigado.

2.1 Spelunky (2008)

O uso de tecnologias de geragao procedural de conteudo se intensificou
dia apds dia, a industria dos jogos digitais buscou reduzir custos e facilitar a
producdo. Shaker, Togelius e Nelson afirmaram que o procedimento
caracteristico da geragao procedural apresenta uma solugéo ao variar elementos

do processo de criagao de jogos e partidas. Na palavra dos mesmos:

Geracédo Procedural de Conteudo (GPC) vem recebendo cada
vez mais atengdo pelas vantagens que proporciona em termos de
agilidade no processo de geragdo de conteudo, possibilitando a
geracdo on-line, reduzindo o orgamento de desenvolvimento e
facilitando a criagédo de infinitas variagbes de contetdo. (SHAKER,
TONELIUS & NELSON; 2014 )."®

Os autores citados acima realizaram um estudo de caso, do jogo Spelunky
criado por Derek Yu em 2008. O jogo indie de agao e aventura conta com codigo-
aberto desde seu langamento, o que facilitou estudos sobre suas mecanicas e
decorrente relangamento através do XBox Live Arcade. A premissa basica do
jogo consiste no jogador assumir o papel da personagem Spelunker, que explora
cavernas antigas em busca de riquezas, sempre administrando seus escassos
recursos para garantir sua sobrevivéncia.

De maneira similar a jogos dungeon crawler'®, o jogo é estruturado em

salas cheias de itens colecionaveis e monstros. Uma caracteristica comum entre

18 “Procedural Content Generation (PCG) is receiving increasing attention due to the advantages

it provides in terms of speeding up the content generation process, enabling on-line generation,
reducing the development budget and facilitating the creation of endless content variations”.
(SHAKER, TOGELIUS & NELSON; 2014). Tradugao nossa.

19 Um tipo de cenario em jogos de RPG de fantasia em que os herdis navegam em um ambiente

de labirinto (uma "masmorra"), lutando contra varios monstros, evitando armadilhas, resolvendo
quebra-cabegas e saqueando qualquer tesouro que possam encontrar. Disponivel em:
<https://insight.ieeeusa.org/articles/going-rogue-a-brief-history-of-the-computerized-dungeon-
crawl/> Acesso em 06 de set. de 2021.
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Spelunky e jogos roguelike?® é o uso de aleatoriedade como elemento chave na
geragado procedural da estrutura das fases, na localizagdo de inimigos e no
posicionamento dos itens. Baghdadi,Eddin, Al-omari, Alhalawani, Shaker &
Skaker (2015) afirmam

The game successfully employs GPC techniques to generate
variations of structures that are unique with every replay...
...Spelunky exhibits a number of properties that motivates
exploration of the applicability of GPC and Al methods.?!

Esta mecéanica de geracao aleatéria baseia-se na Procedural Content
Generation (PCG) aplicando procedimentos de distribuicdo e baseado em blocos
combinados a regras, aumentando assim a variabilidade de experiéncias do
jogo. O Tech Artist Darius Kazemi utilizou o codigo fonte com a finalidade de
adapta-lo para uma versdo de navegador e em seus estudos acerca do jogo

explica o procedimento:

The first thing it does is place a start room in the top row. Room
type doesn't really affect the start rooms, as it's a special case, but
generally speaking a start room is type 1 or 2. Every time a room is
placed, at first it is always a type 1 room (left/right). Then it decides
where to go next. It picks a (uniform distribution) random number
from 1 to 5. On a 1 or 2, the solution path moves left. On a 3 or 4,
the solution path moves right. On a 5, the path goes down. (If the
solution path hits the edge of the screen, then it immediately drops
down and switches its left/right direction.) (Kazemi, 2013, s.p.)??

A distribuicdo € o mais simples entres os procedimentos de geragao

procedural de conteudo, nas palavras de Compton: “This is the easiest kind of

20 E um subgénero de videogames RPG caracterizado por um rastreamento de masmorras

através de niveis gerados por procedimentos, jogabilidade baseada em turnos, movimento
baseado em grade e morte permanente do personagem do jogador. A maioria dos roguelikes é
baseada em uma narrativa de alta fantasia, refletindo sua influéncia de jogos de RPG de mesa
como Dungeons & Dragons. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Roguelike> Acesso em
06 de set. de 2021.

21Traducdo nossa: O jogo emprega com sucesso técnicas de GPC para gerar variagdes de

estruturas que sao Unicas em cada replay ... ... Spelunky exibe uma série de propriedades que
motivam a exploracao da aplicabilidade dos métodos de GPC e IA.

22/ primeira coisa que o jogo faz é colocar uma sala inicial na linha superior. O tipo de sala

realmente ndo afeta as salas iniciais, pois € um caso especial, mas geralmente uma sala inicial
€ do tipo 1 ou 2.Cada vez que uma sala é colocada, em primeiro lugar € sempre uma sala do
tipo 1 (esquerda / direita).Em seguida, ele decide para onde ir em seguida. Ele escolhe um
numero aleatério (distribuicdo uniforme) de 1 a 5. Em 1 ou 2, o caminho da solugdo se move para
a esquerda. Em um 3 ou 4, o caminho da solugao se move para a direita. Em um 5, o caminho
desce. (Se o caminho da solugéo atinge a borda da tela, ele imediatamente desce e muda sua
direcédo esquerda / direita.). Tradugao nossa.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Roguelike
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generative method. You have a bag of stuff and an area of space or time that you
can spread them out across.” (COMPTON, 2019, p.23)?3. Apesar de simples,
combinado a restricbes geracionais e a geracgao tile-based pode apresentar
resultados complexos, como visto em Spelunky. Explorar a aplicabilidade da
geragao procedural de conteudo motiva entusiastas da area e pesquisadores.
Destaca-se que o presente recorte ndo é o carater técnico do jogo digital, mas
sim, explorar o aspecto narrativo da obra e observar como se da a geragao de
conteudo através do procedimento de geragao procedural.

A estrutura classica de uma narrativa delimita um espaco restrito
no qual fragmentos de uma jornada podem ser espalhados, para Lee Sheldon
(2004), ao problematizar os paradigmas narrativos dos jogos eletrénicos, o autor
estabelece as questdes: “Por que se preocupar com todas essas coisas antigas?
Os jogos exigem um novo paradigma, nao é€? Vocé nao pode aplicar as técnicas
de midia linear e n&o interativa a jogos, pode? Bem . . . sim vocé pode.”
(SHELDON, 2004. p. 13). Sheldon propde que “quests” ou missdes propostas ao
jogador podem ser classificadas como etapas do monomito proposto por Joseph

Campbell (1949). Nas palavras do autor:

Todas as missbes compartilham elementos comuns que se
revelam em uma série de etapas. Em parénteses vou liga-las a
jornada do her6i de Campbell.

m Um pedido é feito ao jogador para que ele realize algo. (Partida:
o chamado para a aventura)

m O jogador decide se ela aceitara. Muitas vezes ela tem uma
escolha. Ela pode negar o pedido. (Saida: recusa da chamado)

m Ela pode receber uma arma especial, dispositivo ou feitico. Em
Dark Age of Camelot ha uma missao Hiberniana chamada Caca ao
Tesouro, cujo objetivo final € um gema. A partir de componentes
coletados pelo jogador, uma feiticeira confecciona um Colar de
Encontrar que pulsa com poder quando o jogador se aproxima de
joias escondidas. (Partida: auxilio sobrenatural)

m O jogador parte para a missdo. (Partida: cruzando o primeiro
limite)

m O jogador pode experimentar uma variedade de aventuras.
(Partida: Barriga da Baleia e a maior parte da iniciagédo)

m O jogador atinge seu objetivo. (Iniciagdo: o beneficio final)

m O jogador retorna ao NPC ou a outros aspectos do jogo que foram
colocados em espera. (Retorno: todos os subtitulos) (SHELDON,
2004. p. 224-225.)

2Tradugdo nossa: Este é o tipo mais facil método gerativo. Vocé tem um saco de coisas e uma
area de espago ou tempo em que pode espalha-los” (COMPTON, 2019, p.23).
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A classificagao proposta pelo autor auxiliou a fragmentacado da narrativa
em partes que poderiam ser utilizadas, por exemplo, através do método tile-

based.

2.1.1 METODOLOGIA APLICADA AO ESTUDO DE CASO DE Spelunky
(2008)

Apresentou-se a seguir a metodologia utilizada para a realizacdo do
estudo de caso, concretizou-se a analise das categorias no Spelunky por meio
da realizagao de trés partidas, cada etapa foi catalogada de acordo com as
categorias do monomito. Para facilitar a leitura dos resultados e observar como
se da a variabilidade na experiéncia narrativa apresentada ao jogador, elaborou-
se um quadro comparativo. A plataforma escolhida para a realizacdo das
partidas utilizou-se o computador pessoal, através da plataforma de distribuicao
digital Steam, com o jogo desenvolvido e distribuido pela empresa Mossmouth
de Derek Yu.

Descreve-se a seguir os requisitos minimos para utilizar o jogo, sao os

seguintes:

Sistema Operacional: Microsoft® Windows® XP / Vista/7 /8
Processador: Intel Core 2 Duo 2.8GHz ou equivalente
Memoria: 2 GB RAM

Graficos: placa grafica 3D

DirectX: versao 9.0c

Armazenamento: 200 MB available space

Adicionais: Controle Xbox 360 ou outro Xlnput-controle compativel

As partidas descritas nos resultados ocorreram em um computador

pessoal com os seguintes componentes:

Sistema Operacional: Microsoft® Windows® 10 Home Edition 21H1
Processador: AMD Ryzen 7 2700X 3.7 Ghz

Memoria: 16 GB RAM

Graficos: NVIDIA GeForce GTX 1080

DirectX: versado 12
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Armazenamento: KingSpec SSD 1TB
Adicional: Controle Xbox 360

Em todas as sessdes o jogo foi analisado no modo Adventure com um
unico jogador, a personagem escolhida foi Spelunker e optou-se por variar a
caracteristica damsel style. Todas as outras opg¢des do jogo foram mantidas na

definigdo padrao.

2.1.2 RESULTADOS

A primeira partida de jogo explorou todas as opgbes possiveis,

percorrendo a etapa de tutoria até chegar de fato ao primeiro nivel. A duragao
do jogo foi de aproximadamente vinte minutos, ao seu final retornou a tela de
selecdo com um percurso narrativo relativamente estruturado como
demonstrado na Tabela 01.
Ap0ds a primeira partida e a coleta de dados, retornou-se ao jogo para a segunda
partida que durou em torno de trinta e cinco minutos. Desta vez o jogo ndo
apresentou a etapa de tutoria, pois esta ja havia sido completada na primeira
partida. Além da estrutura narrativa ndo conter esta etapa, pode-se notar
variabilidade ocorrendo a partir da etapa Provas, Aliados e Inimigos (desafios),
como demonstrado na Tabela 01. Préximo a etapa do Caminho de Volta a
personagem principal foi nocauteado por uma armadilha de flechas, sendo
levado de volta ao inicio do jogo.

A Ultima partida durou quarenta minutos e apresentou a maior
variabilidade entre as trés analisadas, como demonstra a Tabela 1. Nessa
ocorreu troca de cenario em suas etapas finais (Recompensa).

Como demonstra a tabela 1, percebeu-se uma variabilidade nos estagios da
jornada da narrativa classica a cada partida, valendo ressaltar que além da
variagdo nos estagios, em cada uma das sessdes encontram-se inimigos,

desafios, tesouros e locais diferentes dentro de um cenario comum.

Tabela 1 - Resultados por Partida de Jogo (Spelunky)

Etapa do Evento do jogo na Evento do jogo na Evento do jogo na
monomito partida 01 partida 02 partida 03
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Mundo Comum

Spelunker chega na
caverna

Spelunker chega na
caverna

A exploragao da mina

Chamado a O diario de Yang conta | Tesouros da caverna | Tesouros da mina e

Aventura a respeito dos tesouros chegar ao proximo
dentro da caverna nivel

Recusa ao Receio de ter uma Jornada dificil e Jornada dificil e

Chamado exploracgéo dificil como | desafios desafios

a de Yang

Encontro com o
Mentor

Yang ensina a explorar
(etapa de tutoria)

O diario de Yang pode
ser encontrado no
lobby com
informacgdes a respeito
da caverna

Yang ensina a
explorar (tutorial)

Primeiro Limiar

A maldigédo de Olmec
altera a caverna

A maldigédo de Olmec
altera a caverna

A mina sem
iluminagao apresenta
novos desafios

Provas, Aliados
e Inimigos
(desafios)

Uma cobra apés um
poco de espinhos

Morcegos, cobras e
espinhos

Morcegos, cobras
dentro de jarros,
espinhos, armadilhas
e o eventual fantasma

Aproximacgao a
Caverna Oculta
(segundo limiar)

idolo de ouro envolto
por armadilhas na sala
da segunda fase

Um pug abandonado
em uma caverna
adjacente

Uma donzela préxima
ao final do nivel

Provacao Pegar o idolo sem que | Salvar o pug e Salvar a donzela e
a caverna desmorone | conduzi-lo a saida conduzi-la a saida
Recompensa idolo de Ouro Ouro e um aliado Ouro, uma aliada e
finalmente chegar a
selva subterranea
Caminho de Alcancar a saida para | Alcangar a saida para | Alcangar a saida para
Volta 0 proximo nivel sendo | o préximo nivel, a selva

perseguido por um
fantasma

nocauteado por uma
flecha

Ressurreigao
(terceiro limiar)

Passagem de fase no
fundo da caverna

Recomegar a partida

Exploracao da selva

Retorno com o
Elixir

Recompensas da
partida e
pontuagao(lobby)

Spelunker chega na
caverna

Spelunker agora tem
um atalho para
explorar a selva sem
a necessidade de
passar pela mina

Fonte: Autoria propria



Figura 11 - Partida 01 - Jogando com Yang (elementos em destaque)

Fonte: Autoria propria

Figura 12 - Partida 02 - Resgatando a donzela

Fonte: Autoria propria
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Figura 13 - Partida 03 - Explorando a selva

Fonte: Autoria propria

2.2 No Man’s Sky (2016)

A utilizagédo das tecnologias de geragao procedural de conteudo se tornou
cada vez mais frequente, especialmente na industria de jogos digitais, com o
objetivo de reduzir custos e facilitar o processo de produgao. Shaker Togelius e
Nelson destacaram que a geragéo procedural ofereceu uma solugéo ao permitir
a variagao de elementos no processo de criacdo de jogos e partidas, agilizar o
processo de geragao de conteudo, permitir a geragao em tempo real, reduzir os
custos de desenvolvimento e facilitar a criacdo de um numero infinito de
variagdes de conteudo (SHAKER, TOGELIUS & NELSON, 2014). Jogos como
No Man’s Sky (2016), objeto deste estudo de caso, fizeram uso da geracéo

procedural no intuito descrito pelos autores.

No Man’s Sky (2016) € um jogo eletronico de ficg&o cientifica, focado na

exploragdo espacial, desenvolvido pela Hello Games um estudio indie?* de jogos

24 Um jogo indie € um jogo criado por uma equipe independente de desenvolvedores, geralmente

com recursos limitados, sem uma editora ou sem envolvimento significativo no processo artistico
por parte da editora. Os jogos indie geralmente sdo experimentais e/ou empregam uma estética
retr6. Embora o rétulo seja normalmente associado a jogos digitais, ele também pode se aplicar
a jogos analdégicos (por exemplo, de mesa). (FIADOTAU, 2018, tradugao nossa).
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eletrébnicos de Guildford, Reino Unido. O jogo conta com uma poderosa
mecanica de geragao procedural para gerar artefatos como cenarios, criaturas e

encontros. Hall explicitou que:

Através da técnica de geragao de conteudo procedural, a engine de
No Man’s Sky é capaz de gerar uma infinidade de sistemas solares
com planetas de diferentes composicdes visuais. Ele também é
capaz de esculpir o relevo criando montanhas, cavernas, oceanos,
rios e outras formagdes rochosas nos planetas, estes chegam a ser
tdo gigantescos que podem levar algumas semanas para que sejam
totalmente explorados.

A complexa engine do jogo também é capaz de reconfigurar
randomicamente diferentes partes de conteudo pré-fabricados que
geram permutacdes de naves e estagbes espaciais, assim como
plantas e animais que podem ou n&o existir nos planetas e luas do
universo do jogo. (HALL, 2017. p. 96).

Assim o jogo apresenta um vasto universo gerado proceduralmente, o que
significa que o jogo cria seu mundo de forma aleatéria e continua, sem a
necessidade de designers criarem manualmente cada elemento do jogo. A
geragcdo procedural de No Man's Sky tem um impacto significativo na
jogabilidade, pois permite a criagdo de um universo virtual praticamente infinito,
com bilhdes de planetas, estrelas e sistemas solares unicos. Deve-se pontuar
ainda que No Man's Sky é um jogo Sandbox?®, nao limitando o jogador a seguir
ou explorar uma dada narrativa ou ambiente especifico; podendo combinar
inumeras possibilidades, pois cada planeta no jogo é unico, com sua propria
geografia, clima, flora, fauna, personagens e recursos. Sean Murray um dos
criadores do jogo explicou em uma entrevista para o The New Yorker que com
uma equipe pequena como a de seu estudio o uso de geragéo procedural era o
caminho correto a seguir para criar um jogo com a magnitude de No Man’s Sky
(KHATCHADOURIAN, 2015). Murray ainda explicou que o método escolhido
para gerar proceduralmente os componentes do jogo utilizou um numero base

para seu algoritmo generativo. Nas palavras do mesmo:

Quando um jogador liga o No Man's Sky pela primeira vez, um
numero "semente" - atualmente, o numero de telefone de um
programador da Hello Games - € inserido em uma equagéao para
gerar longas sequéncias de numeros e, quando o computador tenta

25 Segundo Merriam-Webster: um videogame ou parte de um videogame no qual o jogador ndo
esta limitado a atingir objetivos especificos e tem um alto grau de liberdade para explorar,
interagir ou  modificar o ambiente do jogo. Fonte: https:/www.merriam-
webster.com/dictionary/sandbox#:.~:text=%3A%20such%20as-
.a,sometimes%20feel%20more%20like%20suggestions. Acesso em 24/09/2024.



https://www.merriam-webster.com/dictionary/sandbox#:%7E:text=%3A%20such%20as-,a,sometimes%20feel%20more%20like%20suggestions
https://www.merriam-webster.com/dictionary/sandbox#:%7E:text=%3A%20such%20as-,a,sometimes%20feel%20more%20like%20suggestions
https://www.merriam-webster.com/dictionary/sandbox#:%7E:text=%3A%20such%20as-,a,sometimes%20feel%20more%20like%20suggestions
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armazena-las nesse espago de sessenta e quatro bits, elas sao
truncadas arbitrariamente. "O que sobra € um numero aleatério”,
disse Murray. A semente define a estrutura geral da galaxia, e os
numeros aleatérios gerados a partir dela servem como marcadores
digitais para as estrelas. O processo é entéo repetido: 0 niUmero de
cada estrela se torna uma semente que define seus planetas em
orbita, e os numeros planetarios sdo usados como sementes para
definir as qualidades do terreno, da atmosfera e da ecologia dos
planetas. Dessa forma, o sistema combina entropia e estrutura: se
dois jogadores comegarem com a mesma semente e as mesmas
férmulas, eles experimentarao ambientes idénticos.
(KHATCHADOURIAN, 2015).

O uso de algoritmos e numeros aleatérios para gerar o universo do jogo
cria um sentido de infinitude e descoberta constante. Ao iniciar o jogo, cada
jogador recebe uma “semente” unica que influencia a estrutura geral da galaxia.
Isso significa que, mesmo que dois jogadores comecem com a mesma semente
e formulas, suas experiéncias serdo diferentes, pois cada planeta, estrela e
sistema solar sera unico para cada jogador. Essa variabilidade infinita torna a
exploracdo espacial uma jornada emocionante e imprevisivel, onde cada
descoberta € uma surpresa.

Os jogadores tém a liberdade de explorar esse vasto universo, viajando
de planeta em planeta, coletando recursos, descobrindo novas espécies de
animais e plantas, negociando com alienigenas e até mesmo batalhando em
combates espaciais. A geragado procedural garante que cada nova exploragéo
seja uma experiéncia unica, ja que os jogadores encontram paisagens e criaturas
completamente diferentes a cada planeta visitado. Além disso, a geragao
procedural também influencia a economia do jogo. Os recursos disponiveis em
cada planeta variam, o que significa que os jogadores podem encontrar planetas
ricos em minerais valiosos ou em flora exética, por exemplo. Esses recursos
podem ser coletados, negociados e utilizados para melhorar a nave espacial,
equipamentos e ferramentas do jogador.

A geragao procedural também afeta a narrativa do jogo, permitindo que
0s jogadores sejam protagonistas de suas proprias histérias. Ao explorar
planetas desconhecidos, os jogadores podem encontrar ruinas antigas, artefatos
misteriosos ou até mesmo civilizagbes alienigenas. Esses encontros
imprevisiveis adicionam camadas de narrativa emergente, em que os jogadores
podem criar suas proprias aventuras e interpretar o significado dessas

descobertas dentro do contexto do jogo.
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No caso das narrativas emergentes, a abordagem difere
significativamente; o criador do jogo desenvolvera conteudos distintos para cada
etapa da jornada (partida, iniciagédo e retorno), permitindo que o jogador junte os
fragmentos de forma a compor sua prépria histéria. Como resultado, iniumeras
narrativas podem ser criadas, uma vez que as combinacdes sao praticamente
infinitas. Conforme ja pontuado na pesquisa por Lima & Lima, ao analisar os
jogos eletrénicos, existem duas definicbes essenciais para o desenvolvimento
de suas estruturas narrativas: narrativa embutida e narrativa emergente. As
narrativas embutidas sao caracterizadas por apresentarem conteudo narrativo
fechado, similar a linearidade das narrativas cinematograficas, enquanto as
narrativas emergentes proporcionam interacédo dependente do contexto do jogo
e das escolhas realizadas pelo jogador, resultando em diferentes
desdobramentos em resposta a diferentes agdes (LIMA & LIMA, 2015, p. 697).

Nesse sentido, definiu-se as Narrativas Embutidas (modelo classico) e as
Narrativas Emergentes (interativa). Cabe ressaltar que ambas seguem a mesma
estrutura, no entanto, nas narrativas emergentes, alguns aspectos da narrativa
foram alterados em decorréncia das escolhas feitas pelo jogador. No jogo No
Man's Sky, por exemplo, a narrativa emergente € um elemento essencial, pois a
vastidao do universo e a liberdade de exploragao oferecidas ao jogador permitem
que ele construa sua propria histéria, gerando experiéncias unicas e
personalizadas.

A estrutura das Narrativas Embutidas foi tradicionalmente limitada a um
espaco especifico no qual fragmentos de uma jornada podiam ser dispersos. No
entanto, ao questionar os paradigmas narrativos dos jogos eletronicos, conforme
citado anteriormente, Lee Sheldon problematiza: O autor propde que os eventos
ou missdes apresentadas aos jogadores em um jogo podem ser categorizados
como etapas do monomito, conceito desenvolvido por Joseph Campbell. Assim,
quando da fragmentagao das etapas da narrativa épica em partes ou blocos que
podem ser utilizadas, por exemplo, por meio do método de geragéo procedural

de conteudo baseado em blocos para gerar novos conteudos originais.
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2.2.1 METODOLOGIA APLICADA AO ESTUDO DE CASO DE No Man’s Sky
(2016)

Concretizou-se a analise das categorias em No Man Sky por meio de oito
partidas distintas em dois “slots” de jogo diferentes, consistindo em iniciar o jogo
a cada partida e continuar os eventos na partida seguinte por meio da fungao de
“‘auto-save” apresentada pelo proprio jogo. As partidas ocorreram em sessdes
variando de quinze minutos a uma hora e meia, para facilitar a leitura dos
resultados e para observar como se dava a variabilidade na experiéncia narrativa
apresentada ao jogador, elaborou-se um quadro comparativo. Em todas as
partidas o modo escolhido para as mesmas € o modo “normal’, no qual o jogador
pode explorar um universo infinito e participar de varias linhas narrativas;
entretanto o modo multijogador foi desabilitado para que interagbes com outros
jogadores néo interferissem na analise dos eventos de jogo. Descreve-se a

seguir os requisitos minimos para utilizar o jogo:

Sistema Operacional: Windows 10/11 (64-bit)

Processador: Intel Core i3 ou superior

Meméria: 8 GB RAM

Graficos: Nvidia GTX 1060 3GB, AMD RX 470 4GB, Intel UHD graphics 630

Armazenamento: 15 GB available space

As partidas descritas nos resultados ocorreram em um computador

pessoal com os seguintes componentes:

Sistema Operacional: Microsoft® Windows® 10 Home Edition 21H1
Processador: AMD Ryzen 5 5600G 3.9 Mhz

Memoria: 16 GB RAM

Graficos: NVIDIA GeForce GTX 3070

DirectX: versao 12

Armazenamento: KingSpec SSD 1TB

Adicional: Controle Xbox 360



65

A plataforma escolhida para a realizagdo das partidas utilizou-se o
computador pessoal, por meio da plataforma de distribuigao digital Steam, tendo

0 jogo sido desenvolvido e distribuido pela empresa Hello Games.

2.2.2.RESULTADOS

A primeira partida do save 01 consistiu na inicializagao do primeiro “slot”
de jogo, dessa forma o primeiro evento na linha narrativa consistiu no primeiro
contato do jogador com o ambiente de jogo, em uma “inicializacdo” da interface
entre 0 jogador e o personagem ao qual o mesmo tomaria o papel. Como
demonstra a Tabela 2, essa “iniciacdo” ao ambiente do jogo, além de auxiliar na
imers&o do jogador, correspondeu as primeiras etapas da estrutura narrativa
épica. A duragao da sessao de jogo foi por volta de quarenta e cinco minutos,
apresentando um percurso narrativo estruturado cheio de desafios e
dificuldades, até onde o jogador sentiu-se confortavel em terminar a primeira

partida.

Figura 14 - Inicializagéo do traje do jogador — Mundo Comum

o -
M New Allip
63.1 Tox | 15%e

Fonte: Autoria Préprié.
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Figura 15 - Exploracdo do ambiente proceduralmente gerado — Retorno com o Elixir

M1 New Allip
0.0 TOX | 55k

Fonte: Autorié Pr(')ria

Apds a coleta de dados e o intervalo entre as sessbes, a partida de
numero dois iniciou-se onde a primeira partida havia terminado, dando
continuidade a narrativa da primeira partida, como em uma narrativa seriada. O
jogador resumiu seu jogo do momento onde sua primeira partida teve fim e
percorreu os eventos conforme os mesmos foram sendo apresentados ao longo
do jogo. A segunda partida teve uma duragdo maior chegando por volta de
cinquenta minutos, pois o0 jogador explorou uma grande area a procura de
recursos para completar a sequéncia de eventos. Apesar das diversas
dificuldades e adversarios encontrados pelo jogador, 0 mesmo encontrou abrigo
em uma nave e novamente pode finalizar sua partida; completando assim as

etapas da estrutura narrativa.
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Figura 16 - O jogador encontra abrigo em uma nave avariada - Recompensa

ENVIRONMENT WRRNING
Externel Toxicky:
634 Tox

Fonte: Autoria Propria

Figura 17 - Base abandonada com recursos - Aproximacao a Caverna Oculta

4 - o

1 New Allip

63 Tox 1 Tswad=
/_’;'/

A terceira partida iniciou-se de maneira tranquila, pois o jogador salvou
seu jogo dentro da nave espacial na partida anterior. Continuando de onde havia
finalizado a segunda partida, o jogador teve tranquilidade para explorar o
ambiente do jogo, passando por um bom tempo explorando o planeta onde
estava, seus pontos geograficos, a flora e a fauna. Entretanto os eventos do jogo
o levaram a dar continuidade a narrativa, procurando recursos para reparar a
nave espacial que utilizou como abrigo, o que traria a possibilidade de explorar
outros planetas. A partida numero trés durou por volta de uma hora e vinte
minutos, devido a grande exploragdo de ambiente e subsequentes eventos do

jogo. Entretanto, como demonstra a Tabela 2, ao final da partida a experiéncia
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narrativa do jogador percorreu todas as etapas da narrativa épica. Estando com
sua nave reparada, o jogador pode finalizar a partida em um ponto seguro para

continua-la em outra sessao de jogo.

Figura 18 - Em uma nave o jogador explora o sistema estelar. - Retorno com o Elixir

r

Fonte: Autoria Propria

A quarta e ultima partida, iniciou-se com o jogador decolando a nave
espacial rumo ao espacgo, dando continuagao a partida anterior. Apesar das
varias possibilidades de exploracdo que o veiculo criou para o jogador, 0s
eventos do jogo cercearam a narrativa para uma sequéncia de missoes,
tornando a partida curta em relagdo as anteriores, tendo por volta de trinta

minutos.



69

Figura 19 - Base construida pelo préprio jogador - Caminho de Volta

Fonte: Autoria Propria

Tabela 2 - Resultados por Partida de Jogo na primeira sesséo (No Man's Sky - save 01)

Etapa do Eventos do jogo na | Eventos do jogo | Eventos do jogo | Eventos do jogo
arco partida 01 na partida 02 na partida 03 na partida 04
narrativo do
monomito
Mundo Tela branca de “Viajante’pode O abrigo da nave | Nave interestelar
Comum inicializagao do explorar o € 0s recursos em | com abrigo frente
HUD do “viajante” planeta volta dela, o aos perigos do
tranquilamente, viajante pode cosmo,
pois agora seu explorar com possibilita acesso
traje o protege do | tranquilidade as | a qualquer
clima, fauna e cercanias. planeta.
flora local.
Chamado a | Chamado a iniciar a | O scanner capta | Reparar a nave Uma transmisséao
Aventura o HUD/interface do | o sinal de uma para explorar o misteriosa
personagem nave infinito. convida o
abandonada, viajante a
para melhorar a explorar um
situagao os planeta similar a
niveis de terra (planeta
protecéo contra paradisiaco).
toxicidade estéo
caindo.
Recusa ao Possibilidade/receio | Encontrar mais Receio dos Possibilidade de
Chamado de nao iniciar a recursos para perigos para explorar o

aventura

proteger-se.

encontrar a
tecnologia em
uma base
distante.

sistema estelar
livremente no
conforto da nave,
possibilidade da
transmissao ser
uma armadilha.
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Encontro Voz do traje Voz do traje Voz do traje Voz do traje
com o espaciall/interface espacial/interface | espaciall/interface | espacial/interface
Mentor da personagem da personagem da personagem da personagem
com o mundo. O orienta para orienta para informa que a
traje auxilia o buscar abrigo na | reparar a nave. origem da
viajante que esta nave. transmisséao
sem memodria. pode conter
recursos
valiosos.
Primeiro Mundo hostil onde | A jornada até a Uma estranha Entrada na
Limiar 0 viajante esta nave é longa, o pedra em meio atmosfera
abandonado, o percurso exige ao caminho para | planetaria do
clima toxico e a paradas a base onde esta | planeta Kanne
fauna/flora hostil esporadicas para | a tecnologia VII, o planeta
procurar recursos | perdida guarda parece ter um
e evitar perigos. uma mensagem | clima
estranha. convidativo.
Provas, Encontrar materiais | Plantas Tempestade O planeta é um
Aliados e (75 unidades de carnivoras e toxica obriga o exuberante
Inimigos ferro) para reparar | tdxicas tentam viajante a paraiso de
(desafios) 0 scanner em um dar cabo do adiantar-se em plantas e
mundo hostil, o personagem. sua jornada. animais, a maior
“viajante”iniciou a Alguns animais Passado mais de | parte ndo hostil.
partida em uma nao hostis metade do
cratera profunda. curiosos andam percurso, nao ha
a espreita. como regressar a

Encontro com
baus e recursos
abandonados
nos ermos
auxiliam na
jornada.

nave.

Aproximacao | Saida do buraco da | A nave pode ser | A base pode ser | A origem do

a Caverna cratera, apesar de avistada ao avistada e mais misterioso sinal

Oculta encontrar recursos | longe, alguns recursos estdo a | pode ser

(segundo fora dele, o clima destrogos volta. Recuperar | avistada, € um

limiar) fica pior na contém recursos | a tecnologia sinalizador
superficie. valiosos. agora é uma abandonado.

tarefa facil.

Provacgao Os ultimos recursos | Uma criatura Em meio a O sinalizador
necessarios para hostil esta nas jornada de apresenta uma
reparar o scanner cercanias da retorno o traje misteriosa
estdo na borda do nave avisa da mensagem dos
buraco e uma abandonada. possibilidade de | numeros 16 16
tempestade téxica Utilizando a criar um visor de | 16, além disso
se inicia. mochila a jato o analise, para isso | apresenta novas

“viajante” 0 viajante de tecnologias. A

consegue evadir | conseguir voz do traje

a criatura. nanotubos. orienta o viajante
a fundar uma
base no planeta.

Recompensa | Com todos os Abrigo na nave e | Munido do visor | Com as novas

recursos

encontro com o
sinalizador da

de andlise, o
viajante pode

tecnologias e
recursos




71

necessarios, o

scanner é reparado.

nave, o “viajante”
descobre que é
uma anomalia no
ambiente.

facilmente
localizar a nave e
o0 caminho de
volta.

encontrados, o
viajante comeca
a minerar cobre e
outros materiais
para criar um
abrigo fixo (uma
base)

Caminho de
Volta

Utilizando o
scanner, sédio é
encontrado para
estabilizar a
protecéo contra a
atmosfera toxica do
planeta.

Apesar de ter
encontrado
abrigo, o viajante
esta sozinho em
um mundo
estranho, sem
memoria e a
nave esta
avariada.

O trajeto para
retornar a nave
esta tragcado
através da
bussola do visor
de analise, no
entanto os
perigos da
jornada ainda
dificultam o
caminho.

Em posse dos
recursos o
viajante pode
processar 0s
mesmos para
construir sua
base,
conquistando o
ambiente a sua
volta.

Ressurreicao
(terceiro
limiar)

Com o sédio
extraido das
plantas, a protegao
contra elementos é
reativada.

O viajante deve
reparar a nave
utilizando uma
tecnologia de
Selo Hermético
apontada no
mapa que esta
dentro da nave.

Ao chegar a sua
nave o viajante
ainda deve
reparar seus
componentes
com o selo
hermético e o
ferro puro,
ambos agora
disponiveis para
manufatura.

Com um terminal
de computador
para sua base,
novas
tecnologias estao
a disposigéo do
viajante,
trazendo até
mesmo a
possibilidade de
conforto em seu
novo planeta.

Retorno com
o Elixir

Em posse de
recursos para
desbravar o planeta
hostil, o “viajante”
pode agora buscar
a nave abandonada
no planeta.

Munido com o
mapa, o viajante
pode reparar sua
nave.

A nave reparada
pode levar o
viajante para o
espago, criando
novas
possibilidades de
aventuras.

Construgao de
base/abrigo,
onde o viajante
pode agora
morar € iniciar
suas proximas
aventuras.

Fonte: Autoria propria

A segunda sesséo de partidas em um slot diferente, no caso save 02,

iniciou-se com a partida um que apesar de apresentar um inicio similar a partida

do save 01, apresentou ambiente, desafios e provagdes bem diferentes do save

01. Esta primeira partida teve duragdo em torno de trinta minutos, apresentando

um percurso narrativo continuo e diferente da primeira partida do save 01, com

poucas dificuldades para o jogador. Vale pontuar que logo na primeira partida o

jogador conseguiu encontrar sua nave e repara-la, algo que na primeira sesséo

demorou algumas partidas.
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Figura 20 - Em uma nova partida os desafios gerados sao diferentes — Mundo Comum

Fonte: Auoria prépria

A partida numero dois da segunda sesséao teve um inicio similar a partida
quatro da primeira sessao, pois o jogador ja iniciou 0 jogo decolando com a nave
reparada. Apesar da similaridade entre as partidas, eventos diferentes levaram
a desfechos diferentes. A partida teve duragao aproximada de quarenta minutos,
0 jogador encerrou a mesma apos sentir-se cansado de jogar ao decorar o
ambiente de sua base recém construida.

Figura 21 - Construcao de base/abrigo, onde o viajante pode agora morar e iniciar suas
préximas aventuras — Retorno com o Elixir

Fonte: Autoria propria

Na partida de numero trés da sessao dois o jogador iniciou seu jogo em
uma construcdo de madeira que o mesmo havia erigido na partida anterior.

Utilizando a construgdo como base de operacgdes, apdés uma série de eventos o
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jogador encontrou personagens nao jogaveis (NPCs), criaturas que expandiram
os eventos narrativos de maneira ndo vista na sessdo um. A partida teve duracao
de aproximadamente uma hora e meia, e o jogador finalizou a mesma apenas

por falta de tempo para continuar jogando.

Figura 22 - Explorando sistemas estelares o jogador encontra esta¢des espaciais habitadas —
Caminho de Volta

Fonte: Autoria propria

Figura 23 - Encontro com personagens nao jogaveis em regides habitadas — Chamado a
Aventura

Fonte: Autoria propria
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Figura 24 - Personagens nao jogaveis trazem recompensas — Retorno com o Elixir

\ =) e /

3 |
4| .‘ -

Fonte: Autoria propria

A ultima partida da segunda sesséao iniciou-se de onde a partida anterior
havia parado, os personagens-nao-jogaveis auxiliaram o jogador em seus
desafios e aventuras, aumentando as diferengas nos eventos narrativos da
ultima partida. A duracéo da partida numero quatro aproximou-se a duas horas.
O jogador encerrou a partida quando atingiu seu objetivo de aumentar as

capacidades de sua nave espacial.

Figura 25 - Estagéo espacial onde missdes podem ser encontradas — Chamado a Aventura

Fonte: Autoria propria
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Figura 26 - Exploracdo de destrogos de naves - Provas, Aliados e Inimigos

Fonte: Autoria propria

Tabela 3 - Resultados por Partida de Jogo na segunda sessao (No Man's Sky - save 02)

Etapa do Eventos do jogo na | Eventos do jogo | Eventos do jogo | Eventos do jogo
arco partida 01 na partida 02 na partida 03 na partida 04
narrativo do
monomito
Mundo Tela branca de Nave interestelar | O viajante se O viajante se
Comum inicializagao do com abrigo frente | estabeleceu em estabeleceu em
HUD do “viajante” aos perigos do uma construgao uma construgao
Ccosmo, de madeira em de madeira em
possibilita acesso | um planeta um planeta
a qualquer tropical tropical
planeta.
Chamado a | Chamado a iniciar a | Uma transmisséo | O terminal de A mensagem
Aventura o HUD/interface do | misteriosa computacgao da numerica que os
personagem convida o base sinaliza a Gek ajudam a
viajante a possibilidade de | decifrar indicam
explorar um criar novas sinais de vida em
planeta similar a | tecnologias, para | um ponto
terra (planeta isso o viajante distante.
paradisiaco). tem que explorar
o planeta em
busca das
mesmas.
Recusa ao Possibilidade/receio | Possibilidade de | Receio de Receio de
Chamado de nao iniciar a explorar o encontrar perigos | encontrar perigos
aventura. sistema estelar no planeta. na jornada.

livremente no
conforto da nave,
possibilidade da
transmissao ser
uma armadilha.
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Encontro Voz do traje Voz do traje Voz do traje Voz do traje
com o espacial/interface espacial/interface | espacial/interface | espacial/interface
Mentor da personagem da personagem da personagem da personagem
com o mundo. informa que a informa que informa que os
origem da novas sinais das
transmissao tecnologias coordenadas
pode conter podem abrir podem ajudar o
recursos novas viajante no
valiosos. oportunidades mistério de sua
para aventuras. memoria.
Primeiro Mundo hostil onde Entrada na Nas cercanias da | Ao viajar com
Limiar o viajante est4 atmosfera base o viajante sua nave para o
abandonado, o planetaria do encontra um local das
clima flamejante e a | planeta Izen 16, | mdédulo coordenadas, o
flora hostil o planeta parece | tecnoldgico viajante encontra
ter um clima enterrado. destrogos de
convidativo. uma imensa
nave.
Provas, Encontrar materiais | Izen 16 € um Durante as O viajante
Aliados e (75 unidades de planeta tropical, escavagbes uma | encontra
Inimigos ferro) para reparar | possui ilhas e um | tempestade de instrugdes para
(desafios) 0 scanner em um clima ameno. vapor engolfa a novas

mundo hostil.
Apesar dessa
prova, 0s recursos
estdo em volta do
viajante e sao
facilmente
encontrados para
reparar o scanner.

Encontrar a fonte
do sinal € uma
tarefa tranquila, o
sinalizador deixa
um rastro de
fumaca no
horizonte.

regiao, entretanto
0 personagem
esta no tunel e
nao precisa se
preocupar,
apenas esperar a
tempestade
passar.

tecnologias em
meio aos
destrogos, além
de materiais
aproveitaveis. No
entanto, o reator
da imensa nave
esta vazando
radiagao.

Aproximacgao

O scanner reparado

O sinalizador

Com o médulo

O viajante deve

a Caverna aponta para o sinal | estda em uma em maos, ao sair dos

Oculta de uma nave cratera em um retornar a base o | destrocos e

(segundo abandonada. campo florido. personagem instalar um

limiar) pode agora modulo de

construir um hyperdrive em
terminal de sua nave.
teletransporte.

Provacgao Encontrar o O sinalizador Reunir os Fazer dinheiro o
sinalizador e a nave | apresenta uma materiais para suficiente para
abandonada. misteriosa construir o comprar as

mensagem dos terminal. Apds tal | partes
nameros 16 16 trabalho é necessarias para
16, além disso possivel construir | o médulo de

apresenta novas
tecnologias. A
voz do traje
orienta o viajante
a fundar uma
base no planeta.

o terminal, no
entanto agora o
mesmo precisa
de energia, o
personagem
deve construir
um gerador para
captar energia e
ativar seu
terminal.

hyperdrive na
estagdo espacial.
Uma missao para
buscar fosseis
para um Gek é
iniciada e rende
o dinheiro
necessario.
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Recompensa | Abrigo na nave e Com as novas O terminal de O modulo de
encontro com o tecnologias e teleporte hyperdrive pode
sinalizador da nave | recursos funcional, pode ser instalado na
com novas encontrados, o levar o viajante a | nave. Porém o
tecnologias viajante comega | qualquer outro mesmo precisa

a minerar cobre e | lugar que tenha de combustivel.
outros materiais | um terminal
para criar um igual. O
abrigo fixo (uma | computador da
base) base com o
terminal ligado
ainda aponta
para uma
estacéo espacial
em orbita.
Caminho de | O “viajante” Em posse dos Coma O viajante deve
Volta descobre que é recursos o localizagao da agora procurar

uma anomalia no
ambiente e a nave
precisa ser
reparada.

viajante pode
processar 0s
mesmos para
construir sua
base,
conquistando o
ambiente a sua
volta.

estacdo espacial,
0 viajante pode
usar sua nave
para encontrar o
lugar.

combustivel de
antimatéria para
o hyperdrive.

Ressurreicao
(terceiro
limiar)

Com um mapa para
0s componentes
faltantes o viajante

Com um terminal
de computador
para sua base,

Na estagao
espacial o
viajante encontra

Em um planeta
incandescente o
viajante encontra

pode reparar a novas os Gek, criaturas | tragos de
nave e irem busca | tecnologias estdo | humanoides antimatéria. Em
de outro planeta. a disposigao do pequeninas com | uma base
Entretanto, uma viajante, cabeca similara | abandonada com
tempestade de fogo | trazendo até tartarugas. Os estranhas
esta no caminho mesmo a Gek o recebem estruturas
para o componente. | possibilidade de | bem na estagdo, | coriaceas e ovos
conforto em seu | dispostos a fazer | o viajante
novo planeta. comeércio. encontra
combustivel para
o hyperdrive.
Receoso de ficar
no local o mesmo
parte
Retorno com | Apesar da Construgao de Os Gek Com o hyperdrive
o Elixir tempestade, o base/abrigo, aumentam a carregado o
viajante consegue o | onde o viajante capacidade do viajante pode
componente pode agora traje espacial do | explorar um novo
faltante e repara morar e iniciar viajante e dao sistema estelar.
sua nave. suas proximas pistas quanto a

aventuras.

mensagem
numérica, o
viajante pode
retornar a sua
base através do
terminal de
teletransporte
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existente na
estagdo espacial.

Fonte: Autoria propria

2.3 Wyldermyth (2021)

Nos ultimos anos, a industria de jogos eletrénicos tem testemunhado uma
evolugdo significativa em relagdo a narrativa e a jogabilidade. Uma das
abordagens mais promissoras nesse cenario foi a incorporagdo da geracao
procedural ao processo narrativo, que permitiu que histérias e eventos se
desenrolassem de maneira dinamica, adaptando-se as escolhas do jogador e
criando experiéncias unicas a cada partida. Em meio a essa revolugéo narrativa,
destaca-se o jogo Wildermyth, um jogo que combina elementos de geracgéo
procedural para narrativas, no caso procedimento tile-based, e narrativa
interativa para criar uma experiéncia imersiva para o jogador.

Wildermyth, desenvolvido e langado em 2021 pela Worldwalker Games,
€ um exemplo de como a narrativa procedural pode elevar a experiéncia de jogo
a um novo patamar. E um jogo de RPG tatico no qual, em seu inicio, o jogador
seleciona um time de aventureiros entre varios personagens aleatorios.
Gradualmente, esses personagens se tornardo herois endurecidos em batalha e
conseguirdo novas habilidades, o que resultara em oportunidades adicionais
tanto na narrativa quanto na jogabilidade. Esses personagens também
estabelecerdo relacbes de amizade ou rivalidade entre si e envelhecerdo a
medida que o tempo avancga.

Embora a campanha principal ainda siga os principais eventos da histéria,
o desenvolvimento dos personagens é baseado em um sistema de geracéo
procedural, o que significa que cada partida sera diferente das demais. O
combate por turnos utiliza um sistema baseado em grid. Fora do combate, o
jogador também precisa tomar decisbes no mapa do mundo. Por exemplo, os
jogadores podem optar por reconstruir uma vila, mas essa decisao pode
significar que o jogador terd menos tempo para se preparar para outro evento.

O que diferencia Wildermyth de muitos outros titulos € o seu sistema de
narrativa procedural, que se baseou em fragmentos narrativos escritos por

diversos autores. Como explicou o designer do jogo Nate Austin:
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The game’s magic, explains Austin, is in its “alternating layers of
handcrafted and procedural content.” There’s the grand central
narrative with a clearly defined beginning, middle, and end —
procedural events that stem from the combat and personalities of
your characters; then there’s the comic strips (dubbed “Library of
Plays”) that bookend each event. Crucially, these “plays,” of which
there are well over 100, are written in such a way that the code is
able to seamlessly incorporate your heroes into them. (GORDON,
2021, s.p.)*

Assim sendo, a combinagdo entre fragmentos escritos por autores e
conteudo proceduralmente gerado entremeiam uma narrativa pré-definida com
uma estrutura linear classica, com comego, meio e fim. Estes fragmentos
autorais reunem um conjunto de mais de cem eventos disponiveis em uma
Biblioteca de Pecas, prontos para serem combinados com a narrativa em
questdo para gerar novas experiéncias para os personagens dos jogadores.
Como na geragéo procedural por procedimento tile-based, a narrativa pode ser
variada de diversas maneiras para sempre contar uma nova historia.

Essa abordagem envolveu a divisdo da narrativa em modulos de tamanho
idéntico, com "lacunas". Em Wildermyth, essas "lacunas" serdo preenchidas
pelos eventos que formarao parte da histéria do jogo. O processo se desenrola
da seguinte forma: existem diversas solug¢des pré-fabricadas, ou seja, diferentes
elementos narrativos ou eventos pré-criados, que podem se encaixar nas
"lacunas" conforme necessario. A selecdo e ordem dessas solugcbes pré-
autoradas podem variar a cada sessao do jogo, criando uma experiéncia unica
a cada vez que o jogo € jogado. (COMPTON, 2019, p. 24)

Wildermyth permite uma combinacgao dindmica e flexivel entre a narrativa
principal do jogo e os eventos procedurais que sao gerados com base nas agdes
dos jogadores e nas caracteristicas de seus personagens. Assim, o jogador se
vé imerso em uma narrativa interativa, na qual suas escolhas moldam o
desenrolar da historia, os jogadores ndo apenas testemunham a histéria, mas

também a moldam com suas escolhas e acgdes. As decisbes tomadas durante a

26 Tradugdo nossa: A magia do jogo, explica Austin, esta nas suas "camadas alternadas de

conteudo artesanal e procedural". Ha a grande narrativa central com um inicio, meio e fim
claramente definidos - eventos procedurais que resultam do combate e das personalidades
das tuas personagens; depois ha as tirinhas desenhadas (apelidadas de "Library of Plays") que
encerram cada evento. Crucialmente, estas "pecas", das quais existem mais de 100, séo
escritas de tal forma que o cddigo é capaz de incorporar os teus heréis nelas sem problemas.
(GORDON, 2021, s.p.).
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jornada tém um impacto direto na narrativa, criando uma sensagao genuina de
agéncia e significado. E aqui que a verdadeira beleza da geracéo procedural e
da narrativa interativa se fundem.

Neste sentido, o preenchimento das “lacunas” pode ainda ser comparado
com a proposta de Lee Sheldon, mencionada anteriormente, para o uso da
estrutura mitica das narrativas em jogos eletrénicos, onde cada passo do
monomito corresponde a uma “quest’ ou missao dentro da narrativa no jogo
eletrénico (SHELDON, 2004). Assim sendo, tornou-se compreensivel a
facilidade em categorizar os eventos de uma partida de Wildermyth na estrutura

mitica para narrativas.

2.3.1 METODOLOGIA APLICADA AO ESTUDO DE CASO DE Wyldermyth
(2021)

A anadlise das categorias foi aplicada a seis partidas distintas de
Wildermyth, realizadas em duas “campanhas” de jogo diferentes. Isso envolveu
iniciar o jogo a cada partida e continuar os eventos na sessao seguinte, utilizando
a fungao de "auto-save" fornecida pelo proprio jogo.

As partidas ocorreram em sessdes com duragdes variando de trinta
minutos a uma hora e meia. Isso foi feito para facilitar a interpretacao dos
resultados e permitir a observagado da variabilidade na experiéncia narrativa
oferecida ao jogador. Vale destacar que, em todas as partidas analisadas, o
modo "storytelling" do jogo foi selecionado, permitindo ao jogador preocupar-se
apenas em vivenciar a histéria. A campanha selecionada para todas as partidas
foi “Age of Ulstryx”, na totalidade de seus trés capitulos no intuito de limitar a
estrutura narrativa para evidenciar as diferencas entre eventos em duas sessoes
de partidas da mesma campanha. No entanto, o modo multijjogador foi
desativado para evitar que interagées com outros jogadores afetassem a analise
dos eventos de jogo. Descrevem-se a seguir os requisitos minimos para utilizar

0 jogo:

Sistema Operacional: Microsoft® Windows® 7 ou superior (versao 64 bits)
Processador: Intel Core |13 ou superior

Memoria: 3 GB RAM

Graficos: Open GL 3.2
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Armazenamento: 2 GB de espaco livre

As partidas descritas nos resultados ocorreram em um computador

pessoal com os seguintes componentes:

Sistema Operacional: Microsoft® Windows® 10 Home Edition 21H1
Processador: AMD Ryzen 5 5600G 3.9 Mhz

Meméria: 16 GB RAM

Gréficos: NVIDIA GeForce GTX 3070

DirectX: versao 12

Armazenamento: KingSpec SSD 1TB

A plataforma escolhida para a realizagcdo das partidas foi o computador
pessoal, através da plataforma de distribuicdo digital Steam, tendo o jogo sido

desenvolvido e distribuido pela empresa Worldwalker Games.

2.3.2 RESULTADOS

Para cada sessao, trés partidas foram realizadas, iniciando-se e
finalizando as mesmas no periodo dos trés capitulos da campanha Age of
Ulstryx. Cada uma das partidas de jogo apresentou duragbes diferentes;
claramente o tempo de jogo foi influenciado pelo numero de eventos
proceduralmente gerados. Na primeira sessao, a primeira partida durou em torno
de cinquenta minutos, com o jogo apresentando um inicio comum na campanha
Age of Ulstryx. A primeira fase da campanha apresenta o ambiente do jogo para
facilitar a imersao do jogador ao cenario, além de apresentar os personagens
gerados proceduralmente. Na primeira sessao o jogador iniciou o0 jogo com trés
personagens, dos quais dois foram proceduralmente gerados, no caso a
guerreira Jia e a cagadora Sofia Hardin; enquanto tomou a liberdade de criar um
dos personagens, Spidson, o mistico. Ainda na primeira partida, o jogador
recrutou mais um personagem para seu grupo em um dos locais explorados,

Mack Plumme.
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Figura 27 - Provas, Aliados e Inimigos (desafios) - Capitulo 01 da primeira sess&o —
Personagens desenvolvendo um romance

Fonte: Autoria propria

A primeira partida aconteceu sem muitas surpresas, entretanto em um
dos eventos procedurais um dos personagens sofreu uma transformacao ao
receber o poder da tempestade, o que demonstrou que além dos personagens
evoluirem e crescerem, os mesmos podiam tornar-se outros tipos de criaturas.
A partida teve fim quando os personagens venceram o antagonista tematico do
primeiro capitulo. Vale ressaltar que a campanha Age of Ulstryx tem o inicio e o
final de cada capitulo em eventos fixos. Um dos personagens do jogador sofreu
uma transformacéao inesperada ao final do capitulo, sendo contaminado pelo

antagonista.

Figura 28 - Exploracdo do mapa da aventura no capitulo 02 na primeira sessao

Chapter Three Atilewill fl
=i .|

&

Hallund Forest
Broadleaf Forest

@ Crypt of Farmire
yped by Lurking Gorgons.

Fonte: Autoria propria
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A segunda partida da primeira sessao iniciou-se dez anos diegéticos apos
o primeiro capitulo, os personagens envelheceram e estdo mais experientes. O
segundo capitulo da campanha iniciou-se com o intuito de encontrar respostas
para os acontecimentos do primeiro capitulo, além de apresentar um tempo limite
para a conclusao dos eventos do capitulo, nesse caso trezentos dias no tempo
narrativo do jogo. Condizente com o tempo limite do capitulo, a partida durou em
torno de quarenta e cinco minutos, e apresentou iniumeros desafios novos. O
jogador recrutou um novo personagem para seu grupo e este também sofreu
uma transformacgao, no caso tornou-se um lobisomem. O personagem, recrutado
tardiamente no capitulo anterior, comecgou a transformar-se em um esqueleto. A
partida terminou antes do tempo pré-determinado pelo jogo, quando os

personagens recuperaram um artefato antigo apds vencerem o antagonista.

Figura 29 - Provas, Aliados e Inimigos (desafios) - Capitulo 03 da primeira sessdo — Os
aventureiros sao atacados

Fonte: Autoria propria

A terceira e ultima partida do capitulo iniciou-se doze anos diegéticos apés
o segundo capitulo. Os personagens levavam suas vidas no intervalo entre os
capitulos e o jogo iniciou-se com o recrutamento de mais um aliado, neste caso
o filho de dois personagens ja estabelecidos no jogo. Além disso as
transformacgdes iniciadas ao longo dos capitulos anteriores continuam a
modificar o estado dos personagens, 0 que adiciona variagdes interessantes
além dos eventos procedurais. O ultimo capitulo da campanha ocorre de forma

mais tranquila em relagdo ao anterior, o mapa do cenario agora esta
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completamente aberto e o jogador ndo tem um limite de tempo para explorar a
regido. A partida durou em torno de uma hora e meia, com o jogador explorando
o mapa por completo, erigindo fortificagcbes e preparando ao maximo seus
personagens para o confronto contra o antagonista final, no caso da campanha

em questao, o proprio Ulstryx.

Figura 30 - Ressurreicao (terceiro limiar) — Capitulo 03 da primeira sessdo — Confronto com o
Antagonista

Fonte: Autoria propria

Como demonstra a tabela 4, os personagens desenvolvem-se através
das doze fases da estrutura mitica para narrativas, cada um dos desafios
apresentados geraram uma estrutura linear de evolugéo para os personagens.
Além disso, os locais e os cenarios apresentados na tabela foram gerados
proceduralmente, porém cada um deles esta ligado aos eventos apresentados

ao longo da jornada.

Tabela 4 - Resultados por Partida de Jogo na primeira sessao (Wildermyth)

Etapa do arco Eventos do jogo no Eventos do jogo na Eventos do jogo na
narrativo do capitulo 01 capitulo 02 capitulo 03
monomito
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Mundo
Comum

Os jovens amigos Jia,
Sofia Hardin e Spidson
vivem em Flowerflank.
Jia € uma fazendeira que
vive na vila
tranquilamente, Sofia
também é fazendeira e
Spidson estuda na torre
proxima para tornar-se
um erudito.

Com Flowerflank e as
vilas em sua volta
reconstruidas, os
aventureiros vivem

tranquilamente suas

vidas. Mark estuda o

Epicryst para tentar achar
uma cura para Spidson e
determinar a origem do
Gorgons.

Os aventureiros
seguem suas vidas em
Flowerflank, o filho de
Jia, Ylgaron chega a

idade de tornar-se um

aventureiro. Synn
torna-se a lider de um

grupo de mateiros.

Chamado a
Aventura

A vila e a torre séo
atacadas por animais
apresentando estranhas
mutagdes. A vila é
destruida e a torre
colapsa.

A marca no rosto de
Spidson continua a
crescer, ao ponto de
gerar escamas e outras
protuberancias. Os heréis
descobrem que Ulstryx
precisa de uma lanca
magica para comandar o
exército de Gorgons para
destruir a humanidade, a
qual procura
incessantemente. (os
herois tem 300 dias para
encontra-la primeiro)

As vilas da regiao
comegam a ser
inundadas, uma
estranha tribo de

mortos vivos entra em
contato com os
aventureiros e dizem
aos mesmos que
devem encontrar uma
sacerdotisa pois esta
tem as respostas para
os alagamentos.

Recusa ao
Chamado

Os amigos relutam em
lutar contra as criaturas
pois sdo muito
poderosas. Entretanto a
amizade os forga a
certificar-se do bem
estar de cada um.

Jia desconfia que Sofia
estara apenas fazendo-a
se preocupar a toa.

Spidson e Sofia casaram-
se e tentam levar uma
vida normal. Mark tem

problemas préprios para
resolver.

Os aventureiros ja
estdo cansados de
combates, Jia quer se
aposentar da vida de
aventuras.

Encontro com
o Mentor

Os prompts do jogo
auxiliam nas tomadas de
decisdo e explicam no
que cada decisao
influenciara para cada
personagem.

Os aventureiros
encontram o velho
explorador Wiles que os
auxilia em seus desafios
com itens e riquezas.

A aventureira Nura
Mountainpock canta
uma musica
inspiradora para os
aventureiros,
inspirando o Ylgaron.
Quietborn o apostador
ensina Synn a respeito
dos trapaceiros.
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Primeiro
Limiar

Para salvar seus amigos,

cada um dos jovens
deve enfrentar os
monstros. Jia vai até a
vila para ajudar Sofia,
depois os dois vao até a
torre para salvar
Spidson. Porém Spidson
utiliza seus

conhecimentos para se

salvar e encontrar as

duas.

Para tentar encontrar uma

cura para Spidson e
libertar o mundo de uma
vez por todas dos
Gorgons, os aventureiros
decidem encontrar a
lanca magica.

Para impedir que a
regido em que vivem
seja tragada pelas
aguas, os aventureiros
buscam pela
sacerdotisa.

Provas,
Aliados e
Inimigos
(desafios)

ApOs salvarem-se, os
jovens decidem ajudar
outras pessoas da vila e
acabam aventurando-se
pelo mundo para libertar
outras vilas. Ao longo da
jornada Sofia torna-se
um mateiro, Jia uma
poderosa guerreira e
Spidson torna-se um
mago. Durante as
aventuras recrutam o
jovem estalajadeiro
Mack Plumme. Em meio
a um ataque dos
Gorgons salvam Broglad
Argles, que concede a
Jia o poder das
Tempestades.
Encontram uma
misteriosa semente
verde. Spidson e Sofia
comegam um romance.

Os aventureiros recrutam
a cagadora Syn East para
sua companhia. Mark
utiliza uma adaga
amaldigoada que o
transforma em um morto
vivo. Syn East revela ser
um licantropo. Os
aventureiros descobrem
que Spidson foi infectado
com uma semente de
gorgon, o que a torna um
Gorgonoide.

Os aventureiros
recrutam a fazendeira
que sempre quis ser
maga, Zura Tyltall,
para sua companhia.
Sofia encontra um
escudo de gelo
lendario. Jia absorve a
magia elemental do
fogo, tornando-se uma
alma flamejante,
combinando o poder
das tempestades com
o fogo. Os
aventureiros auxiliam a
aventureira Edula
Lampless.

Aproximacao
a Caverna
Oculta
(segundo
limiar)

Durante uma incursao
contra os monstros, os
aventureiros descobrem
que 0s mesmos invadem
as vilas através da
regiao conhecida como
Gwen’s Library e
decidem ataca-la. O
caminho até a regido é
desafiador e cheio de
inimigos.

Os aventureiros
aproximam-se do lugar
onde a lanca magica
pode ser encontrada, a
regido é conhecida por.
Inumeros inimigos
defendem o lugar, em
especial um monstro

conhecido por Calabyne.

Os aventureiros
encontram um homem
que guarda o caminho
para sacerdotisa, seu

nome é Arnon.
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Provagéao

Ao chegar em os
aventureiros descobrem
que os monstros estao
sendo liderados por um
estranho ser cheio de
tentaculos chamado
Gorgon. Neste ponto
devem enfrentar a
criatura.

Em os aventureiros

devem vencer Calabyne e

seus inumeros lacaios.
Um grande confronto
ocorre no local e os
aventureiros triunfam.

Arnon envia os
aventureiros para
procurar por sua
esposa Velda (a
sacerdotisa). Os

aventureiros a salvam
dos Gorgons.

Recompensa

Ao destruir a criatura, os
monstros restantes
perdem seu lider e

param de atacar as vilas

na regido.

Quando os aventureiros
vencem o embate, os
lacaios de Calabyne
fogem e param de
procurar a langa.

Velda explica que as
inundagdes ocorrem
porque Ulstryx
petrificou Mo-Atona, a
divindade das aguas.
Velda presenteia os
aventureiros com um
pocéao para libertar
Mo-Atona e os envia
para o confontro final
contra Ulstryx.

Caminho de
Volta

Os aventureiros
preparam-se para
retornar para sua vila, no
entanto sao atacados
por Gorgon que n&o
havia realmente morrido.
Spidson é tomado como
refém.

Os aventureiros buscam
pela langa em Flogyvel
Altar.

Os aventureiros se
preparam para o
confronto final, trocam
seus equipamentos
por outros melhores e
se despedem de seus
amigos.

Ressurreigao
(terceiro
limiar)

Sofia utiliza suas flechas
para libertar Spidson,
entretanto ele esta com
uma estranha marca em
seu rosto. Spidson diz
que pode ouvir a criatura
em seus pensamentos e
um ser conhecido como
Ulstryx comanda todos
os Gorgons. Os
aventureiros encontram
uma misteriosa pedra
conhecida como
Epicryst.

Ao encontrar a langa
Petriglass Seaspear,
Spidson decide utiliza-la
contra os Gorgons.

Em um confronto final
os aventureiros devem
libertar Mo-Atona e
destruir Ulstryx. O
mesmo esta bem
guardado por
inimeros lacaios e
enquanto nao for
derrotado os mesmos
nao descansam. Sofia
atira a flecha que
destroi o corpo de
Ulstryx. Os herois
libertam Mo-Atona.
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Retorno com
o Elixir

Através de seus esforgos
0s aventureiros séo
reconhecidos como

heréis do povo, dez anos
de paz seguem e os
aventureiros podem

descansar. Entretanto a
estranha marca de
Spidson comeca a se

espalhar em seu rosto. A
semente que Mack

encontrou germina em

Os aventureiros sao
aclamados pelo povo,
doze anos de paz
seguem. Mark decide
partir para resolver
problemas inacabados,
quando retorna, torna-se
um esqueleto. Os
aventureiros sabem que
frustraram os planos de
Ulstryx e que 0 mesmo
retornara para se vingar.

Os aventureiros
tornam-se lendas,
salvam a humanidade
e as vilas. Spidson e
Sofias e perguntam se
todo o esforgo e
sofrimento realmente
valeram a pena.

filhote de Ent. Spidson e
Sofia se casam.

Fonte: Autoria propria

Na segunda sessao, a primeira partida teve uma duragao aproximada de
uma hora, mantendo a narrativa inicial da campanha Age of Ulstryx. Neste ponto,
mais uma vez, a fase inicial da campanha cumpriu o papel de introduzir o jogador
ao cenario do jogo e aos personagens gerados de forma procedimental,
proporcionando uma imersdo adequada. Ao contrario da primeira sessao, na
qual o jogador comegou com um personagem customizado e dois gerados
proceduralmente, nesta ocasiao, todos os personagens foram gerados de forma
procedural. Dentre eles, destacam-se a guerreira Asalia Link, o mistico Nalir e o
cacador Valbear Lyon. Ao longo da partida, o jogador recrutou um novo
integrante para o seu grupo ao explorar uma regido gerada de forma procedural
no mapa, conhecida como Millaf Trick. Apesar de apresentar um mapa
semelhante ao da primeira sessido, a segunda sessao de jogo apresentou um
mapa com regides diferentes e com novos nomes; tais diferengas
demonstraram-se ainda mais com os eventos procedurais ocorrendo em regides
distintas as da primeira sessdo. Como na primeira sessao a partida tem seu fim
apos a derrota do antagonista tematico do capitulo, de maneira similar um dos
personagens é contaminado pelo antagonista, no entanto devido a variagdo dos

eventos, o personagem transformado é Asalia Link.
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Figura 31 -Exploragcao do mapa da aventura no capitulo 02 da segunda sessao

V. The Command of the Haunted Raven 1P:3s g +=+

Fonte: Autoria propria

A segunda partida da segunda sessao transporta o jogador para o cenario
do jogo doze anos apds os eventos do primeiro capitulo. Neste ponto, os
personagens passaram por um processo de envelhecimento e ganharam
experiéncia ao longo do tempo. O segundo capitulo da campanha iniciou-se com
o0 proposito de desvendar os mistérios que cercam os acontecimentos do
primeiro capitulo e estabeleceu um prazo limite de trezentos dias no tempo
narrativo do jogo para a conclusdo dos eventos. A partida, alinhada com esse
limite temporal como na primeira sessdo, teve uma duragdo de
aproximadamente cinquenta minutos, porém introduziu novos desafios com
relacao a sessao anterior. Durante essa fase, o jogador fez a adigcado de um novo
membro ao seu grupo de personagens. Além disso, um dos personagens iniciais
comegou a passar por uma transformagao, adquirindo caracteristicas de uma
criatura da floresta. A partida chegou ao seu fim antes do limite de tempo
estabelecido pelo jogo, quando os personagens conseguiram recuperar um

artefato antigo apdos derrotarem o antagonista do capitulo.
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Figura 32 - Caminho de Volta - Capitulo 02 da segunda sess&o — Os personagens buscam um
artefato magico

WallAltar_Escape!_Gorgons will keep coming

Fonte: Autoria propria

A terceira e ultima partida da segunda sessao teve inicio onze anos apos
os eventos do segundo capitulo. Durante esse periodo diegético, os
personagens conduziram suas vidas, enfrentando os desafios e mudangas que
o tempo trouxe. Diferentemente do capitulo anterior, o ultimo da campanha se
desenrolou de maneira mais tranquila. O mapa do cenario agora estava
completamente acessivel, e o jogador ndo estava mais restrito por limites de
tempo para explorar a regido. A partida, assim como na primeira sessao, teve
uma duragao de aproximadamente uma hora e meia. Durante esse tempo, o
jogador pbde explorar minuciosamente o mapa, construiu fortificacbes e
preparou seus personagens da melhor forma possivel para o confronto final
contra o antagonista da campanha, que como na sessao anterior, neste caso era

o proprio Ulstryx.
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Figura 33 - Ressurreigédo (terceiro limiar) — Capitulo 03 da segunda sessao — Confronto com o

Westnook Altar_Animals will keep coming Kill Ulstryx

Antagonista

Fonte: Autoria propria
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Tabela 5 - Resultados por Partida de Jogo na segunda sesséo (Wildermyth)

Etapa do arco
narrativo do
monomito

Eventos do jogo no
capitulo 01

Eventos do jogo na
capitulo 02

Eventos do jogo na
capitulo 03

Mundo
Comum

Os jovens amigos Asalia
Link, Nalir e Valbear
Lyon vivem em
Chayelllen’s Stone.
Asalia é uma fazendeira
que vive na vila
tranquilamente, Valbear
€ lenhador na vila e Nalir
estuda na torre préxima
para tornar-se um
erudito.

Com Chayelllen’s Stone e
as vilas em sua volta
reconstruidas, os
aventureiros vivem
tranquilamente suas vidas.
Nalin estuda o Epicryst
para tentar achar uma cura
para Asalia e determinar a
origem do Gorgons.

Os aventureiros
seguem suas vidas
em Chayelllen’s
Stone, o filho de
Asalia e Nalir, Nalren
Link chega a idade de
tornar-se um
aventureiro. Valbear
estd em paz com o
espirito da floresta
que habita seu corpo.

Chamado a
Aventura

A vila e a torre séo
atacadas por animais
apresentando estranhas
mutacdes. A vila é
destruida e a torre
colapsa.

A marca no rosto de Asalia
continua a crescer, ao
ponto de gerar escamas e
outras protuberancias. Os
herdis descobrem que
Ulstryx precisa de uma
lanca magica para
comandar o exército de
Gorgons para destruir a
humanidade, a qual
procura incessantemente.
(os herdis tem 300 dias
para encontra-la primeiro)

As vilas da regido
comegam a ser
inundadas, uma
estranha tribo de

mortos vivos entra em
contato com os
aventureiros e dizem
aos mesmos que
devem encontrar uma
sacerdotisa pois esta
tem as respostas
para os alagamentos.
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Recusa ao
Chamado

Os amigos relutam em
lutar contra as criaturas
pois sdo muito
poderosas. Entretanto a
amizade os forga a
certificar-se do bem
estar de cada um.

Nalir e Asalia casaram-se
e tentam levar uma vida
normal. Millaf deve pagar
sua divida com seu antigo

empregador na estalagem.

Os aventureiros ja
estdo cansados de
combates, Millaf quer
se aposentar da vida
de aventuras.

Encontro com
o Mentor

Os prompts do jogo
auxiliam nas tomadas de
decisao e explicam no
que cada decisao
influenciara para cada
personagem.

Nalir e Asalia encontram o
diario de uma antiga bruxa
que pode ajuda-los em sua
jornada. Lyon encontra um
espirito da floresta em
seus sonhos.

Nalren quer
aventurar-se como
seus pais e encontra
um espirito elemental
do fogo que o ensina
a controlar as
chamas.

Primeiro
Limiar

Para salvar seus
amigos, cada um dos
jovens deve enfrentar os
monstros. Valbear vai
até a vila para ajudar
Asalia, depois os dois
vao até a torre para
salvar Nalir. Porém Nalir
utiliza seus
conhecimentos para se
salvar e encontrar os
dois amigos.

Para tentar encontrar uma
cura para Asalia e libertar
0 mundo de uma vez por
todas dos Gorgons, 0s
aventureiros decidem
encontrar a langa magica.

Para impedir que a
regido em que vivem
seja tragada pelas
aguas, os
aventureiros buscam
pela sacerdotisa.

Provas,
Aliados e
Inimigos
(desafios)

Apods salvarem-se, 0s
jovens decidem ajudar
outras pessoas da vila e
acabam aventurando-se
pelo mundo para libertar
outras vilas. Ao longo da
jornada Valbear torna-se
um mateiro, Asalia uma
poderosa guerreira e
Nalir torna-se um mago.
Durante as aventuras
recrutam o jovem
estalajadeiro Millaf Trick.
Asalia e Nalir
desenvolvem uma
relagdo amorosa.

Os aventureiros recrutam a
cagadora Worlia Bale para
sua companhia. Millaf Trick
torna-se um poderoso
guerreiro. Durante as
aventuras, Worlia
convence o espirito da
floresta a se unir com
Lyon, transformando-o em
um Sylvan. Os
aventureiros descobrem
que Asalia foi infectada
com uma semente de
gorgon, o que a torna um
Gorgonoide. O gato da
bruxa dona do diario que
Asalia e Nalir encontraram,
é adotado por Asalia.

Os aventureiros
recrutam a aprendiz
de bruxa Numa
Baynlare para sua
companhia. Nalren
absorve a magia
elemental do fogo,
tornando-se uma
alma flamejante. A
semente de gorgon
de Asalia brota em
sua cabega, deixando
com uma espécie de
galho/chifre. Lyon
adota um filhote de
grifo.
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Oculta
(segundo
limiar)

Aproximacao
a Caverna

Durante uma incursao
contra os monstros, os
aventureiros descobrem
que os mesmos invadem

as vilas através da
regiao conhecida como
Falcon Shade e decidem
ataca-la. O caminho até
a regido é desafiador e
cheio de inimigos.

Os aventureiros
aproximam-se do lugar

conhecida por Curseed
defendem o lugar, em

especial um monstro
conhecido por Calabyne.

onde a langa magica pode
ser encontrada, a regido é

Shrine. Indmeros inimigos

Os aventureiros
encontram um
homem que guarda o
caminho para
sacerdotisa, seu
nome €& Arnon.

Provacao

Ao chegar em Falcon
Shade os aventureiros
descobrem que os
monstros estao sendo
liderados por um
estranho ser cheio de
tentaculos chamado
Gorgon. Neste ponto
devem enfrentar a
criatura.

Em Curseed Shrine os
aventureiros devem vencer
Calabyne e seus inumeros
lacaios. Um grande
confronto ocorre no local e
os aventureiros triunfam.

Arnon envia os
aventureiros para
procurar por sua
esposa Velda (a
sacerdotisa). Os
aventureiros a salvam
dos Gorgons.

Recompensa

Ao destruir a criatura, os
monstros restantes
perdem seu lider e
param de atacar as vilas
na regiao.

Quando os aventureiros
vencem o embate, os
lacaios de Calabyne fogem
e param de procurar a
lanca.

Velda explica que as
inundagdes ocorrem
porque Ulstryx
petrificou Mo-Atona, a
divindade das aguas.
Velda presenteia os
aventureiros com um
pocéao para libertar
Mo-Atona e os envia
para o confontro final
contra Ulstryx.

Caminho de
Volta

Os aventureiros
preparam-se para
retornar para sua vila, no
entanto sdo atacados
por Gorgon que n&o
havia realmente morrido.
Asalia é tomada como
refém.

Os aventureiros buscam
pela langa em Curseed
Shrine.

outros melhores e se

Os aventureiros se
preparam para o
confronto final,
trocam seus
equipamentos por

despedem de seus
amigos.
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Ressurreigao
(terceiro
limiar)

Nalir utiliza seus poderes
para libertar Asalia,
entretanto ela esta com
uma estranha marca em
seu rosto. Asalia diz que
pode ouvir a criatura em
seus pensamentos e um
ser conhecido como
Ulstryx comanda todos
os Gorgons. Os
aventureiros encontram
uma misteriosa pedra
conhecida como
Epicryst.

Ao encontrar a langa
Petriglass Seaspear,
Asalia decide utiliza-la
contra os Gorgons.

Em um confronto final
0s aventureiros
devem libertar Mo-
Atona e destruir
Ulstryx. O mesmo
esta bem guardado
por inimeros lacaios
e enquanto nao for
derrotado os mesmos
nao descansam.
Millaf utiliza sua lanca
em um golpe mortal e
destréi o corpo de
Ulstryx. Os herois
libertam Mo-Atona.

Retorno com
o Elixir

Através de seus
esforgos os aventureiros
sao reconhecidos como
herdis do povo, dez anos

de paz seguem e os
aventureiros podem
descansar. Entretanto a
estranha marca de
Asalia comecga a se
espalhar em seu rosto.

Os aventureiros séo
aclamados pelo povo,
doze anos de paz seguem.
Millaf Trick é abordado por
sua antiga chefe, sua
divida é perdoada. Os
aventureiros sabem que
frustraram os planos de
Ulstryx e que o0 mesmo
retornara para se vingar.

Os aventureiros
tornam-se lendas,
salvam a humanidade
e as vilas. Millaf Trick
finalmente pode
aposentar-se Asalia e
Nalren se perguntam
se todo o esforgo e
sofrimento realmente
valeram a pena.
Nalren decide
continuar a vida de
aventuras.

Fonte: Autoria propria

2.4 DISCUSSAO SOBRE OS ESTUDOS DE CASO

A analise do impacto da geragao procedural (GPC) em jogos como

Spelunky, No Man's Sky e Wildermyth revelou como esse procedimento
influenciou a experiéncia narrativa e de jogabilidade de formas variadas,

ampliando a imersé&o e a rejogabilidade.

Em Spelunky, a geragao procedural afetou o design dos niveis, criando
layouts de cavernas e distribuindo inimigos e desafios diferentes a cada partida.
Encontrar a cobra azul ou verde altera a experiéncia do jogador, uma vez que, a
cobra azul cospe veneno e a verde apenas rasteja de um lado para o outro,
proporcionando assim, graus dispares de desafio. A cada nova partida o level
design gerado foi diferente, desta forma o jogador foi desafiado a explorar uma
caverna nova para chegar na floresta, eliminando-se assim, a possibilidade de o
jogador memorizar o layout do cenario, ou seja, 0 mapa da caverna. A

variabilidade proporcionada pela GPC nas provas e espacos alterou a
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experiéncia do jogador em cada partida, observando-se que a GPC atua
indiretamente na constru¢do narrativa. Isso forga o jogador a reagir de maneira
unica a cada cenario, eliminando a previsibilidade e 0 mapeamento mental que
poderiam ocorrer em jogos com design fixo. Embora o foco de Spelunky nao seja
na narrativa tradicional, essa variagcao afeta indiretamente a "histéria" que o
jogador constroi durante a exploragdo e sobrevivéncia em ambientes

imprevisiveis.

No caso de No Man's Sky, a GPC afetou a narrativa de maneira mais
estruturada, criando um universo expansivo de planetas, criaturas e biomas. A
analise das tabelas demonstrou dados significativos sobre a relagdo entre a
geragao procedural e a experiéncia narrativa do jogador. Uma das observagdes
mais notaveis & a ampla variabilidade nos doze passos do monomito em cada
sessao do jogo. Isso sugere que a geragao procedural tem um impacto
substancial na progressédo narrativa, tornando cada partida unica., Em uma
sessao, por exemplo, o "Chamado a Aventura" pode envolver uma transmissao
misteriosa que convida o protagonista a explorar um planeta, enquanto em outra
sessdo, o jogador pode ser confrontado com a necessidade de sobreviver em
um ambiente hostil. A progressédo narrativa, como mostrado pela variagdo dos
"passos" do monomito em cada sessao, € moldada pela exploragao, onde cada
nova descoberta pode alterar o rumo da histéria individual do jogador. Assim, a
narrativa emerge nado de uma estrutura pré-definida, mas da combinagdo de
eventos, ambientes e encontros gerados proceduralmente, o que adiciona
camadas de surpresa e descoberta constante. Essa variacao cria uma sensacao

de novidade e surpresa a cada sessédo, mantendo o jogador envolvido.

Outro ponto a ser considerado € a duragcado das partidas, que também
desempenha um papel importante na experiéncia do jogador. Observa-se que a
duracao das sessodes pode variar consideravelmente, afetando a profundidade
da narrativa vivenciada. Partidas mais longas podem permitir uma exploragao
mais completa do universo do jogo, enquanto partidas mais curtas podem
enfocar eventos narrativos especificos. Isso oferece aos jogadores a flexibilidade

de escolher a intensidade de sua experiéncia narrativa.
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Além disso, a variabilidade de cenario, criaturas, planetas e NPCs é evidente nas
tabelas; cada sesséo apresenta um conjunto unico de elementos, contribuindo
para a singularidade de cada narrativa. E importante ressaltar que a abordagem
de geracao procedural de conteudo nao apenas enriquece a experiéncia do
jogador, mas também aumenta a replayabilidade do jogo e a variabilidade na
experiéncia narrativa. Os jogadores podem voltar a jogar varias vezes para
experimentar diferentes narrativas, cenarios e desafios, ampliando sua imersao

no universo do jogo.

Em Wildermyth, utiliza-se a GPC para criar ndo s6 cenarios e desafios,
mas também personagens e eventos narrativos profundos, fazendo com que os
herdis, vildes e até mesmo a geografia do jogo sejam parte de uma histéria que
se desenrola de forma unica a cada sessdo. Ao incorporar os 12 passos do
monomito de maneira procedural, 0 jogo eleva a narrativa, construindo arcos que
podem variar significativamente, mas que sempre se integram ao
desenvolvimento dos personagens e suas lendas. Essa geragdo procedural
amplia a profundidade emocional do jogo, oferecendo diferentes trajetdrias e
desfechos narrativos. Os dados reunidos apresentam informagdes de relevancia
consideravel acerca da interagdo entre a geragédo procedural de conteudo e a
experiéncia narrativa do jogador. Uma das constatagdes mais notaveis reside na
expressiva variabilidade do percurso narrativo que se desdobra ao longo do
desenvolvimento da trama. Isso evidencia o impacto exercido pela geragéo
procedural na evolugao da narrativa, proporcionando uma experiéncia unica em
cada partida. A titulo de exemplificar, em uma sessdo especifica, a fase
identificada como "Provas, Aliados e Inimigos" pode introduzir novos
personagens ao jogador, enquanto, em uma sessao subsequente, podem surgir
desafios inteiramente distintos. Essa diversidade contribui para manter uma
sensacao constante de novidade e surpresa a cada sessao, 0 que, por sua vez,

mantém o jogador profundamente envolvido na experiéncia do jogo.

Além disso, a divisdo da campanha do jogo em capitulos cria um paralelo
interessante com narrativas seriadas, mantendo os jogadores ansiosos para
descobrir 0 que acontecera a seguir. No entanto, a série de capitulos também se

destaca por apresentar uma jornada mitica em um escopo mais amplo,
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proporcionando uma narrativa coesa e profundamente imersiva que se estende

ao longo do tempo de jogo.

O sistema de geracao procedural de personagens auxiliou de maneira
crucial no desenvolvimento narrativo, ndo so facilitando a experiéncia do jogador
menos inspirado para criar seus personagens, como também, na criagcdo de
personagens nao jogaveis (NPCs) com quem o jogador ira interagir ou mesmo
recrutar para seu grupo. Além disso, a variabilidade com que os eventos
influenciaram na customizagcdo e no desenvolvimento fisico e historico dos
personagens, ndo so fizeram jus ao mote do jogo de “construir a lenda”, como

também elevaram o desenvolvimento narrativo ao maximo.

Para além dos personagens e eventos gerados de forma procedural, foi
igualmente relevante considerar a variabilidade geografica, o que implicou na
modificagdo dos espagos a cada sessao. Esse aspecto proporcionou uma
sensagao singular de "desbravamento do desconhecido" para o jogador. A cada
turno, a exploragdo de uma regido inédita, a superagao de desafios, a descoberta
de novos itens, a protecao da populagdo e a construgdo de uma nova vila
representaram oportunidades distintas em um ambiente também novo a cada

nova sessao.

Deve ser pontuado ainda que os dados apresentados nas tabelas, provém
da campanha (modo de jogo) mais simples, desconsiderando modos mais
complexos como: campanhas avangadas, campanhas geradas totalmente de
forma procedural, o modo multijogador e a utilizagao de conteudo personalizado
pela comunidade. Algo que demonstra que o jogo pode ainda fornecer

possibilidades para dados mais complexos em pesquisas futuras.

A analise dos dados obtidos durante a investigacdo revelou que o jogo
Wildermyth efetivamente incorpora os doze passos do monomito em seu
percurso narrativo gerado proceduralmente. A combinagdo de elementos
narrativos, aliada a geragao procedural de conteudo, solidificou Wildermyth
como um exemplo notavel de como a tecnologia pode ser empregada para criar

experiéncias narrativas ricas e cativantes no contexto dos jogos eletronicos.
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Essas analises demonstraram que a geragao procedural ndo s6 aumenta
a rejogabilidade dos jogos, mas também expande as possibilidades de uma
narrativa emergente, em que cada sessao pode contar uma nova historia. Nos
trés jogos analisados, a GPC se destacou como uma ferramenta poderosa para
enriquecer a experiéncia narrativa e oferecer desafios de maneiras novas e

imprevisiveis.

Os resultados da pesquisa indicaram que o uso da GPC em mecanicas,
graficos e cenarios elevou a experiéncia do jogador. Propde-se, portanto,
expandir seu uso além dos elementos visuais, como cenarios, paleta de cores,
personagens, inimigos e seus poderes. Esses resultados reforcaram a
importancia da GPC como um recurso fundamental para enriquecer as narrativas
em jogos eletronicos, proporcionando aos jogadores uma experiéncia envolvente

e cativante.

Sugere-se também aplicar a GPC para modificar as a¢gées em cada etapa
do monomito, tornando a estrutura narrativa variavel em cada sessao, e néo
apenas elementos superficiais. Conclui-se, assim, que a GPC é uma ferramenta
cujo potencial ainda nao foi totalmente explorado, e muito pode ser feito na
producado narrativa ao utiliza-la de maneiras inovadoras. Na sec¢ao a seguir sera
apresentada a primeira parte da pesquisa aplicada, que € a produgdo de um
aplicativo derivado dos resultados obtidos a partir da fundamentacao tedrica em

conjunto a realizagc&o dos estudos de caso.
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SECAO 3. PESQUISA APLICADA | - APLICATIVO
MUSEMYTH

A estrutura narrativa mitica da Jornada do Escritor, proposta por Joseph
Campbell (1949) e adaptada por Christopher Vogler (2015), desempenha um
papel crucial na criagdo de histérias em que o receptor se identifica com o
protagonista e investe seu interesse. Paralelamente, a geragao procedural de
conteudo em jogos eletrbnicos tem se destacado como uma abordagem
inovadora para a criagao de experiéncias dinamicas.

No caso da pesquisa aplicada, foi explorada a jungdo desses dois
conceitos: a estrutura narrativa mitica da Jornada do Escritor e a geragao
procedural de conteudo. Essa fusdo de narrativa e tecnologia levou a criagao de
um aplicativo baseado em geragao procedural tile-based, que buscou aproveitar
o poder das narrativas miticas em jogos eletronicos. Como base metodolégica
para sua concepgao e desenvolvimento, utilizou-se o procedimento de estudo de
caso de Robert Yin (2014) previamente relatado, conduzindo uma analise
abrangente dos jogos Spelunky, No Man's Sky e Wildermyth. Estes jogos
representam uma gama diversificada de geracédo procedural de conteudo e
experiéncias narrativas, examinou-se em detalhes como a geragao procedural
de conteudo influenciou a narrativa em cada um desses jogos.

A analise dos resultados dos estudos de caso forneceu dados valiosos
para a criagdo de uma estrutura modular para a jornada mitica. Esta abordagem
envolveu a criagdo de "Entidades" escritas previamente para preencher cada
categoria de analise da Jornada do Escritor. Essas "Entidades" foram entéo
combinadas de forma procedural, gerando uma nova narrativa, ou seja, um novo
"Artefato". Tal ferramenta buscou explorar as possibilidades da geracao
procedural de conteudo para a criagdo de storylines que servissem como base
para a escrita de roteiros para jogos que usam a narrativa mitica como estrutura.
Esta pesquisa descreveu em detalhes o processo de criacdo do aplicativo, as
consideragdes metodoldgicas e as implicagdes desse trabalho para o campo da

geragéao procedural de conteudo e narrativa em jogos eletronicos.
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3.1 DESENVOLVIMENTO DE METODOLOGIA PARA GPC DE
ESTRUTURAS NARRATIVAS EM JOGOS ELETRONICOS

Em um estagio inicial da criagdo da ferramenta, foi desenvolvida sua base
modular, que se baseou nos resultados obtidos em nossos estudos de caso
anteriores. E evidente que o emprego da geracdo procedural gerou variacdes
nos eventos que seguiram a estrutura do monomito nas narrativas. Isso resultou
na criacdo de uma tabela que apresentou lacunas a serem preenchidas por
"entidades" previamente escritas, que posteriormente foram combinadas de
maneira procedural. Como Kate Compton sugeriu, essa abordagem envolve
"dividir o problema em maodulos de tamanho idéntico” e oferecer varias solugdes
artesanais que podem preencher esses médulos. Os artefatos criados por meio
dessa técnica sado, essencialmente, conjuntos de solugdes predefinidas
selecionadas ou organizadas de maneira diferente (Compton, 2019, p. 24). Para

as categorias do mdédulo e o numero de “entidades” escritas tem-se a seguinte

tabela:
Tabela 6 - Categorias e Entidades para Storyline
Etapa do arco narrativo do monomito Numero de Entidades

Mundo Comum 11

Chamado a Aventura 19
Recusa ao Chamado 7
Encontro com o Mentor 12
Primeiro Limiar 20

Provas, Aliados e Inimigos 19
Aproximagéo a Caverna Oculta 20
Provagao 12

Recompensa 10

Caminho de Volta 11
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Ressurreicao 9

Retorno com o Elixir 8

Fonte: Autoria propria

Para cada uma das categorias de eventos foram escritas solugdes para o
preenchimento das lacunas, cada uma delas pensada para melhor encaixar-se
com os eventos seguintes, entretanto alguns deles puderam ser excluidos da
selecao seguinte caso acabassem sendo combinados de maneira incoerente.

Segue um breve resumo do teor de cada categoria com base na Jornada
do Escritor de Vogler (2015): Mundo Comum: Introdugdo ao cenario e
personagens; Chamado a Aventura: Protagonista recebe um convite para uma
jornada; Recusa ao Chamado: Protagonista reluta em aceitar o desafio; Encontro
com o Mentor: Protagonista encontra um guia ou mentor que o ajuda; Primeiro
Limiar: Protagonista entra no mundo desconhecido; Provas, Aliados e Inimigos:
Protagonista enfrenta desafios, faz amigos e inimigos; Aproximagao a Caverna
Oculta: Protagonista se prepara para o teste principal; Provagao: Protagonista
enfrenta o maior desafio; Recompensa: Protagonista obtém uma recompensa
apos o sucesso; Caminho de Volta: Protagonista comega a jornada de volta;
Ressurreicao: O herdi enfrenta um ultimo teste; e; Retorno com o Elixir:
Protagonista retorna ao mundo comum transformado.

Além da composigao geral de categorias para geracéo do storyline, base
para a escrita de um roteiro, foi possivel criar uma estrutura de geracao de

personagens, seguindo 0 mesmo principio:

Tabela 7 - Categorias e Entidades para Personagens

Caracteristicas do personagem gerado Numero de Entidades
Nomes Neutros 249
Géneros 6
Afinidade Tecnoldgica 5
Nivel de Instrucao 9
Espiritualidade 7
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Poder Aquisitivo 7

Arquétipos 8

Fonte: Autoria propria

As categorias de caracteristicas selecionadas para os personagens foram
pensadas de maneira a combinar linhas superficiais de personalidade, cabendo
ao usuario da ferramenta aprofundar questdes relativas ao lugar da personagem
na sociedade em que o roteiro a ser escrito se enquadre, ndo sendo este o foco
desta pesquisa ou mesmo da ferramenta. No entanto, a énfase maior localizou-
se em torno da categoria “Arquétipos”, que se enquadra no papel desempenhado
pela personagem dentro da narrativa, sendo estes elementos recorrentes que
desempenham papéis simbodlicos em uma narrativa. Eles representam
qualidades universais e arquetipicas que sao reconheciveis e facilmente
identificaveis pelos leitores ou espectadores (Vogler, 2015).

O rearranjo das variaveis nas categorias propostas para ambas as tabelas
ocorreu por meio do procedimento tile-based no qual se estabeleceu um
determinado parametro para o modulo. Assim, Artefatos novos poderdao ser
gerados por meio do rearranjo ou de novas ordenagdes dos parametros pre-
estabelecidos, criando novas solugbes ao se gerar novos personagens e
storylines. As solu¢des para as estruturas propostas aqui para a geragéo
procedural de personagens e storyline podem ser apreciadas na integra no

anexo | da pesquisa.

3.2 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Com a base de dados estabelecida, passou-se a fase de ideagao na qual
se buscou ajuda de profissionais da area de programagao para se ter uma nogao
do investimento base para a prototipagem da ferramenta. Por meio do site
GetNinjas?” tornou-se possivel entrar em contato com profissionais da area e
assim obter cinco orgamentos para programacgao do aplicativo, entre as quais

duas couberam dentro do or¢amento viavel e do cronograma existente (os

27 GetNinjas € uma plataforma para buscar orgamentos para variados servicos com diversos

profissionais, o site tem o seguinte endereco: <https://www.getninjas.com.br>. Acesso em 15
de out. 2023.
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orcamentos encontram-se no anexo Il da pesquisa). Entre os dois orgamentos o
escolhido foi o com o preco mais atrativo e possibilidade de suporte enquanto
durasse a pesquisa.

Estabelecido o suporte técnico para a prototipacdo da ferramenta,
passou-se ao processo de criacdo de sua identidade visual e marca. Para o
nome da aplicagcdo nada mais apropriado do que um mito, neste caso foi
escolhido o mito da musa?®, ficando com sua grafia em inglés, no caso
Musemyth. Apés a selegdo do nome, passou-se a fase de criagdo da identidade
visual. Por meio de uma analise de similares foram obtidos alguns esbogos para

o logotipo.

Figura 34 - Esbogos

musemyth MUSEMYTH

musemyth MUSEMYTH

USEPLE [Ilan" 17 TH

Fonte: Autoria propria

Utilizando como base a familia de fontes Greek Stone de Roland Huse
(2012)2°, foi possivel elaborar um dos esbogos mais atraentes no quesito
estético, o passo seguinte foi intervir na tipografia para melhorar sua

funcionalidade em questao a legibilidade, espagamento, kerning e tracking.

28 Segundo Bulfinch: “As Musas, filhas de Jupiter e Mnemdsine, eram deusas do canto e da

memdaria. Em numero de nove, tinham as musas a seu encargo, cada uma separadamente, um
ramo especial da literatura, da ciéncia e das artes.” (BULFINCH, 2001).
29 A fonte pode ser obtida gratuitamente através do site: <https://www.dafont.com/pt/roland-

huse-design.d3903>, esta disponivel para uso pessoal. Acesso em 15 de out. 2023.



https://www.dafont.com/pt/roland-huse-design.d3903
https://www.dafont.com/pt/roland-huse-design.d3903
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Figura 35 - Desenho Vetorial para Identidade Visual

Fonte: Autoria propria

Finalizado o desenho base para a logotipo, a escolha de cores era a
proxima etapa a ser realizada, para manter a legibilidade, o contraste e a
facilidade técnica na aplicagdo em meio digital. As cores escolhidas foram o roxo
e o cinza. No caso do roxo, a matiz entre vermelho e azul facilitou a aplicagcéo

em contraste a tons neutros, no caso o cinza (Doyle, 2002).

Figura 36 - Cores para identidade visual

#E1E8F6

R: 225
G: 232
B: 246

#554596

R: 85
G: 69
B: 150

Fonte: Autoria propria
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Ainda com relagdo ao contraste, o cinza facilitou o desenvolvimento do
aplicativo, permitindo ao desenvolvedor utilizar porcentagens de preto para
desenvolver o contraste quando o usuario optasse por um tema escuro ou claro

em seu dispositivo de entrada, no caso do aplicativo para celular.

Figura 37 - Versao final do logotipo e suas variantes

PUSEPILT
PUSEPLT

Fonte: Autoria propria.

O logotipo final apresentou trés variagdes de cor, com a cor roxa sendo a
principal, acompanhada por suas variantes em cinza e preto. Além disso, a
primeira letra do logotipo também foi utilizada para criar um icone, que podia ser

empregado tanto como um atalho da ferramenta quanto como um favicon para
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a versao web do protétipo. Essa abordagem ofereceu flexibilidade e consisténcia

na identidade visual da aplicagdo Musemyth.

Figura 38 - icone e sua variante monocromatica

Fonte: Autoria prépria.

Na proxima etapa passou-se a criar o fluxograma de experiéncia de
usuario para a ferramenta. Essa etapa envolveu a definicdo da estrutura e
sequéncia de navegagao que os usuarios do sistema encontraram durante sua
experiéncia de uso. O principal objetivo do fluxo de navegacgao foi proporcionar
uma representagao visual e légica de como o usuario interagiu com a interface,
orientando-os por meio das diferentes secdes e funcionalidades do sistema. No
desenvolvimento do aplicativo Musemyth, a necessidade de atender a dois

publicos diferentes, alunos e professores, demandou a criagdo de dois
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fluxogramas de navegacgao distintos. Essa abordagem permitiu otimizar a

experiéncia de uso e as funcionalidades oferecidas a cada um desses grupos.

Figura 39 - Fluxograma para acesso de aluno

Tela inicial kg

Log In / Cadastro

Base de
Dados

Personagem
Gerado

Storyline
Gerado

Personagens/ Storyline

Salvos

Sim Nao
Salvar?

Fonte: Autoria propria.

Para os alunos, o aplicativo ofereceu uma ferramenta que permitiu a
geragao de storylines e personagens de acordo com os doze passos da jornada
do escritor. O fluxograma de navegagao para alunos foi projetado para ser
intuitivo e orientar o usuario em cada etapa da criagdo. Os passos da jornada do
heréi foram apresentados de maneira clara, e os alunos puderam seguir uma
sequéncia légica para construir suas histérias, fornecendo opgbes para criar

personagens e eventos.
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Figura 40 - Fluxograma para acesso de professor

Tela inicial

Log In / Cadastro

Base de
Dados
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Salvos Salvos pela turma
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Salvar?

Fonte: Autoria prépria.

Os professores tiveram um papel distinto no aplicativo, ndo apenas como
usuarios, mas também como administradores do ambiente de aprendizado.
Portanto, o fluxograma de navegagédo para professores foi projetado para
acomodar funcionalidades adicionais. Além de poder criar suas proprias
storylines e personagens, como os alunos, os professores apresentaram a
capacidade de visualizar os artefatos gerados por seus alunos. Isso permitiu que
os educadores monitorassem o progresso dos alunos, oferecessem orientagao

e avaliassem os artefatos produzidos.
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Seguindo o fluxo de navegagéo pré-estabelecido o usuario encontrou a
mesma tela de navegacao independente de seu nivel de acesso no aplicativo. A
primeira tela foi a de login, na qual professores e alunos puderam inserir suas
informagdes de usuario e senha para acessar o aplicativo. Isso garantiu que

apenas usuarios autorizados pudessem utilizar o Musemyth.

Figura 41 - Tela de login

MUSErTYE

Ermail

Senho (O]

Esqueceu sua senha?

Fonte: Autoria propria.
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Apds o login, os usuarios foram direcionados para a tela de fungdes, na
qual tiveram duas opg¢des principais: gerar uma storyline ou gerar personagens.

Essas fungdes foram facilmente acessiveis por meio de botdes.

Figura 42 - Tela inicial

LR LN

FUSErTE

Gerar Novo Storyline

Gordr Novo POI‘SGHCigOI'ﬂ

Fonte: Autoria propria.

Ao escolher gerar uma storyline, os usuarios foram direcionados para uma

tela onde podiam selecionar quais dos 12 passos da jornada do heroi desejavam
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incluir em sua narrativa. Apos a geragao, os usuarios tiveram a opgao de salvar

a storyline criada ou continuar ajustando-a.

Figura 43 - Opgdes geracionais de storyline

Escolha o que gerar:

Mundo Comum |
© Chamado a Aventura
A Recusc ao Chamado
Encontro Com o Mentor I:l
A Travessia do Primeiro Limiar
Provas; Aliados e Inimigos
Aproximacdo a Caverna Secreta D
A Provagéio
Recompensa
Caminho de Volta
Ressureicdo
Flivsie mn

Gerar

Fonte: Autoria prépria.
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Figura 44 - Storyline gerado

Provas; Aliados e Inimigos:
Cohseguiu dilagdo de prazo
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Recompensa:
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Caminho de Volta:
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seguro de si

Ressureicdo:

O protagonista aindd tem
pendéncias com ds dutoridades
Elixir:

Q protagonista ganha uma nova
perspectiva sobre seu papel em sug
carreird e seu propésito de
preservar suc profisséio para ds
geracoes futuras

Salvar Gerdr novdmente

Fonte: Autoria propria.

Optando por criar personagens, os usuarios puderam escolher
caracteristicas especificas para seus personagens, como nomes, arquétipos e
outros detalhes. Depois da geragao, os usuarios puderam salvar os personagens

gerados ou fazer alteragdes conforme necessario.
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Figura 45 - Opgdes geracionais de personagem

Escolha o que gerar:

Nome

<

Género

Personalidade da Personagem
Arcanos Menores
Afinidade Tecnolégica
Nivel de Instrucéo
Espiritualidade
Poder Aquisitivo
Arquétipos-Papéis

Fonte: Autoria propria.

Para auxiliar os wusuarios em sua jornada criativa, o aplicativo
disponibilizou uma tela de ajuda que ofereceu explicagdes resumidas de cada
um dos 12 passos da jornada do heroi. Isso proporcionou orientagéo e inspiragao

durante o processo de criagao.
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Figura 46 - Detalhamento da jornada
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Fonte: Autoria propria.

Na tela de geragdes, os usuarios puderam acessar e revisitar as storylines
que geraram anteriormente. Além disso, o aplicativo permitiu que os usuarios
compartilhassem suas criagdes por meio de aplicativos de mensagens, como o

WhatsApp, para colaboragao ou apreciagédo de outros.
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Figura 47 - Repositério de storylines

Sem Mundo
Comum

Ver detalhes

Cidade
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Ver detalhes

Gerar mdis Storylines

Fonte: Autoria propria.

De maneira semelhante a tela de storylines, os usuarios puderam acessar
€ gerenciar 0s personagens que criaram anteriormente. Eles também tiveram a

opc¢ao de compartilhar essas criagdes com outros.
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Figura 48 - Repositério de personagens

Meus Personagens o110

Ver detalhes E

Gerar mais Personagens

Fonte: Autoria propria.

Os professores tiveram acesso a uma tela de gerenciamento que lhes
permitiu acompanhar as atividades dos alunos. Eles puderam visualizar as
storylines e os personagens salvos pelos alunos, facilitando o acompanhamento

e a avaliacédo.



Figura 49 - Gerenciamento de alunos
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Fonte: Autoria propria.
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Figura 50 - Storylines e personagens de aluno selecionado

Geracoes de:
Pedro Furlan

Storylines
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Fonte: Autoria propria.
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Por fim, o aplicativo apresentou um menu de usuario, no qual os usuarios

puderam acessar configuragdes da conta, realizar logout e gerenciar outras

preferéncias.
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Figura 51 - Menu lateral
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Fonte: Autoria propria.

A interface do Musemyth foi projetada para ser intuitiva e facilitar a
criatividade, garantindo que tanto alunos quanto professores pudessem tirar o
maximo proveito do aplicativo. Ele ofereceu ferramentas para criar narrativas e
personagens, além de promover a colaboragdo e a avaliagdo no contexto do
ensino de narrativas que seguiam a estrutura mitica em jogos eletrénicos. Na
secao seguinte foi detalhado o processo de pesquisa de usabilidade do aplicativo

e os resultados atingidos com seu uso.
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SECAO 4. PESQUISA APLICADA Il - TESTES DE
USABILIDADE

Esta etapa deste estudo abrangeu a fase de testes do aplicativo
Musemyth junto a um grupo de discentes. O propédsito do teste foi avaliar a
eficacia e a aplicabilidade do Musemyth em ambiente educacional,
especificamente como uma ferramenta de apoio para o ensino das estruturas
narrativas com base na narrativa mitica do monomito, seguindo a proposta de
Christopher Vogler (2015).

A turma escolhida para os testes foi a turma 19N3A do curso de Design
Grafico do Centro Universitario UNIFAFIBE localizado em Bebedouro no estado
de Sao Paulo. A pesquisa foi apreciada e aprovada, tanto pelo comité de ética
da Faculdade de Arquitetura Artes e Comunicagao da Universidade Estadual
Julio de Mesquita Filho e pelo comité de ética do Centro Universitario Unifafibe.
A turma 19N3A concluiu o componente curricular Linguagem Audiovisual e
Animagao no primeiro semestre de 2024 no qual aprenderam a base tedrica das
narrativas miticas; e foram apresentadas ao aplicativo no segundo semestre de
2024 no componente curricular Ferramentas e Projetos em UI/UX, no qual
puderam fazer uso do mesmo para testar suas funcionalidades, interface e a
possibilidade de escrever narrativas para jogos eletrénicos em um exercicio do
componente curricular. Além da base em escrita narrativa, os discentes estdo
concluindo o componente Ferramentas e Projetos em Ul/UX no qual aprendem

o referencial tedrico de usabilidade e design de aplicativos.

No dia dez de outubro de 2024 os discentes foram convidados a
responder um questionario simples de usabilidade, no qual a participacio seria
anbénima. Entretanto deve-se pontuar que a turma 19N3A é composta por 22

alunos dos quais apenas 15 responderam ao questionario.

No decorrer dessa fase, os discentes receberam o aplicativo Musemyth
em seus smartphones Android, permitindo a geragdo de storylines e
personagens como ponto de partida para o desenvolvimento de roteiros
audiovisuais. ApoOs a exploracao e uso do aplicativo, os alunos responderam a

um questionario elaborado no Google forms. Esse questionario foi baseado nas
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heuristicas de Nielsen (1994) e consiste em perguntas cujas respostas sao
avaliadas em uma escala de 1 a 5, em que 1 representa um grau minimo de

eficacia e 5 indica eficacia maxima.

Os topicos abordados no questionario incluiram a clareza do propdsito do
aplicativo, a qualidade das instrucdes e orientacdes fornecidas, a eficacia da
interface, a facilidade de navegacao e a organizagdo das funcionalidades do
aplicativo. Além disso, o questionario também avaliou a capacidade de
personalizagao e incentivo a criatividade, bem como a incorporagéo da estrutura

basica do monomito nas narrativas produzidas.

A coleta e analise de dados dessa fase de testes representaram um passo
fundamental no desenvolvimento do aplicativo e na avaliacdo de seu potencial
como ferramenta de ensino em ambiente académico. Esses resultados
contribuiram para a validagdo e aprimoramento continuo do aplicativo,
direcionando futuros desenvolvimentos e pesquisas na area de narrativa digital

e educacgao.

4.1 QUESTIONARIO PARA VERIFICAGAO DE USABILIDADE

Na criacdo do questionario de usabilidade utilizou-se as heuristicas de
Nielsen (1994) no intuito de avaliar qualitativamente a aplicagdo em uma
situacdo pratica. As heuristicas de Nielsen sdao um conjunto de diretrizes que
orientam a criagao de interfaces de usuario, desenvolvidas por Jakob Nielsen e
Rolf Molich (1990) no final do século XX. O objetivo das heuristicas é ajudar os
profissionais a identificar problemas de usabilidade e a criar interfaces mais

intuitivas e agradaveis para o usuario. Nas palavras de Jakob Nielsen:

Heuristic evaluation (Nielsen and Molich, 1990; Nielsen 1994)
is a usability engineering method for finding the usability problems
in a user interface design so that they can be attended to as part of
an iterative design process. Heuristic evaluation involves having a
small set of evaluators examine the interface and judge its
compliance with recognized usability principles (the "heuristics").
(NIELSEN, 2024).
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Jakob Nielsen prop6s um conjunto de 10 heuristicas que sdo amplamente
reconhecidas como fundamentais na avaliagao de interfaces de usuario. No
entanto, ele aconselhou que essas heuristicas possam e devam ser adaptadas
para atender aos propdsitos especificos de cada aplicacdo. E crucial que essas
heuristicas sirvam como diretrizes para formular perguntas eficazes durante um
teste de usabilidade. Segundo o Norman & Nielsen Group:

A heuristic evaluation can be conducted with any set of
heuristics. To assess usability, we recommend Jakob Nielsen’s 10
usability heuristics — a set of high-level guidelines based on an
understanding of human behavior, psychology, and information
processing. For specialized domains or types of usability

assessments, you may consider using other domain-specific ones
in addition. (GORDON & MORAN; 2023).

O conjunto proposto por Nielsen foi o seguinte:

Visibilidade do status do sistema.
Correspondéncia entre o sistema e o mundo real.
Liberdade e controle do usuario.

Consisténcia e padroes.

Prevencéao de erros.

1

2

3

4

5

6. Reconhecer ao invés de lembrar.
7 Flexibilidade e Eficiéncia.

8 Estética e Design minimalista.

9 Auxiliar usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros.
1

0. Ajuda e Documentacéo.

Ao escolher quais heuristicas aplicar, deve-se considerar o contexto e as
necessidades do projeto. Por exemplo, se o projeto € uma aplicagéo voltada para
e-commerce, priorizam-se heuristicas que enfatizem a simplicidade e eficacia na
finalizagdo de compras ou a clareza na navegagdo do catalogo de produtos.
Além disso, € valido integrar feedback de usuarios e desafios especificos
enfrentados durante o desenvolvimento para refinar essas diretrizes. Adotar
esse enfoque customizado n&do apenas enriquece a relevancia dos testes de
usabilidade, como também contribui para aprimorar a experiéncia do usuario,
tornando as interagdes mais intuitivas e harmoniosas. Assim, a escolha

consciente e estratégica das heuristicas pode ser um diferencial chave para o
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sucesso da aplicagdo. Abaixo, relacionam-se as questdes de usabilidade as
heuristicas de Nielsen, explicando como cada uma pode contribuir para o

aprimoramento do aplicativo.
1. Vocé entendeu claramente qual é o propésito do aplicativo?

Heuristica 1: Visibilidade do status do sistema — O aplicativo deve comunicar
claramente seu propdsito ao usuario desde o inicio. Mensagens e interfaces
introdutdrias podem ajudar a reforcar o objetivo de ensinar a estrutura do
monomito, faciltando a compreensao do usuario quanto ao propdsito

educacional.

2. O aplicativo forneceu instrugdes claras e orientagdes sobre como usar a

funcionalidade de geracgao procedural para criar narrativas?

Heuristica 2: Correspondéncia entre o sistema e o mundo real — Para tornar o
uso intuitivo, as instrucbes e orientagbes devem empregar uma linguagem
simples e familiar, alinhada ao conhecimento do usuario sobre criagdo narrativa.
Explicacbes sobre a geracdo procedural devem ser claras, relacionando-se a

elementos conhecidos do universo narrativo.

3. Vocé se sentiu guiado de forma adequada sobre como utilizar o aplicativo

para desenvolver suas historias?

Heuristica 6: Reconhecimento em vez de lembranca e Heuristica 9: Auxiliar
usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros — A interface do aplicativo
deve apresentar opgdes e guias visiveis em cada etapa, minimizando a
necessidade de lembrar informagdes complexas. Guias passo a passo ou
sugestbes contextuais podem ajudar a orientar o usuario na criagdo das

narrativas.
4. Vocé achou que a interface do aplicativo € intuitiva e facil de navegar?

Heuristica 3: Controle e liberdade do usuario — A navegacao deve ser intuitiva e
permitir ao usuario retornar facilmente a se¢des anteriores ou navegar entre
secoes sem dificuldade. Esse controle aumenta a sensacdo de liberdade,

permitindo que o usuario explore sem medo de cometer erros.
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5. Vocé conseguiu navegar facilmente pelas diferentes secbes e recursos

do aplicativo?

Heuristica 7: Flexibilidade e eficiéncia de uso — O aplicativo deve possibilitar uma
navegacao eficiente e intuitiva, oferecendo caminhos alternativos e atalhos que
facilitam o acesso as diferentes sec¢des. Isso € especialmente util para usuarios

mais experientes, que podem preferir um acesso direto a recursos especificos.

6. O aplicativo apresentou uma organizacao eficiente das funcionalidades

de geragao procedural para narrativas?

Heuristica 4: Consisténcia e padrées — Para que a navegacédo seja fluida, o
aplicativo precisa manter padrdes visuais e organizacionais consistentes entre
as secgdes. A organizagdo clara das ferramentas de geragdo procedural,
agrupando-as por categorias relacionadas, promove uma experiéncia de uso

mais organizada e intuitiva.

7. Vocé pbde acessar e utilizar as ferramentas de geracéo de narrativas de

forma eficiente e conveniente?

Heuristica 10: Ajuda e documentacdo — O aplicativo deve oferecer
documentacgao acessivel sobre o uso das ferramentas de geracao de narrativas,

apresentando dicas que otimizem a experiéncia do usuario.
mais organizada e intuitiva.

8. O aplicativo ofereceu opcdes suficientes para personalizacdo e

personalidade nas narrativas geradas?

Heuristica 5: Prevencéao de erros — Oferecer opgdes para personalizagao permite
que o usuario desenvolva narrativas unicas, porém, € necessario que o sistema
previna erros e assegure que essas customizagdes nao resultem em conflitos

narrativos ou incoeréncias.

9. Vocé teve flexibilidade para ajustar e personalizar as caracteristicas e

elementos das narrativas geradas pelo aplicativo?
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Heuristica 7: Flexibilidade e eficiéncia de uso — Flexibilidade é essencial para
personalizar narrativas, permitindo que tanto novos quanto usuarios experientes
ajustem elementos conforme desejado. A interface deve oferecer ferramentas

que possibilitem alteracdes detalhadas, incentivando a exploragéo narrativa.
10. O aplicativo incentivou a criatividade e a exploragao de narrativas?

Heuristica 8: Estética e design minimalista — A estética do aplicativo deve ser
limpa e funcional, de modo que os recursos estejam destacados sem poluir
visualmente a interface. Um design minimalista ajuda a promover a criatividade,

pois o usuario pode focar no conteudo e na criagao narrativa.

11.  Vocé se sentiu encorajado a experimentar diferentes abordagens e estilos

de escrita narrativa usando a funcionalidade do aplicativo?

Heuristica 8: Estética e design minimalista — A interface deve ser desenhada de
forma a incentivar a exploracao criativa, oferecendo um layout visualmente
agradavel e facil de usar. Esse incentivo visual e estético permite que o usuario

se concentre em experimentar diferentes estilos e narrativas.

12. O aplicativo contemplou o ensino e a visibilidade da estrutura basica do

monomito para narrativas?

Heuristica 1: Visibilidade do status do sistema — O aplicativo deve exibir de forma
visivel e acessivel a estrutura da Jornada do Herdi e seus elementos principais,
permitindo ao usuario visualizar o progresso e entender onde cada etapa se

encaixa no desenvolvimento da narrativa.

13.  Deixe um comentario a respeito do aplicativo Musemyth e seu uso. Nos

ajude a melhorar.

Heuristica 10: Ajuda e documentacéo — O feedback dos usuarios € fundamental
para aperfeicoar o aplicativo. Um sistema de comentarios e suporte ajuda a
registrar observagdes e sugestbes dos usuarios, contribuindo para melhorias

continuas com base na experiéncia pratica dos mesmos.
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Por fim, a aplicagdo das perguntas seguiu a recomendacao da Nielsen
Group, pois 0 numero de usuarios foi pequeno e em uma primeira rodada
avaliativa, puderam avaliar qualitativamente o aplicativo sem ruidos ou mesmo
desgaste por uma eventual fadiga de tempo de testes. No proximo item seréo

discutidas as devidas respostas.

4.2 RESPOSTAS DOS SUJEITOS

Para a aplicagao do questionario de usabilidade, foi selecionada a turma
19N3A do curso de Design Grafico do Centro Universitario UNIFAFIBE,
localizado em Bebedouro, Sdo Paulo. A selecdo da turma 19N3A ocorreu pois
os estudantes finalizaram o componente curricular "Linguagem Audiovisual e
Animagao" no primeiro semestre de 2024, periodo em que tiveram acesso a base
tedrica sobre narrativas miticas. No segundo semestre de 2024, os alunos foram
apresentados ao aplicativo Musemyth no componente "Ferramentas e Projetos
em UI/UX", onde puderam explorar suas funcionalidades e avaliar a interface e
a aplicabilidade do aplicativo na criagdo de narrativas para jogos eletrobnicos em
uma atividade pratica. Além do conhecimento em escrita narrativa, os discentes
tiveram acesso a uma formagdo em teorias de usabilidade e design de

aplicativos por meio do mesmo componente curricular.

A conducdo da pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica
da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicag¢ao da Universidade Estadual
Julio de Mesquita Filho, bem como pelo Comité de Etica do Centro Universitario
UNIFAFIBE. Em conformidade com as recomendacdes do Comité de Etica,
todos os participantes foram informados e consentiram com o termo de
participacdo voluntaria que pode ser encontrado nos anexos da presente
pesquisa. O termo de consentimento também explicitou os riscos envolvidos,
como os riscos a privacidade e confidencialidade dos participantes. Embora o
Google Forms seja amplamente utilizado, reconheceu-se o potencial risco de
vazamento de dados ou ataques cibernéticos, o que foi comunicado aos
participantes. Outras consideracdes incluiram riscos de coercdo, devido a
relagao institucional entre os pesquisadores e os alunos; de interpretacao

incorreta das perguntas; de dificuldades de acessibilidade e conectividade; além
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de riscos de fadiga do respondente e vulnerabilidade emocional. Todos esses
fatores foram expostos de maneira transparente, com o intuito de assegurar a

integridade dos dados e protegédo dos participantes.

Entre os beneficios apontados para os participantes, destacou-se a
possibilidade de aprimorar suas habilidades na criagdo de narrativas, em
especial, com o aprendizado de conceitos fundamentais das estruturas
narrativas, mitologicas e aplicadas a midias digitais. A pesquisa n&o envolveu
qualquer custo para os participantes, nem ofereceu incentivos financeiros. Além
disso, foi garantido que, ao final da pesquisa, os resultados seriam
disponibilizados aos participantes, e que qualquer identificacdo seria mantida em

sigilo conforme os padrdes éticos da pesquisa cientifica.

Para assegurar a privacidade dos envolvidos, a identidade dos
participantes foi preservada em todos os registros e analises, sem qualquer
meng¢ao a caracteristicas pessoais como sexo, idade ou outras informagdes que
pudessem permitir identificacdo indireta. Todas as informagdes foram
armazenadas em conformidade com a legislacdo brasileira, em especial a
Resolugdo n° 466/12 do Conselho Nacional de Saude, e permanecerao
arquivadas por cinco anos, apos 0s quais serao avaliadas para destinagao final.
E relevante pontuar que a turma 19N3A é composta por 22 alunos, dos quais 15
participaram efetivamente do questionario, garantindo uma amostra

representativa.

No dia 10 de outubro de 2024, os alunos foram convidados a responder
ao questionario de usabilidade. O questionario foi estruturado de forma a coletar
percepgdes sobre a interface e as funcionalidades do aplicativo Musemyth. As
perguntas apresentadas puderam ser respondidas com a utilizacdo de uma
escala de 1 a 5 que permite medir o grau de satisfacdo dos respondentes de
forma gradativa, indo de uma percepgdo completamente negativa a uma
extremamente positiva. Essa escala, utilizada em pesquisas quantitativas,
facilitou a analise e a interpretacédo dos dados, fornecendo uma visao clara sobre
as percepgdes dos participantes. Os graus de resposta podem ser descritos da

seguinte maneira:
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1. Completamente insatisfatorio: Representou a pior avaliacdo possivel.
Os respondentes que escolheram este valor indicaram que a experiéncia,
produto ou servigo avaliado ndo atendeu as expectativas de forma alguma. Este
nivel sugeriu um alto grau de insatisfagao.

2. Insatisfatério:. Embora ainda negativo, este nivel refletiu uma
insatisfagdo moderada. Sugeriu que houve algum aspecto que nao
correspondeu ao esperado, mas que talvez nao tenha sido inteiramente
inadequado.

3. Neutro: Indicou uma percepcao intermediaria ou ambivalente. Os
respondentes que optaram por este valor geralmente ndo possuiam uma opiniao
fortemente positiva ou negativa, demonstrando que a experiéncia foi mediana ou
pouco marcante.

4. Satisfatorio: Representou um feedback positivo, indicando que o
respondente considerou que a experiéncia ou produto avaliado atendeu as
expectativas de maneira geral. Este nivel sugeriu uma avaliagédo favoravel, mas
ainda com margem para melhorias.

5. Completamente satisfatério: Correspondeu a melhor avaliagéo
possivel. Os respondentes que escolheram este valor indicaram que a
experiéncia superou ou atendeu completamente as expectativas, sem apontar

falhas ou insatisfacoes.

Os graus de resposta foram apresentados com relagdo a cada pergunta
para facilitar a compreensao dos respondentes, como descritos a seguir junto

aos graficos de respostas da turma:

Na primeira pergunta “Vocé entendeu claramente qual é o propdsito do
aplicativo?” 33,3% dos respondentes responderam “Entendi totalmente” (5
Completamente satisfatorio); 46,7% responderam que entenderam (4
Satisfatorio); 13,3% responderam de maneira neutra (3 Neutro); 6,7%
responderam que nao entenderam parcialmente (2 Insatisfatorio) e 0%
responderam que “N&o entendem” o propésito do aplicativo ( 1 Completamente

Insatisfatorio).
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Figura 52 - Grafico de resposta para a questao 01

Vocé entende claramente qual é o propésito do aplicativo?
15 respostas

8

7 (46,7%)

5 (33,3%)

2 (13,3%)

0 (?%) 1 (6,7%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria prépria.

Na segunda pergunta “O aplicativo forneceu instrucbes claras e
orientagdes sobre como usar a funcionalidade de geracéo procedural para criar
narrativas?” 53,3% responderam “Forneceu efetivamente” (5 Completamente
satisfatorio); 40% responderam que forneceu parcialmente (4 Satisfatorio); 6,7%
responderam de maneira neutra (3 Neutro); 0% responderam que nao forneceu
parcialmente (2 Insatisfatorio) e 0% responderam que “Nao forneceu” instrugdes

claras e orientagdes (1 Completamente Insatisfatorio).
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Figura 53 - Grafico de resposta para a questéo 02

0 aplicativo fornece instrugdes claras e orientagdes sobre como usar a funcionalidade de geracédo

procedural para criar narrativas?
15 respostas

8
8 (53,3%)

6 (40%)

0 ((‘)%) 0 (0%) 1(6,7%)

Fonte: Autoria prépria.

Com relacdo a terceira pergunta “Vocé se sentiu guiado de forma
adequada sobre como utilizar o aplicativo para desenvolver suas historias?”
33,3% responderam “Sentiu totalmente” (5 Completamente satisfatorio); 60%
responderam que sentiu parcialmente (4 Satisfatorio); 6,7% responderam de
maneira neutra (3 Neutro); 0% responderam que nao se sentiram guiados
parcialmente (2 Insatisfatério) e 0% responderam que “Nao me senti” guiado de

forma adequada (1 Completamente Insatisfatério).
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Figura 54 - Grafico de resposta para a questédo 03

Vocé se sente guiado de forma adequada sobre como utilizar o aplicativo para desenvolver suas
histérias?
15 respostas

10,0
9 (60%)
75
5,0
5 (33,3%)
2,5
0 (0% 0 (0%
(0%) (0%) T
0,0
1 2

Fonte: Autoria propria.

Na quarta pergunta “Vocé achou que a interface do aplicativo é intuitiva e
facil de navegar?” 60% responderam “Muito intuitiva” (5 Completamente
satisfatorio); 20% responderam parcialmente intuitiva (4 Satisfatorio); 20%
responderam de maneira neutra (3 Neutro); 0% responderam parcialmente nada
intuitiva (2 Insatisfatorio) e 0% responderam que a interface era “nada intuitiva”

(1 Completamente Insatisfatorio).

Figura 55 - Grafico de resposta para a questéo 04

Vocé achou que a interface do aplicativo é intuitiva e facil de navegar?
15 respostas

10,0
9 (60%)

7.5

5,0

2,5 3 (20%) 3 (20%)

0 (0%) 0 (0%)
0,0 l I
1 2 3 4 5

Fonte: Autoria propria.
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Na quinta pergunta “Vocé conseguiu navegar facilmente pelas diferentes
segoes e recursos do aplicativo?” 45,7% responderam “Consegui facilmente” (5
Completamente satisfatério); 26,7% responderam conseguir parcialmente (4
Satisfatoério); 26,7% responderam de maneira neutra com relagado a navegacgao
do aplicativo (3 Neutro); enquanto 0% responderam nao conseguir parcialmente
(2 Insatisfatorio) e 0% responderam “Nao conseguir’ navegar pelas se¢des do

aplicativo (1 Completamente Insatisfatorio).

Figura 56 - Grafico de resposta para a questéo 05

Vocé consegue navegar facilmente pelas diferentes seg¢des e recursos do aplicativo?
15 respostas

8

7 (46,7%)

4 (26,7%) 4 (26,7%)

0 (?%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria propria.

Para a sexta pergunta “O aplicativo apresentou uma organizagao
eficiente das funcionalidades de geracédo procedural para narrativas?” 33,3%
responderam “Apresentou totalmente” (5 Completamente satisfatorio); 60%
responderam apresentou parcialmente (4 Satisfatorio); 6,7% responderam de
maneira neutra a respeito da organizagdo das funcionalidades (3 Neutro); 0%
responderam nao apresentar parcialmente (2 Insatisfatorio) e 0% responderam
‘Nao apresentou” organizacdo nas funcionalidades (1 Completamente

Insatisfatorio).
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Figura 57 - Grafico de resposta para a questéo 06

0 aplicativo apresenta uma organizagao eficiente das funcionalidades de geragao procedural para

narrativas?
15 respostas

10,0

9 (60%)
75

5,0
5 (33,3%)
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1 (6,7%)

0,0

Fonte: Autoria propria.

Na sétima pergunta “Vocé pbde acessar e utilizar as ferramentas de
geracao de narrativas de forma eficiente e conveniente?” 46,7% responderam
“‘Acessei e usei com facilidade” (5 Completamente satisfatorio); 40%
responderam que acessaram e usaram parcialmente (4 Satisfatorio); 13,4%
responderam de maneira neutra com relagdo ao acesso e uso (3 Neutro); 0%
responderam nao acessar e/ou utilizar parcialmente (2 Insatisfatorio) e 0%
responderam “N&o acessei e n&o usei” as ferramentas (1 Completamente

Insatisfatorio).
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Figura 58 - Grafico de resposta para a questéo 07

Vocé pode acessar e utilizar as ferramentas de geragao de narrativas de forma eficiente e

conveniente?
15 respostas

8

7 (46,7%)
6 (40%)

2 (13,3%)

0 ((‘J%) 0 (0%)

Fonte: Autoria propria.

Com relagao a oitava pergunta “O aplicativo ofereceu opgdes suficientes
para personalizacdo e personalidade nas narrativas geradas?” 33,3%
responderam “Ofereceu totalmente” (5 Completamente satisfatorio); 60%
responderam que ofereceu parcialmente (4 Satisfatorio); 6,7% responderam de
maneira neutra (3 Neutro); 0% responderam que ndo ofereceu parcialmente (2
Insatisfatorio) e 0% responderam que “Nao ofereceu” opgdes suficientes (1

Completamente Insatisfatorio).
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Figura 59 - Grafico de resposta para a questédo 08

0 aplicativo oferece opgdes suficientes para personalizagao e personalidade nas narrativas

geradas?
15 respostas

8

7 (46,7%)

4 (26,7%) 4(26,7%)

0 (<‘)%) 0 (0%)

Fonte: Autoria propria.

Na pergunta nove “Vocé teve flexibilidade para ajustar e personalizar as
caracteristicas e elementos das narrativas geradas pelo aplicativo?” 26,7%
responderam “Flexibilidade total” (5 Completamente satisfatorio); 53,3%
responderam flexibilidade parcial (4 Satisfatério); 20% responderam de maneira
neutra com a flexibilidade de ajustes e personalizagado das narrativas (3 Neutro);
0% responderam que nao tiveram flexibilidade parcialmente (2 Insatisfatorio) e

0% responderam “Nao tive flexibilidade” (1 Completamente Insatisfatorio).

Figura 60 - Grafico de resposta para a questéo 09

Vocé téve flexibilidade para ajustar e personalizar as caracteristicas e elementos das narrativas

geradas pelo aplicativo?
15 respostas

8
8 (53,3%)

4(26,7%)

3 (20%)

0 (?%) 0 ((l)%)

1 2

Fonte: Autoria propria.
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Para a décima pergunta “O aplicativo incentivou a criatividade e a
exploracdo de narrativas?” 60% dos discentes responderam “Incentivou
totalmente” (5 Completamente satisfatério); 33,3% responderam incentivou
parcialmente (4 Satisfatério); 6,7% responderam de maneira neutra (3 Neutro);
0% responderam n&o incentivou parcialmente (2 Insatisfatorio) e 0%
responderam “N&o incentivou” organizagdo nas funcionalidades (1

Completamente Insatisfatorio).

Figura 61 - Grafico de resposta para a questéo 10

0 aplicativo incentiva a criatividade e a exploragédo de narrativas?

15 respostas

10,0

9 (60%)
75

5,0
5 (33,3%)

2,5
0 (C‘)%) 0 (0%)

1(6,7%)

0,0

1 2

Fonte: Autoria propria.

Na décima primeira pergunta “Vocé se sentiu encorajado a experimentar
diferentes abordagens e estilos de escrita narrativa usando a funcionalidade do
aplicativo?” Dos respondentes 40% responderam se sentir “Totalmente
encorajado” (5 Completamente satisfatorio); 33,3% responderam parcialmente
encorajados (4 Satisfatorio); 26,7% responderam de maneira neutra (3 Neutro);
0% responderam nao encorajados parcialmente (2 Insatisfatério) e 0%
responderam “Nada encorajados” a experimentar diferentes estilos de escrita

usando o aplicativo (1 Completamente Insatisfatério).
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Figura 62 - Grafico de resposta para a questao 11

Vocé se sentiu encorajado a experimentar diferentes abordagens e estilos de escrita narrativa

usando a funcionalidade do aplicativo?
15 respostas

6
6 (40%)

5 (33,3%)

4 (26,7%)

0 ((‘)%) 0 (0%)

Fonte: Autoria propria.

Com relagdo a décima segunda pergunta: “O aplicativo contemplou o
ensino e a visibilidade da estrutura basica do monomito para narrativas?” 60%
responderam “Contemplou totalmente” (5 Completamente satisfatério); 33,3%
responderam que contemplou parcialmente (4 Satisfatorio); 6,7% responderam
de maneira neutra (3 Neutro); 0% responderam que ndo contemplou
parcialmente (2 Insatisfatério) e 0% responderam que “N&o contemplou” o
ensino e a visibilidade do monomito para narrativas (1 Completamente

Insatisfatorio).
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Figura 63 — Grafico de resposta para a questao 12.

0 aplicativo contempla o ensino e a visibilidade da estrutura basica do monomito para narrativas?
15 respostas

10,0
9 (60%)
7,5
5,0
5 (33,3%)
2,5
0 (0% 0 (0%
= i 1(6,7%)
0,0
1 2

Fonte: Questionarios Google.

Para a ultima pergunta, um campo de sugestdes, os participantes

deixaram suas opinides a respeito de como o aplicativo pode ser melhorado:

Figura 64 — Respostas da questao 13.

Deixe um comentario a respeito do aplicativo Musemyth e seu uso. Nos ajude a melhorar.

4 raspostas

Aplicative muito bom e muito muito intuitivo, com geragoes dtimas e muito criativas
Aplicative muito bom e de facil entendimento
Este & um aplicativo inovador.

Talvez oferecer opgBes de customizagdo das respostas

Fonte: Questionarios Google.

Apds o detalhamento das respostas, a discussao dos resultados seguem

na proxima sec¢ao da pesquisa.

4.3 DISCUSSAO SOBRE AS RESPOSTAS DOS SUJEITOS

A primeira pergunta revelou que 80% dos respondentes avaliaram
positivamente a clareza do propdsito do aplicativo (46,7% com avaliagéo

satisfatoria e 33,3% completamente satisfatoria). Esse resultado refletiu uma
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comunicacao eficiente de objetivo, o que foi crucial para engajar usuarios na
exploracao da funcionalidade do aplicativo. Entretanto, a presenca de 13,3% de
respostas neutras e 6,7% insatisfatorias sugeriu que ha espaco para melhorias
na explicagdo do propédsito do aplicativo, como a inclusdo de tutoriais mais
detalhados ou mensagens introdutérias mais didaticas, além da tela de

explicacado da Jornada do Escritor.

Na segunda pergunta, 93,3% dos respondentes indicaram que o
aplicativo forneceu instrugdes claras e orientagdes para o uso da funcionalidade
de geracao procedural, com 53,3% avaliando como completamente satisfatorio.
Essa percepgao positiva refletiu a funcionalidade e o design de interface eficiente
do aplicativo. A auséncia de respostas negativas indicou que o Musemyth
conseguiu conduzir seus usuarios, embora os 6,7% de respostas neutras
tenham sinalizado uma oportunidade de aprimorar a clareza em etapas
especificas do uso ou mesmo instigar o usuario a interagir com o aplicativo. A
pergunta sobre o sentimento de ser adequadamente guiado para o uso do
aplicativo obteve 93,3% de avaliagdes positivas, sendo que 33,3% dos
respondentes se sentiram completamente guiados. Esse dado reforgou que o
aplicativo forneceu suporte adequado para sua utilizacdo. A inexisténcia de
respostas negativas foi um indicativo positivo, mas os 6,7% de respostas neutras
destacaram a necessidade de garantir que as instrugdes sejam acessiveis para

todos os niveis de experiéncia.

A quarta pergunta mostrou que 80% dos alunos consideraram a interface
intuitiva, com 60% avaliando como completamente satisfatéria. No entanto, os
20% de respostas neutras sugeriram que alguns usuarios podem ter enfrentado
dificuldades com aspectos especificos da interface. Esse dado apontou para a
importancia de realizar ajustes para tornar o design mais acessivel,
principalmente em recursos que possam parecer complexos. Em uma proxima
versao do aplicativo, garantir ferramentas de acessibilidade como aumento de
fontes, zoom ou mesmo leitor de tela com voz; sdo algumas das opgdes para um

aprimoramento de interface.

A navegabilidade do aplicativo recebeu 72,4% de avaliagbes positivas,

com 45,7% completamente satisfatdrias. Apesar da auséncia de respostas
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negativas, os 26,7% de respostas neutras indicaram que a navegagao entre
secOes pode ser refinada. Adicionar elementos como menus simplificados ou

guias interativos pode melhorar a experiéncia do usuario.

Na sexta pergunta, 93,3% dos respondentes avaliaram positivamente a
organizacgao das funcionalidades, sendo que 60% a consideraram satisfatoria e
33,3% completamente satisfatéria. Esse resultado destacou a eficiéncia na
estruturagdo do aplicativo, mas os 6,7% de respostas neutras sugeriram que
ajustes na disposi¢cdo dos recursos podem ser necessarios para torna-los mais
intuitivos. A possibilidade de acessar e utilizar as ferramentas foi avaliada como
positiva por 86,7% dos participantes, com 46,7% de respostas completamente
satisfatérias. Apesar disso, os 13,4% de respostas neutras indicaram que
algumas funcionalidades podem nao ser imediatamente claras ou acessiveis

para todos os usuarios.

Em relacdo a personalizagdo, 93,3% dos respondentes avaliaram
positivamente as opcbdes oferecidas, sendo que 33,3% consideraram
completamente satisfatorias. A auséncia de respostas negativas sugeriu que o
aplicativo atende as expectativas nesse aspecto, mas os 6,7% de respostas
neutras indicaram que uma maior variedade de op¢des poderia enriquecer ainda

mais a experiéncia.

A pergunta sobre a flexibilidade para ajustar narrativas revelou que 80%
dos participantes avaliaram positivamente essa funcionalidade, com 26,7%
considerando completamente satisfatéria. Os 20% de respostas neutras
sugeriram que ha espago para aprimorar a flexibilidade no design das

ferramentas.

A décima pergunta demonstrou um alto indice de satisfagdo, com 93,3%
dos respondentes indicando que o aplicativo incentivou a criatividade, sendo que
60% o fizeram de forma completamente satisfatoria. Essa resposta evidenciou o
sucesso do Musemyth em promover a exploragao criativa, mas os 6,7% de
respostas neutras sugeriram que a adigdo de ferramentas ou exemplos praticos
poderia ampliar ainda mais esse incentivo, o que talvez demonstre que além do
botdo compartilhar disponivel para os alunos, aumentar o nivel de

compartilhamento entre turmas seja uma possibilidade.
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Na pergunta sobre encorajamento para experimentar estilos de escrita,
73,3% avaliaram positivamente, sendo que 40% consideraram completamente
satisfatorio. Os 26,7% de respostas neutras indicaram que uma abordagem mais
pratica ou ferramentas direcionadas poderiam estimular maior confianga para
experimentagdes. Por fim, 93,3% dos alunos avaliaram positivamente a
contemplagdo do ensino do monomito pelo aplicativo, com 60% indicando
completamente satisfatoria. Essa avaliagao refletiu o alinhamento do aplicativo

com seus objetivos educacionais.

Os resultados apontaram que o aplicativo € uma ferramenta funcional e
bem avaliada pelos alunos, com a maioria das respostas concentradas entre os
niveis satisfatorio e completamente satisfatério. No entanto, a presenca de
respostas neutras em varias perguntas destacou areas que podem ser
aprimoradas, como a acessibilidade de algumas funcionalidades, a navegagéao
entre secdes e o0 estimulo a experimentagao criativa. Outra possibilidade para a
respostas neutras pode estar ligada ao fato de desinteresse por parte da turma
em participar da pesquisa, visto que sete alunos n&o responderam o
questionario. Essas observagcbes ofereceram uma base solida para ajustes
futuros, alinhando ainda mais o aplicativo as necessidades dos usuarios e seus

objetivos educacionais.

Uma proxima etapa para testes futuros consiste na utilizacdo da
ferramenta por parte dos professores, para testar a efetividade da interface
criada no aplicativo para a utilizagdo dos docentes em conjunto com a turma. A

seguir apresentam-se as consideracgoes finais.
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SECAO 5. CONSIDERACOES FINAIS

5.1 PERSPECTIVAS DA GERAGAO PROCEDURAL FRENTE A
INTELIGENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA.

A compreensdo da diferengca entre geragdo procedural de conteudo e
inteligéncia artificial (IA) generativa € fundamental para a escolha adequada de
técnicas para criagdo de conteudos automatizados. Ambas as abordagens se
destacam pela capacidade de gerar conteudo, mas seus métodos e finalidades
sao distintos, e cada uma oferece diferentes niveis de controle no processo

criativo.

A geracao procedural de conteudo (GPC) consiste em uma técnica onde
algoritmos criam conteudo seguindo regras e parametros predefinidos pelo
programador, 0 que garante uma certa previsibilidade e controle sobre o
resultado final. Por meio de procedimentos ou férmulas programadas, a GPC
permite que elementos como cenarios, personagens ou eventos sejam gerados
automaticamente, com um alto nivel de variabilidade e complexidade, sem exigir
intervencdo humana constante. Conforme destacam Kybartas e Verbrugge
(2014), a GPC proporciona um custo-beneficio vantajoso em contextos como
jogos eletrdénicos, nos quais grandes volumes de conteudo precisam ser criados
rapidamente e sem a necessidade de construir cada detalhe manualmente.
Nesses casos, o controle conferido pela GPC permite aos desenvolvedores
definir padrdes e limites, proporcionando experiéncias variadas ao usuario, sem

risco de resultados inesperados.

Entre os exemplos de uso da GPC ja apresentados na pesquisa esta a
criacdo de mapas em jogos, onde algoritmos baseados em numeros “sementes”
sdo utilizados para gerar paisagens naturais e variaveis. Esses algoritmos geram
conteudo com base em regras estruturadas, o que permite que cada cenario
criado siga um padrao, mas com diferengas que garantem uma experiéncia unica
a cada jogada. Essa técnica também se estende a criagdo de personagens,
objetos e outros elementos nos jogos, onde é necessario manter um equilibrio

entre controle e variabilidade.
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Em contraste, a inteligéncia artificial generativa (IAG) utiliza redes neurais
e algoritmos de aprendizado profundo para criar conteudo a partir de grandes
volumes de dados. Em vez de seguir regras fixas, a |A generativa aprende com
exemplos de dados — como textos, imagens ou sons — e aplica esses padrdes
na geragdo de novos conteudos que se assemelham aos dados de origem
(Goodfellow et al., 2014). Esse processo resulta em uma maior flexibilidade, uma
vez que a |A gera resultados menos previsiveis, adaptando-se ao estilo dos
dados fornecidos, como no caso dos modelos de geragao de textos e imagens,
como GPT-3 e DALL-E (Brown et al., 2020).

A aplicagao de |A generativa € especialmente vantajosa em situacdes nas
quais o objetivo é produzir conteudos novos e sem previsibilidade. No entanto,
essa abordagem demanda alto poder de processamento computacional, pois
exige treinamento intensivo para aprender padrdes a partir de grandes volumes
de dados, resultando em custos elevados comparados aos da geragéo

procedural, que € menos dependente de dados massivos.

Dessa forma, ao comparar ambas as abordagens, observa-se que a GPC
oferece maior controle e previsibilidade ao permitir que o conteudo seja criado
dentro de parametros especificos, sendo indicada para situagcdes em que o
conteudo deve seguir regras estabelecidas. Ja a IA generativa destaca-se pela
flexibilidade e inovagao, gerando conteudos mais dindmicos, porém a um custo
computacional mais alto. Ambas as metodologias sdo uteis conforme as
necessidades e objetivos especificos de cada projeto, sendo complementares

em muitas areas, especialmente na criagdo de conteudo digital interativo.

5.2 USO DO APLICATIVO MUSEMYTH NA ESCRITA NARRATIVA PARA
JOGOS ELETRONICOS E OUTRAS AREAS.

O sucesso do uso do aplicativo Musemyth para ensinar a narrativa mitica
para ser utilizada em jogos eletrénicos para uma turma de ensino superior acaba
por abrir portas para o uso da metodologia em outras estruturas narrativas,
contanto que a mesma possa ser segmentada em fragmentos para gerar novos
arranjos. A aplicagdo da geracao procedural no cinema e na televisdo, por
exemplo, apresenta possibilidades promissoras para transformar as formas

tradicionais de contar historias.
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A utilizacado de algoritmos para gerar dialogos e enredos secundarios
pode enriquecer significativamente as produg¢des audiovisuais. A tecnologia
pode ser empregada para desenvolver personagens mais complexos e realistas,
cujas histérias de fundo, geradas automaticamente, se integrem de forma
organica a narrativa principal. Essa abordagem ndo apenas economizaria tempo
no processo de roteirizacdo, mas também poderia resultar em tramas mais ricas

e multifacetadas, ampliando as possibilidades criativas dos roteiristas.

Nas novelas e em plataformas de streaming, a geragao procedural pode
ser uma ferramenta valiosa para criar episédios que se adaptem ao feedback
dos espectadores. Por meio da analise de dados sobre as preferéncias do
publico, algoritmos podem ajustar os enredos em tempo real, oferecendo
histérias que ressoam mais profundamente com os interesses dos usuarios.
Essa capacidade de personalizagdo poderia aumentar o engajamento e a

fidelidade do publico, tornando as produgdes mais atrativas e dinamicas.

Além disso, a geracéao procedural pode simplificar a criacdo de conteudos
diversificados para plataformas de streaming. Com um conjunto basico de
personagens e situagbes, seria possivel gerar episddios Unicos
automaticamente, garantindo uma oferta constante de novos conteudos
facilitando o trabalho da equipe criativa e liberando-a para refinar os episédios.
Esse processo pode atender a crescente demanda por material original e

personalizado, especialmente em um mercado saturado e competitivo.

Entretanto, apesar das possibilidades, a geragcao procedural enfrenta
desafios consideraveis. A qualidade do conteudo gerado depende diretamente
da eficacia dos algoritmos e da qualidade dos fragmentos utilizados. Algoritmos
mal projetados podem resultar em narrativas incoerentes ou desconexas,
comprometendo a experiéncia do publico. Além disso, a complexidade
necessaria para criar histérias procedurais que mantenham um alto padrao de

qualidade narrativa ¢é significativa, exigindo recursos avangados e um

planejamento cuidadoso.

Assim, é necessario equilibrar a aleatoriedade proporcionada pela
geragdo procedural com a coesdo narrativa, assegurando que as historias

mantenham sua ldgica interna e o interesse dos espectadores. Em sintese, a
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geracao procedural apresenta um potencial transformador para narrativas em
midias diversas, como jogos eletrénicos, cinema, séries e streaming. Ao
possibilitar experiéncias dindmicas, essa técnica pode enriquecer a relagao do
publico com o conteudo. Contudo, os desafios relacionados a qualidade e
coeréncia narrativa devem ser enfrentados com rigor. A medida que a tecnologia
avanga, espera-se que roteiristas explorem essas possibilidades para

desenvolver histérias ainda mais inovadoras.

5.3 USO DA TECNOLOGIA GENERATIVA NA ESCRITA NARRATIVA.

A escrita narrativa, historicamente fundamentada em estruturas classicas
que remontam a tradigdo aristotélica e aos mitos universais (BULFINCH, 2001;
VOGLER, 2015), passa por uma transformacédo radical impulsionada pela
inteligéncia artificial (IA) e pela geragdo procedural de conteudo. Essas
tecnologias expandem as possibilidades criativas, mas também desafiam
paradigmas consolidados, reconfigurando os processos de concepgao,

desenvolvimento e consumo de histoérias.

O uso da inteligéncia artificial, aplicado a escrita, redefine o papel do autor
ao possibilitar a construcao de narrativas dindmicas e adaptaveis as escolhas do
leitor ou jogador. Essa flexibilidade & potencializada por técnicas de aprendizado
de maquina, capazes de antecipar preferéncias do publico e gerar conteudos
sob demanda, delegando parte do processo criativo a sistemas interativos
(BROWN et al., 2020). Paralelamente, a geragao procedural, como demonstrado
por Baghdadi et al. (2015) em estudos sobre a criacdo automatica de niveis no
jogo Spelunky, evidencia que algoritmos podem estruturar ndo apenas
ambientes, mas também elementos narrativos, produzindo histérias

personalizadas e imersivas.

Essa abordagem narrativa se distancia do modelo classico linear
predominante na maior parte das midias. O conceito tradicional da jornada do
herdi, sistematizado por Vogler (2015) a partir dos estudos de Campbell (1990),
é fragmentado em multiplas ramificacbes, resultando em enredos
descentralizados e mutaveis. Jogos eletrbnicos, como os analisados por Sheldon
(2004), demonstram que a estrutura da narrativa pode se tornar um espaco

navegavel, onde a progressao da historia depende diretamente das decisdes do
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usuario. Gomes (2009) argumenta que essa interatividade redefine a relagéo
entre autor e publico, transformando o leitor ou jogador em coautor da

experiéncia narrativa.

Janet Murray, em Hamlet no Holodeck (2017), prevé um futuro onde a
fusdo entre narrativa e simulagcdo tornara as histérias maleaveis e
individualizadas. Ela argumenta que os novos meios digitais “expande[m] nossa
nogao do que significa contar histérias, tornando-as mais interativas e imersivas”
(MURRAY, 2017, p. 28). Essa transi¢ao € evidente em jogos como Wildermyth,
que demonstram como a IA e a geragao procedural permitem a construcao de
enredos que se ajustam em tempo real. No entanto, Murray também alerta que
essa nova forma de contar historias pode gerar um dilema existencial para o

autor, que precisa equilibrar inovagao tecnoldgica e controle criativo.

Além disso, Murray destaca que os ambientes digitais permitem que as
histérias “se transformem em espagos navegaveis, onde o leitor ou jogador pode
explorar diferentes perspectivas narrativas, reconstruindo a experiéncia de
leitura a partir de suas préprias decisbées” (MURRAY, 2017, p. 45). Essa ideia
reforga a necessidade de repensar a autoria na era da inteligéncia artificial, pois
o texto deixa de ser um objeto estatico para se tornar um ambiente dinamico e

interativo.

A crescente adogao dessas tecnologias levanta questionamentos sobre a
autenticidade da criagao literaria e o papel da subjetividade humana no processo
narrativo. Se algoritmos sdo capazes de gerar historias coerentes e envolventes,

qual é o lugar do autor nesse cenario?

Kybartas e Verbrugge (2014) sugerem que o futuro da escrita pode residir
na colaboracao entre humanos e maquinas. Nessa perspectiva, o autor assume
a funcao de curador, refinando os conteudos gerados automaticamente para
garantir coeréncia estética e emocional. Shaker, Togelius e Nelson (2016)
corroboram essa ideia ao destacar que a IA pode atuar como uma ferramenta
criativa complementar, permitindo a criagdo de narrativas emergentes sem

necessariamente substituir o papel humano na construgao de significados.
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Murray (2017) também aponta para essa transformagao ao afirmar que a
interacdo com sistemas computacionais pode enriquecer a experiéncia narrativa,
desde que o autor compreenda como moldar as possibilidades geradas pelos

algoritmos:

“As tecnologias digitais podem oferecer um espaco fértil para a
experimentagdo narrativa, mas apenas se forem utilizadas para
ampliar a expressividade do autor, e ndo para substitui-la”
(MURRAY, 2017, p. 67).

Assim, a IA ndo deve ser vista como uma ameaca a criatividade humana,

mas como uma ferramenta capaz de expandir os limites da narrativa.

Apesar das inovagdes proporcionadas pela IA e pela geragao procedural,
essas tecnologias impdéem desafios. A qualidade narrativa depende da
sofisticagao dos algoritmos e da curadoria humana, pois sistemas mal projetados
podem resultar em enredos incoerentes ou mecanicamente previsiveis
(KYBARTAS; VERBRUGGE, 2014). Além disso, a aceitagado de narrativas néao
lineares pelo publico, especialmente no campo da literatura, ainda € um processo

em transigao.

Murray (2017) ressalta que a adaptacao a essas novas formas narrativas
exige uma mudanga de paradigma tanto por parte dos escritores quanto dos

leitores:

“Se queremos explorar o verdadeiro potencial das histérias
interativas, precisamos nos afastar das estruturas rigidas e abragar
a incerteza da narrativa procedural” (MURRAY, 2017, p. 89).

Isso implica um desafio significativo: encontrar o equilibrio entre a
liberdade do leitor/jogador e a coeréncia da histéria. Se a narrativa for

excessivamente aberta, corre o risco de perder impacto emocional e significado.

A IA e a geracao procedural representam uma revolugdo na escrita
narrativa, substituindo a previsibilidade das estruturas classicas pela fluidez da

interacédo e adaptagcado em tempo real. A jornada do herdi, tradicionalmente linear,
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é reformulada em sistemas dinédmicos e descentralizados, onde o leitor ou
jogador desempenha um papel ativo na construgdo da historia. Conforme
apontam Sheldon (2004) e Vogler (2015), essas mudangas nao extinguem a
autoria, mas a transformam, integrando-a a processos tecnoldgicos que
permitem novas formas de criatividade e experimentagdo narrativa. Murray
(2017) reforca essa visao ao destacar que os ambientes digitais podem expandir

o potencial narrativo sem comprometer a autenticidade do autor.

Enquanto algoritmos fornecem ferramentas para narrativas maleaveis e
adaptaveis, o papel do autor permanece essencial como curador e mediador da
experiéncia. Ademais, a integracdo entre a inteligéncia artificial e a geracao
procedural de conteudo pode proporcionar experiéncias narrativas ainda mais
personalizadas e imersivas. O futuro da escrita narrativa estara, inevitavelmente,
atrelado a capacidade dos autores de incorporar essas novas tecnologias em
suas praticas criativas. Aqueles que souberem explorar o potencial da IA sem
abrir mao da subjetividade humana terdo a oportunidade de definir os rumos da

literatura digital e da narrativa interativa.

5.4 NARRATIVAS ALGORITMICAS E A DESCONEXAO DIGITAL.

A inteligéncia artificial (IA) e a geragao procedural transformaram
profundamente a concepgao e o recepgao de narrativas, desafiando o conceito
tradicional de autoria. Paralelamente, conforme discutido por Bauman (2021) em
Retrotopia, ha um crescente sentimento de nostalgia por modelos passados de
criacdo e fruicdo cultural, motivado pelo desencanto com o progresso
tecnologico. O autor observa que “o futuro se transforma, de habitat natural de
esperancgas e expectativas legitimas, em local de pesadelos” (BAUMAN, 2021,
p. 15). Diante dessa questao de anseios pelo futuro, explorar a tensdo entre
inovagao tecnologica e resisténcia criativa, examinando se a desconexao digital
pode ser interpretada como uma estratégia para preservar a subjetividade, torna-
se um caminho a ser explorado na busca da complexidade na producéao

narrativa.

A lA e a geragao procedural tém o potencial de tornar a escrita mais rapida
e acessivel, mas também introduzem desafios estruturais. Modelos como os

descritos por Brown et al. (2020) demonstram que algoritmos sdo capazes de
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produzir textos coesos, porém frequentemente desprovidos de subjetividade e
profundidade criativa. Bauman (2021) argumenta que vivemos em uma era de
retrotopia, na qual ha um movimento coletivo de resgate de praticas do passado
como forma de contraponto a alienacao imposta pela tecnologia. Esse fenbmeno
pode ser observado na valorizagdo da escrita tradicional, como a literatura
manuscrita e o uso de maquinas de escrever, em resposta ao ritmo acelerado

da produgéo digital.

McLuhan (1964) complementa essa analise ao afirmar que "o meio € a
mensagem", sugerindo que a forma como a tecnologia molda a comunicagao
afeta diretamente o conteudo produzido. No caso da escrita algoritmica, a
previsibilidade dos modelos de IA pode levar a homogeneizagdo do discurso,
tornando as narrativas repetitivas e padronizadas. Isso se conecta a critica de
Bauman (2021) sobre a fragmentagao da atencéao e a superficialidade dos textos

gerados sob demanda.

A crescente dependéncia de sistemas automatizados levanta
questionamentos sobre o papel do autor na literatura contemporanea. Se
algoritmos podem gerar narrativas coerentes e envolventes, qual o espago
restante para a criatividade humana? Kybartas e Verbrugge (2014) sugerem que
a |A pode atuar como ferramenta auxiliar, ampliando as possibilidades narrativas

sem substituir a inventividade do escritor.

Entretanto, Bauman (2021) alerta que o progresso tecnolégico
frequentemente resulta na alienagdo do sujeito criativo, ao transferir parte do
processo de producao para sistemas automatizados. Esse fendmeno pode ser
observado nas plataformas de recomendagdo de conteudo, que privilegiam
textos formatados para maximizar cliques, em detrimento da originalidade e da

experimentacéo literaria.

McLuhan (1964) aponta que "a tecnologia redefine nossos sentidos”, e a
escrita digital ndo € excegao. A literatura tradicional, baseada na introspeccéo e
na imersao prolongada, da lugar a formas narrativas fragmentadas, ajustadas as
demandas do consumo digital. Como resultado, a experiéncia de leitura e escrita

se transforma, levando a pergunta: estamos avangando para um modelo em que
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a autoria humana se torna apenas um detalhe técnico dentro de um sistema

automatizado?

Diante desse cenario, a desconexao digital se apresenta como uma
alternativa para preservar a autenticidade da escrita. Bauman (2021) descreve a
nostalgia como um fendmeno crescente, argumentando que “a epidemia global
de nostalgia reflete um desejo por um mundo mais estavel, onde a criatividade
nao esteja subordinada a légica da produtividade” (BAUMAN, 2021, p. 14). Esse
sentimento se manifesta em escritores que adotam praticas offline para evitar

distracdes digitais, buscando um retorno a contemplagao e a escrita manual.

McLuhan (1964) também alerta para os perigos da aceleragao digital,
apontando que ambientes de alta velocidade podem levar a "narcose neuronal”,
ou seja, a incapacidade de reflexdo profunda. Esse efeito € visivel na literatura
contemporanea, onde a pressdo por conteudo rapido e acessivel reduz a
experimentacgao estilistica. Como resultado, a escrita se torna cada vez mais
previsivel, conformando-se as expectativas de engajamento do publico em

plataformas digitais.

A lA e a geracgao procedural representam uma transformacao fundamental
na escrita narrativa, trazendo tanto possibilidades inovadoras quanto desafios
significativos. Se, por um lado, essas tecnologias permitem novas formas de
contar histérias e ampliam o alcance da producao literaria, por outro, promovem
uma cultura de escrita acelerada e padronizada, que pode comprometer a

profundidade e a subjetividade da narrativa.

Bauman (2021) e McLuhan (1964) sugerem que a resisténcia a
automacao total da escrita pode ser essencial para preservar a autenticidade
criativa. A desconexao digital surge, nesse contexto, como uma estratégia de
resisténcia, permitindo que a escrita recupere seu carater artesanal e
contemplativo. Dessa forma, o futuro da narrativa dependera do equilibrio entre
inovagao tecnoldgica e a preservagao da subjetividade humana, garantindo que
a literatura continue sendo um espago de expressao genuina e nao apenas um

produto da légica algoritmica.
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ANEXOS

I.l. Solugoes para Storyline
Mundo Comum

Cidade Grande
Cidade litoranea
Cidade Média

Cidade Pequena
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Cidade préxima a reservas florestais
Cidade ribeirinha

Comunidade quilombola

Distrito

Reserva de populacao nativa

Roca

Sitio

O chamado a aventura

Atropelou alguém sem querer
Chantageado por criminosos

Faliu financeiramente

Foi dopado durante a recreacao
Ganhou uma grande soma de capital
Ganhou nova fonte de renda
Ganhou nova fonte de renda, porém precisa mudar de ambiente
Foi promovido na carreira

Recebeu oportunidade educacional em outro pais
Nascimento de um filho/a

Pegou uma doencga rara

Perda de parente préximo

Perda de um amigo préximo

Perdeu moradia

Perdeu fonte de renda



Abandonou aprimoramento de carreira/estudos

Enquadrado pelas autoridades

Uma pessoa que precisa da ajuda do protagonista

E selecionado para fazer parte de uma organizagdo especial

A recusa ao chamado

Receio

Apatia

Preguica

Baixa autoestima

Incredulidade

Pragmatismo

Falta de recursos

Encontro com o mentor

Gravagao misteriosa com instrugcdes

Um personagem que ja passou pela mesma situagao

Tomo antigo com conhecimento proibido

Mestre com especializagao na area disposto a ajudar por motivo aparente
Mestre com especializagao na area disposto a ajudar sem motivo aparente
Uma verséao do protagonista no futuro que voltou no tempo para auxilia-lo
Beneficente misterioso que pretende ajudar o protagonista

Inteligéncia artificial em um terminal

Curso rapido que promete resolver a crise do protagonista, entretanto o

verdadeiro mentor s&o os colegas de curso



Guru mistico, que aparenta charlatanismo, no entanto é verdadeiro

Protagonista de outra jornada que falhou, porém busca redencgéo ao auxiliar o

protagonista atual

Individuo aparentemente marginalizado da sociedade, porém experiente e

pronto para ensinar o protagonista

A travessia do primeiro limiar

Protagonista muda de localidade

Protagonista aceita oferta de melhores condi¢cées

Protagonista aceita enfrentar o desafio do chamado

Protagonista determinado a mudar seus paradigmas

Protagonista busca por ajuda

Protagonista encontra um artefato que Ihe concede poderes especiais
Revelacao de que o protagonista é de uma linhagem especial
Protagonista é selecionado para fazer parte

Uma condigdo especial (radiagcdo, alinhamento planetario, etc...) concede

poderes especiais ao protagonista

Protagonista decide ir busca de recursos financeiros para resolver o chamado
Protagonista decide roubar recursos financeiros do antagonista

Protagonista desafia o antagonista para uma batalha

Prisdo preventiva

Investigagéo

Vai procurar/oferecem trabalho

Vai buscar ajuda

Precisa de seus recursos de volta/cobrancga de favor



Tem que se envolver com figura de autoridade
Propde-se a viajar semanalmente

Antagonista ameaga o protagonista

Provas, aliados e inimigos

Autoridade vai a residéncia do protagonista
Protagonista € incriminada

Esta passando necessidades

Acordou em um local desconhecido

Empresta seus recursos para um aliado

Horas extras para manter fonte de renda

A familia ndo aceita a distancia, problemas familiares
Rivalidade com o antagonista

Estranhamento cultural

Conseguiu dilagao de prazo (faculdade)

N&o consegue dormir por responsabilidades
Ganhou novos recursos

Paixao por interesse amoroso de aliado préximo
Vai morar com aliado

Perdeu recursos financeiros

Intimado a reconhecer paternidade/maternidade
Precisa procurar fonte de recursos com urgéncia
Protagonista € abduzido

Uma comunidade precisa de ajuda



Aproximagao a caverna secreta

Protagonista muda de localidade

Protagonista aceita oferta de melhores condigdes

Protagonista aceita enfrentar o desafio do chamado

Protagonista determinado a mudar seus paradigmas

Protagonista busca por ajuda

Protagonista encontra um artefato que Ihe concede poderes especiais
Revelacao de que o protagonista é de uma linhagem especial
Protagonista é selecionado para fazer parte

Uma condicdo especial (radiacdo, alinhamento planetario, etc...) concede

poderes especiais ao protagonista

Protagonista decide ir busca de recursos financeiros para resolver o chamado
Protagonista decide roubar recursos financeiros do antagonista
Protagonista desafia o antagonista para uma batalha

Prisao preventiva

Investigagao

Vai procurar/oferecem trabalho

Vai buscar ajuda

Precisa de seus recursos de volta/cobrancga de favor

Tem que se envolver com figura de autoridade

Propde-se a viajar semanalmente

Antagonista ameaga o protagonista

Provacao



Batalha final contra o antagonista

Lutar contra suas proéprias limitacoes

Trabalhar em conjunto com aliados para proteger a populagéo
Trabalhar em conjunto com o antagonista para proteger a populagao
Trabalhar em conjunto com aliados para proteger par romantico
Trabalhar em conjunto com o antagonista para proteger par romantico
Trabalhar em conjunto com o antagonista por um interesse comum
Trabalhar em conjunto com o antagonista contra um antagonista ainda maior
Enfrentar perigos naturais intensos

Enfrentar cataclisma junto de seus aliados

Escapar de uma armadilha extrema criada pelo antagonista

Fugir em uma perseguicéao intensa

Recompensa

Sucesso e resolugao favoravel da provacao

Sucesso e resolugao parcial da provagao

Sucesso e resolugao dubia da provagao

Sucesso, porém o antagonista escapa

Sucesso, porém o antagonista ainda tem a vantagem na situagao

Falha, porém o antagonista admirado com o esforco do protagonista revé sua

motivacéo e decide ajudar o protagonista

Falha, porém um aliado inesperado muda o resultado da provagao no ultimo

instante

Falha parcial resolugao parcial da provagao



Sacrificio parcial do protagonista, este abre mao de recursos, poderes ou

oportunidades para alcangar o sucesso

Sacrifico total do protagonista, este abre mao de sua vida, par romantico, saude,

imagem publica ou aliados para alcangar sucesso.
Caminho de volta
Apods superar um grande desafio o protagonista agora esta mais seguro de si

Mesmo tendo sido bem sucedido em algum sentido, o protagonista reflete a

respeito de suas conquistas

Agora mais maduro o protagonista promete jamais passar pelas mesmas

provagoes

O protagonista permanece fiel as suas convicg¢des e valores, mesmo depois de

ter experimentado aventuras e desafios

O protagonista esta mais maduro e com uma compreensao mais profunda de si

mesmo e de seus poderes e/ou recursos

O protagonista traz consigo uma nova apreciagéo pela importancia da confianga

e da liberdade, além de uma compreensao mais profunda sobre a vida

O protagonista retorna ao mundo comum para compartilhar suas descobertas e

ajudar aos outros a enfrentar o futuro incerto

Traz consigo os recursos encontrados na jornada, mas também o crescimento

pessoal e a coragem que adquiriu ao enfrentar perigos

Continuara a enfrentar desafios e aventuras futuras, mas com um senso

renovado de dever e responsabilidade

A jornada junto a seus aliados os transformou como em uma familia, e eles

encontram um novo senso de unido e aceitagcdo mutua

Apesar da aventura, o que realmente valoriza sdo as memorias e a companhia

de seus aliados

Ressureicao



O antagonista retorna para uma ultima batalha
Um aliado ainda precisa de ajuda
Uma comunidade em perigo ainda precisa de auxilio

Uma demanda ainda deve ser cumprida, seja no trabalho ou na busca por

recursos
O protagonista ainda tem pendéncias com as autoridades

Um mentor ainda quer testar o protagonista

Um aliado quer testar o crescimento do protagonista

Credores ainda tem uma divida para resolver com o protagonista

O protagonista ainda deve resolver pendencias com seus conhecidos do mundo

comum
Retorno com elixir

O protagonista adquire experiéncia e sabedoria na jornada, além do

reconhecimento e gratiddao de sua comunidade/aliados

O protagonista encontra amor e amizade na jornada, o que o transformou e o

tornou mais aberto a relacionamentos e compromissos

O protagonista adquire conhecimento e sua determinagdo em lutar contra

injusticas

O protagonista encontra amor e a realizagao pessoal durante a jornada, além de

uma nova perspectiva sobre sua carreira e paixdes

O protagonista compreende que o amor e o relacionamento com sua familia s&o

mais importantes do que qualquer tesouro

O protagonista ganha uma nova perspectiva sobre seu papel, em sua carreira

e/ou seu proposito de preservar se legado para as geragdes futuras

O protagonista adquire a coragem e a confianga em si mesma como lider.



O protagonista redescobre o amor e a aceitagdo de si mesmo e dos outros, além
de uma nova compreensdo sobre as complexidades da vida e das relagdes

humanas.

L.Il. Solugbes para Personagens
Nomes
Brook
Peyton
Hayden
Clarke
Kelsey
Arrow
Gentry
Breslin
Oakley
Harper
Sawyer
Chandler
Kelsey
Charleston
Mercury
Francis

Alex



Tobin
Clancy
Leighton
Parker
Everest
Amari
Kamryn
Ali
Merit
Skyler
Laramie
Cameron
Storm
Rowan
Terry
Jamie
Ever
Lane
Sterling
Bailey
Channing
Addison

Memphis



Marlo
Dallas
Ramsey
Bobbie
Brook
Sailor
Denver
Ali
Reilly
Revel
Marley
Kamryn
Avis
Memphis
Asra
Bobbie
London
Micah
Merit
Sterling
Charleston
Bobbie

Frankie



Terry
Lyric
Campbell
Ellis
Tobin
Ocean
Rylan
Jo
Sutton
Ali
Karsyn
Rowen
Linden
Navy
Rio
Miller
Halo
Amory
Tristan
Lyric
Harley
Karter

Quincy



Terry
Murphy
Baker
Jaylen
Pat
Dallas
Lyric
Memphis
Joey
Jude
Rowen
Whitney
Artemis
Storm
Ace
Addison
Aja
Alexis
Al
Amieiro
Amari
Eli

Angel



Ansley
Arden
Ari
Ariel
Ash
Seta
Ezra
Asher
Aspen
Atlas
Auden
August
Avery
Bailey
Baker
Banks
Barr
Baylor
Bellamy
Berkeley
Billie
Blair

Blake



Bodhi
Bowie
Briar
Cadence
Cam
Campbell
Channing
Charlie
Cleo
Colby
Cruz
Dakota
Dallas
Devon
Eden
Egid
Elliott
Ellis
Ellison
Ember
Emerson
Esmeril

Every



Everest
Esdras
Farley
Finley
Frankie
Gentry
Georgie
Grayson
Greer
Grey
Hadley
Halo
Harlan
Harley
Harper
Refuge
Hayden
Holden
Holand
Hollis
Hunter
indigo

Indy



Ira

lzzy
Jace
Jack
Jaden
Jameson
Jessie
Jo
Jordania
Jules
Zimbro
Justice
Kaden
Kail

Kai
Kamryn
Karter
Kayden
Keegan
Kelby
Kendall
Kennedy

Kingsley



Kinsley
Kipp
Kyrie
Landry
Lennox
Linden
London
Lyric
Marley
Memphis
Milan
Moleir
Monroe
Morgan
Navy
Noah
Nox
Oakley
Ocean
Ollie
Ozzy
Parker

Payton



Peyton
Fénix
Quincy
Quinn
Raleigh
Rebel
Reese
Remi
Remington
Remy
Riley
Rio
Ripley
Rio
Rory
Rowan
Rylan
Sage
Sailor
Tennessee
Tristan
Vaughn

Wynne



Zara

Zuri

Géneros
Masculino-Cis
Feminino-Cis
Masculino-Trans
Feminino-Trans
N&o-binario

Agénero

Afinidade Tecnoldgica
Nenhuma

Baixo

Médio

Alto

Muito alto

Nivel de Instrugao
N&o Alfabetizado
Alfabetizagao funcional
Alfabetizado

Ensino fundamental
Ensino Médio

Ensino superior completo

Ensino superior incompleto



Po6s Graduagao
Especializagéo
Espiritualidade
Nenhuma
Muito baixo
Baixo

Médio

Alto

Muito alto
Altissimo
Poder Aquisitivo
Miseravel
Muito baixo
Baixo

Médio

Alto

Muito alto
Altissimo
Arquétipos
Protagonista
Mentor
Camaleéo

Guardiao do Limiar



Arauto
Picaro
Aliado

Antagonista
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