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INTRODUGAO:

O projeto propde a andlise do Jogo Darkest Dungeon a partir de conceitos da
narratologia e da ludologia no ambito da interacao entre narrativa e regras neste objeto a partir
das questdes apontadas em Murray (2003), Juul (2006) e Stang (2019), respectivamente, da
estética do meio, da relagdo entre regras e ficcdo, e da ilusdo de agéncia, além de de
‘playthroughs’ (experiéncias com o conteudo) do jogo, no sentido de observar e destacar os
mecanismos de estimulo e manutengdo do interesse do jogador em um ambiente ficticio

aparentemente indspito.

OBJETIVOS

Gerais

Na esfera dos videogames com estruturas de simulagdo de realidade, a presente
pesquisa tem como objetivo levantar questdes acerca da relagdo entre uma narrativa e um
conjunto de regras no que tange a fomentar e manter o interesse e do desejo do jogador em

"ambientes indspitos" em casos onde ela € experienciada em primeira pessoa.

Especificos
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Compreender o funcionamento do jogo Darkest Dungeons a partir da limitagdo da
capacidade do jogador de controlar o ambiente virtual em um meio aparentemente sustentado
pela ideia de agéncia, bem como analisar, sob a é6tica da narratologia digital, o formato do
objeto e aspectos de suas mecanicas, acdes e regras, que contribuem para reducao dessa

agéncia e da realizacdo da fantasia lovecraftiana dentro do universo do videogame.

METODOLOGIA:

A pesquisa foi feita inicialmente a partir de uma ‘playthrough’ completa do jogo Darkest
Dungeons, acompanhada da leitura de alguns contos do autor H. P. Lovecraft. Outros jogos
correlatos deverédo ser experimentados e comparados ao objeto central em questao.

Finalizada esta etapa, tera inicio a revisdo bibliografica tratam do tema, além de um
breve levantamento historiografico desse meio visando uma compreensao mais panoramica.

Posteriormente o material coletado e vivenciado sofrera analises mais aprofundadas do
referido jogo a partir dos fundamentos e estudos pesquisados. O relatério tera sua concepgao
ao decorrer da pesquisa e uma formulacao parcial nos meses 5 e 6 desta, sendo atualizado
na versao final apés a apreensdo de cada material visionado, lido ou jogado nos meses
decorrentes, e conterdo as analises parciais (no primeiro relatério), bem como os resultados

analioticos finais no ultimo.

Cronograma de atividades

Original:
Més | Més |Més [Més [Més |Més |Més [Més |Més | Més |Més |Més
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
I X X X X X X X X X X
Il X X X X X X X X
M X X X X X X X X X X X
v X X X X X X X X
\Y X X
VI X X
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Pos Alteragoes:

Més Més Més Més Més Més
1 2 3 4 5 6

I X X

Il X X

0 X X X

v X X X

\Y X X

\ X X

Legenda:

| - Estudo Bibliografico e “Playthrough” do jogo

Il - Busca por artigos e livros que contribuam para a elucidacédo da questéo tema;
lIl - Reuniées com o orientador;

IV - Analises parciais a partir dos dados coletados nas leituras e experimentacdes
V- Elaboracgao do relatério parcial,

VI - Elaboracéo do relatdrio final.

RESULTADOS E DISCUSSAO:

Para responder as questdes propostas é necessario compreender o objeto da
pesquisa e onde ele se insere no contexto geral dos jogos digitais. Nesse sentido
compreensao de classificagcdes atuais de jogos aceitas dentro do meio académico, além de
como essas interagem com a experiéncia do jogador. Isso além de compreender um pouco o
processo de produgdo do game que por ser fora do padréo do ponto de vista mercadolégico
contribui para algumas das peculiaridades do jogo uma vez que este nao existe no vacuo e
assim como a maior parte das producées audiovisuais, € influenciado por questdes

monetarias, tanto nas suas regras, quanto na narrativa.

Nesse sentido comegamos pelo "género" ao qual o jogo pertence. O debate sobre
género é bastante complexo, uma vez que os jogadores e a propria industria rapidamente

adotam novas terminologias, que por sua vez sao utilizadas de maneira bastante solta no dia
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a dia, e por vezes nao possuem uma definigdo precisa. Além disso, certos jogos contém
elementos de varios géneros diferentes simultaneamente, ou sao divididos em fases, onde
cada fase tem poucos elementos de semelhanga com a outra em termos de regras e portanto
seria classificada como outro género bastante distinto. Dentro desse contexto complexo de
classificagao, Darkest Dungeon poderia, superficialmente, ser descrito como um Roguelike

Baseado em turnos.

Quanto a questéo financeira, ela é importante porque produgdes de maior porte
precisam buscar uma aceitacdo maior por parte do publico, para que o investimento na
producédo tenha retorno. E Darkest Dungeon foge parcialmente a essa regra por ter sido
financiado via Kickstarter, e portanto ter uma garantia de retorno, mesmo que parcial, antes de
sua produgao. Portanto o jogo nédo necessita se fazer tdo atraente aos olhos do publico, o que
por sua vez permite uma maior gama de sensacgdes negativas as quais o desenvolvedor
poderia intencionalmente submeter seus jogadores, ou como € o caso, limitar algumas
sensagodes positivas. Nesse sentido o aspecto participativo do meio digital € algo que se
explora fortemente como atrativo nessas produgdes. uma vez que é uma das principais
distingdes entre o videogame e outras formas de midia, como o livro, o filme e o video,

Susanne Eicher (2014) aponta:

Video games sao amplamente considerados como média pragmatica interativa, distinta
da midia ‘tradicional’ por interatividade, provendo, portanto, o prazer positivo da agéncia
aos seus jogadores. Frequentemente, porém, a natureza da interatividade e agéncia
nao é explicada além disso (EICHNER, 2014, p. 53, tradugdo nossa)

Com esta premissa, game pode ser visto como um meio pautado numa ideia ndo muito
bem especificada de agéncia, que frequentemente é colocada por estudiosos e tedéricos como
uma llusdo de agéncia. Mas de qualquer maneira distintos de outros meios por essa, e
frequentemente essa € associada com o prazer que o jogador sente ao jogar. Ter controle
mais ou menos absoluto de sua vida, Janet Murray (2003, p. 127), diz que "Agéncia é a
capacidade gratificante de realizar agdes significativas e ver o resultado de nossas decisdes e
escolhas". A sensagao de agéncia é confortavel, e Darkest Dungeon pode abusar menos dela

para contar sua historia.
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