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DIRETRIZES PARA A PRODUCAO DE VIDEOGAMES NA CONTEMPORANEIDADE:
O CASO TELLTALE GAMES
Fabricio Barbosa C.t

Resumo: Investiga-se, neste artigo, algumas das instancias envolvidas no processo de
producdo de jogos digitais na atualidade, a partir do modelo de analise inferencial
desenvolvido por Michael Baxandall (2006). Para tal, realiza-se um breve estudo de caso da
trajetdria da empresa desenvolvedora de videogames Telltale Games, com atencdo especial a
parceria firmada por esse estidio com a emissora HBO, visando a producdo de um jogo
digital baseado no universo ficcional da série televisiva Game of Thrones. A partir dos
conceitos de troc, encargo geral e diretrizes especificas, sdo discutidos alguns dos desafios
mais comuns durante o processo de inclusdo de narrativas como parte da forma composta dos
videogames, que também se manifestam na forma final do jogo de Game of Thrones
produzido pela Telltale.
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Introducéo

Nos ultimos 40 anos, foi possivel acompanhar o surgimento e a evolugao daquilo que
hoje reconhecemos pelo nome videogame. Seguindo o fluxo das grandes transformacgdes
tecnologicas que marcaram as décadas finais do século XX e permanecem, ainda agora, no
inicio do século XXI, vimos esse aparato tecnolégico se popularizar e se apresentar em
diferentes formas, indo de fliperamas a consoles domésticos, de computadores a aparelhos
portateis. Mesmo seus produtos particulares, os jogos digitais, romperam as barreiras de seus
suportes de origem e ja se espalharam, inclusive, por uma série de outros dispositivos
“inteligentes”, podendo ser encontrados, também, nos quase onipresentes aparelhos
smartphone, tablets, smart TVs e afins. Tal inser¢do na industria do entretenimento tem se
mostrado lucrativa e bem-sucedida em termos financeiros e de publico: hoje, por exemplo, 0s
videogames ja superam a arrecadacdo do cinema com ingressos — segundo levantamento da
Superdata Research, apenas em 2016, a industria de videogames lucrou 91 bilhGes de dolares
no mundo todo?, contra os US$38,6 bilhdes arrecadados em bilheteria nesse mesmo periodo®
— e demonstram, com seus langcamentos mais recentes investindo em processamento grafico

de ponta, uso de video nativo em 4K e aplicacdo de tecnologias 3D, de realidade virtual e
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arrecadacao-em-2016.htm (Gltima consulta em 17/10/2017)
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aumentada, ainda possuirem folego e disposicdo para competir por um publico cada vez mais
diversificado e exigente.

Tendo conhecimento desse cenario no qual se insere a producdo de videogames na
contemporaneidade, ¢ dificil desconsiderar a existéncia de uma série de fatores de mercado e
variaveis para a producdo que ir4, em diferentes medidas e de diferentes formas, se manifestar
no produto final que chega as prateleiras. Com tal consciéncia, e reconhecendo a relevancia
desse produto midiatico, acaba-se, inevitavelmente, questionando-se o qué, de fato, significa
produzir um videogame na atualidade. E a partir de tal indagacdo que o presente artigo se
constroi, com a intencdo de analisar e discutir esse processo de producédo especifico, a fim de
identificar algumas das ferramentas, métodos e recursos mais comumente utilizados na
construcdo de tais obras.

Nessa primeira aproximacdo, é utilizado, em especial, o conceito de troc, tal qual
proposto por Michael Baxandall, em sua obra Padrdes de Intencdo (2006). Baxandall se vale
daquilo que chama de critica inferencial para tratar da observacdo de obras de arte como
artefatos historicos. Em linhas gerais, o autor procura entender o produto final de um processo
criativo mediante a reconstrucao do objetivo ou da intencdo nele contidos; e, em um esquema
problema/solucdo, elenca fatores mercadoldgicos, artisticos e técnicos, entre outros, que
atuam nesse processo, numa relacdo a qual chama de troc. Considerando a relevancia das
analises realizadas e os resultados obtidos ao longo da trajetéria de Baxandall (2006),
acredita-se que, partindo desse modelo e adaptando-o para as especificidades dos videogames,
seja possivel refazer, em menor escala, um estudo sobre o encargo geral e as diretrizes
especificas para a producdo de jogos eletrbnicos, e reconhecer algumas das instancias
envolvidas na relacédo de troc inerente a criagdo dessas obras em particular.

Tendo isso posto, toma-se como objetivo, no presente trabalho: a) retomar aspectos da
critica inferencial de Michael Baxandall (2006), em especial o conceito de troc, aplicando-os
na analise do processo de criacdo de videogames na contemporaneidade; b) identificar, a
partir da analise da trajetéria do estudio Telltale Games, algumas das praticas e desafios
presentes na cultura de producdo (CALDWELL, 2008) de videogames, especialmente no que
tange a inclusdo de narrativas nessas obras, e que representam diretrizes para a produgédo
dessas; e c) verificar como essas diretrizes identificadas se manifestam, em particular, na
tarefa de criar um jogo situado dentro do universo ficcional da franquia Game of Thrones,
localizando o encargo geral e diretrizes especificas adotados nesse projeto e os elementos

envolvidos na relacdo de troc que se deu ao longo de tal processo criativo.
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Pressupostos para uma critica inferencial

Nessa secdo, sdo revisitados alguns dos pressupostos tedricos sobre os quais Baxandall
(2006) se apoiou ao realizar andlises baseadas em sua critica inferencial. Inicialmente,
ressalta-se o posicionamento desse autor que, como historiador da arte, adota uma postura
perante o artefato historico advinda de uma linha teleoldgica, apoiada na crenca de que a
explicagdo sobre as agfes humanas exigiria que fossem formalmente considerados 0s
propdsitos dos atores; assim, ao identificar-se os fins de determinada agéo, reconstruir-se-ia,
entdo, seu proposito, baseando-se ndo em fatos gerais, mas individuais. Dessa forma, na
qualidade de historiador e critico, o interesse de Baxandall (2006) tenderia para a explicacdo
ideografica, mais voltada para a identificacdo e compreensdo das singularidades de um caso
particular. Nas palavras desse autor, estariamos lidando “com um objeto que foi produzido de
modo intencional, e ndo com o subproduto documental de uma atividade” e, por essa razao,
tenderiamos para uma forma de explicacdo que buscasse “compreender o produto final de um
comportamento mediante a reconstru¢do do objetivo ou intengdo nele contido”
(BAXANDALL, 2006, p.47).

Para Baxandall (2006), o autor/criador de um artefato histérico se deparou com um
problema e o0 objeto por ele apresentado seria a solugdo concreta e acabada encontrada para
esse problema. Logo, para compreendermos tal artefato, seria preciso tentar reconstruir tanto
o problema especifico ao qual o ator buscava resolver quanto as circunstancias particulares
que teriam o levado a produzir o objeto tal qual ele &. Num movimento para demonstrar a
aplicacdo dessa proposta de andlise, Baxandall (2006) realiza um primeiro exercicio ao
estudar a construcdo de uma ponte sobre o rio Forth, na Gra-Bretanha. Tal exercicio comeca
com uma descricdo do contexto a partir do qual surgiu a necessidade da construcdo da ponte,
bem como uma série de variaveis que acabaram levando a contratacdo de uma determinada
equipe de engenheiros. A partir dessa narrativa, o autor elenca o provavel encargo geral e as
consequentes diretrizes especificas para a criagdo daquela ponte* para, posteriormente,
avangar na discussdo de outros artefatos, mais especificamente obras de arte, numa
perspectiva problema/solucéo.

Apos a definicdo de encargo geral e diretrizes especificas, Baxandall (2006) indica que

a palavra final é de quem faz a escolha sobre quais caminhos seguir e quais evitar — no caso

4 Por exemplo, a partir do encargo geral “construir uma ponte”, sdo relacionadas uma séric de diretrizes
especificas que aquele projeto deveria cumprir, como “ser de altura suficiente para permitir a passagem de
barcos”, “utilizar materiais que suportem a for¢a dos ventos”, etc. (BAXANDALL, 2006).
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aqui discutido, trata-se da Telltale Games, ao assumir o projeto de criar um novo jogo digital
dentro do universo da franquia Game of Thrones. Para Baxandall (2006, p.71), o que de fato
poderia auxiliar na compreensdo das decisfes tomadas ndo € somente o produto acabado, mas
uma relacdo entre esse produto, uma tarefa ou um problema objetivo e um conjunto de
possibilidades culturalmente determinadas; sendo que a intencdo do autor/criador apareceria
sob a forma desse tridngulo. Logo, o que precisariamos fazer para compreender a acdo da
Telltale Games, diante do encargo geral de produzir um novo videogame baseado numa
franquia famosa, seria uma espécie de “jogo conceitual”, criado a partir desse tridngulo que
procura reconstruir, de maneira simplificada, a reflexdo dos autores/criadores e as razfes que
os levaram a fazer uma escolha individual entre os recursos que a sociedade lhes da para
cumprir sua tarefa. Para Baxandall (2006), em tais situacGes, parece correto falar sobre a
existéncia de uma intencionalidade, a partir da hipdtese de que todo ator histérico e todo
objeto histérico tem um proposito, ou uma qualidade intencional. Nesse sentido, a
intencionalidade caracterizaria tanto o ator quanto o objeto e ndo seria um estado de espirito
reconstruido, mas uma relacdo entre um determinado objeto e as suas circunstancias.

O cenario de onde surgem tais circunstancias também teria papel fundamental para a
compreensdo da forma com que o objeto historico se configura. Avancando nessa discussdo,
Baxandall (2016, p. 88) recorre a teoria econdmica e toma, inicialmente, o conceito de
mercado. Conforme descrito pelo autor, mercado indicaria a existéncia de um contato entre 0s
produtores e os consumidores de um determinado bem com o objetivo de permuta-lo; e, nesse
contato, dois grupos de pessoas teriam liberdade para fazer escolhas e interagirem entre si.
Isso implicaria, geralmente, num certo grau de competicdo entre produtores e consumidores,
para 0s quais 0 mercado constituiria um meio de comunicacao ndo-verbal, no qual cada grupo
se comunicaria com o outro participando ou abstendo-se; outro aspecto essencial para o
mercado é o de que ambas as partes fazem escolhas e toda escolha feita por um grupo tem
consequéncias para o espectro de escolhas possivel para os dois lados.

No entanto, Baxandall (2006, p. 88) ressalta que o tipo de relacdo que ele esta tratando
¢ muito mais difuso do que aquele definido pelos economistas: no mercado econdémico, a
recompensa seria, primariamente, o dinheiro, mas na relacdo entre producdo artistica,
midiatica e a cultura, a moeda de troca seria muito mais diversificada e incluiria, ainda, dentre
muitas possibilidades, a aprovacdo do publico, a realizacdo intelectual e criativa dos
autores/criadores, a construcdo de reputacdo, a possibilidade de sistematizar novas ideias e

testar novas habilidades, etc. A troca de bens, por vezes, se da menos com a comercializacdo
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baseada no valor material intrinseco dos objetos e mais com a experiéncia que eles
proporcionam; e o consumidor, por sua vez, pode optar por um tipo de gratificacdo que ndo
necessariamente estara atrelada ao valor monetario do objeto de seu interesse.
Independentemente disso, quaisquer que sejam as escolhas feitas pelo produtor ou pelo
consumidor, elas se refletirdo no mercado como um todo. Por essas razdes, e por se tratar de
um padrdo de transagdes principalmente de produtos intelectuais, Baxandall o diferencia do
conceito original de mercado e passa a se referir a essa permuta sob o nome de troc, que
indicaria “uma forma de relagdo em que duas classes de pessoas pertencentes a mesma cultura
sdo livres para fazer escolhas num processo de permuta, sendo que toda escolha influi no
universo da permuta e, por conseguinte, em todos os participantes” (BAXANDALL, 2006,
p.89).

Embora essa relacdo basica de troc seja simples, em alguns casos particulares — como
o dos videogames, por exemplo — ela esta confinada a instituicfes reais de mercado que sdo
bem mais complexas; as formas dessas instituicbes fariam parte das diretrizes de um
autor/criador porque conteriam muitos pressupostos latentes sobre o que seria a obra em
questdo. Na indudstria de videogames, estariam envolvidos os diferentes géneros de jogos, as
grandes feiras e convencdes, as novidades tecnoldgicas, a critica especializada, e a propria
nocdo generalizada de “videogame”, entre outros. Tratando da critica de videogames,
especificamente, ela seria um dos fatores de forte impacto numa relagéo de troc, devido a uma
ja estabelecida cultura de “reviews” de jogos, publicados na ocasido de seu langcamento, que
sdo compiladas por veiculos especializados e convertidas numa média final, que fica atrelada
a0 nome do jogo®.

Outro aspecto envolvido numa relagdo de troc diz respeito a criagdo como um
processo. Nesse sentido, assume-se que criar uma obra pode ser um processo de continuo
desenvolvimento, marcado por revisdes e correcbes. Conforme apontado por Baxandall
(2006, p.106), o medium, em suas dimensdes fisica e perceptual, modifica os termos do
problema a medida em que o jogo de criacdo se desenrola, de forma que alguns aspectos desse
problema s emergem com o0 prosseguimento desse jogo. Assim, ndo haveria apenas uma
intencdo, mas uma sequéncia de inimeros momentos de desenvolvimento dessa intengéo, e o

processo ndo se reduziria apenas a esses varios momentos de decisdo e agdo, mas incluiria

5 Um dos sites mais famosos nesse ramo é, atualmente, o Metacritic (http://www.metacritic.com/game), por
exemplo. Atingir uma nota acima de 70 (numa escala de 0 a 100) é um dos primeiros indicios de que a obra foi
bem recebida.
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acoes rejeitadas ou canceladas, decisdes de nédo fazer algo, ou deixar alguma coisa de lado. No
caso dos videogames, isso se torna bastante aparente quando, algum tempo ap6s o lancamento
de um novo titulo, as desenvolvedoras lancam pacotes de atualizacbes para corrigir erros ou
adicionar novos contetdos, de forma que o0 jogo ndo tem seu processo de criacdo
definitivamente encerrado ao ser langado. No caso da Telltale, em especifico, tal possibilidade
de alteracdo da obra é ainda maior, uma vez que o estidio adota o modelo de jogos
distribuidos por episddios; assim, ha a possibilidade de se valer de um feedback recebido do
publico e da critica e ja aplica-lo no préximo episddio, ainda a ser lancado.

Apos exposicdo geral das propostas tedrico-metodoldgicas utilizadas por Baxandall
(2006) em sua critica inferencial, recupera-se, a seguir, o historico do estudio Telltale Games,
a fim de identificar e discutir as diretrizes utilizadas por essa empresa em suas criagdes. Tais
diretrizes sdo retomadas, mais adiante, na analise da criacdo de um jogo digital baseado no
universo ficcional de Game of Thrones, objetivando articular as praticas comuns dos
desenvolvedores de videogames e o resultado final apresentado pela Telltale com a obra
acabada, destacando os possiveis encargo geral, diretrizes especificas e dindmicas inerentes a

relacdo de troc presente ao longo da criacdo dessa obra em particular.

Telltale Games: um caso a parte no cenario de producao de videogames

Dentre as desenvolvedoras que abracaram a ideia de trazer o cinema para dentro dos
jogos e explorar a linguagem cinematografica das mais variadas formas, esta a Telltale
Games, empresa fundada em 2004 por designers que haviam trabalhado anteriormente na
Lucas Arts. O modelo de negdcios da Telltale é voltado para a adaptacdo de filmes e séries de
sucesso em forma de jogos digitais, trabalhando diretamente com um publico vindo do
cinema e da televisdo e incorporando diversos aspectos das linguagens cinematogréafica e
televisiva em suas criacfes, uma vez que o estudio produz obras formadas quase que
inteiramente por cutscenes®, com as quais se pode interagir de diferentes formas.

Uma das grandes contribui¢cdes da Telltale, que também ja e reconhecida como uma
das marcas autorais de seus jogos, estd na adocao de um modelo de escolhas e consequéncias,
apoiado no uso de dynamic story events (ou DSE). Os DSE funcionam da seguinte forma: em

uma cutscene, conforme se desenrolam as cenas (principalmente) de didlogos entre o0s

6 Cutscenes sdo sequéncias, geralmente ndo interativas, usadas por muitos jogos para fornecer backstory, avancar
0 enredo ou ilustrar os objetivos para o jogador completar. Fonte: https://www.giantbomb.com/cutscene/3015-
22/ (altimo acesso em 16/11/2017).
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personagens, aparecem variadas opgdes de respostas; dependendo da resposta escolhida, o
jogo ird se moldar e as reacdes dos personagens e ambientes ao seu redor serdo diferenciados,
afetando diretamente o desenrolar da trama e até mesmo o seu final, podendo o jogador obter
conclusdes diferentes do jogo de acordo com a maneira que escolhe se comportar, das coisas
que escolhe dizer ou das decisdes que toma ao longo do gameplay. Esse tipo de recurso
possivelmente aumenta ainda mais o engajamento do jogador com a obra, uma vez que ele
precisa estar atento a tudo o que ocorre em determinada situacdo para poder escolher a acao
mais adequada a performar em seguida.

Entre as franquias de sucesso j& adaptadas em jogos pela Telltale Games estdo: De

volta para o futuro, Batman, Jurassic Park, The Walking Dead e Game of Thrones.

Telltale Games e HBO: o inicio da parceria

Se voltarmos ao ano de 2013, encontradvamos ali duas grandes poténcias em termos de
ficcdo midiatica e entretenimento, em diferentes areas, que vivenciavam o auge de seu
sucesso financeiro e de publico: a HBO, com seu Game of Thrones, e Telltale Games,
colhendo os frutos do sucesso de sua mais recente adaptacdo, The Walking Dead: The Game.
O primeiro movimento para uma parceria entre as duas empresas partiu da Telltale. Segundo
relato publicado pelo site especializado Polygon’, o estlidio costuma realizar longas reunides
com seu time de desenvolvedores, nas quais analisam as propriedades intelectuais e franquias
que estdo atualmente no mercado e escolhem aquelas que mais interessam a equipe para, a
partir delas, criar projetos e propor parcerias com os detentores de tais marcas.

Segundo depoimento do entdo vice-presidente sénior do estidio, Steve Allison,
primeiro a equipe costuma procurar por universos que os proprios desenvolvedores apreciam
como publico e, em seguida, verificam se ha audiéncia o suficiente para justificar a producéo
de um jogo dentro de tal teméatica. No entanto, mais do que apenas buscar por franquias bem-
sucedidas e/ou com grande nimero de f&s, o estudio optaria, em primeiro lugar, por aquelas
“realmente dificeis para transpor na forma de jogos tradicionais”. Nas palavras de Allison, o
que funciona e seria o diferencial nas franquias licenciadas pela Telltale sao “os personagens,
a historia, o drama e os relacionamentos”. Partindo de tais requisitos, a equipe chegou a
conclusdo de que um jogo de Game of Thrones, considerado pelos membros do estidio como

r

um “icone da cultura pop”, seria a possibilidade de um sucesso tal qual 0 obtido pelo jogo

7 Disponivel em: https://www.polygon.com/2013/12/23/5224694/how-telltale-teamed-up-with-game-of-thrones-
and-borderlands (ultimo acesso em 26/05/2017).
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anterior do estidio, uma adaptagdo de The Walking Dead. Assim, apds um primeiro contato
da Telltale, realizado ainda em 2012, seguiu-se cerca de um ano de conversagdes com a HBO
para que, finalmente, um contrato fosse assinado e se iniciasse a producdo do que viria a ser 0
Game of Thrones: The Telltale Game Series, lancado em 2014, apds a exibicdo da quarta
temporada da série televisiva.

O Game of Thrones da Telltale foi produzido tomando a série televisiva da HBO
diretamente como base. A obra foi lancada em 2014 no formato episddico, sendo constituida,
ao todo, por seis episodios; tais episddios introduziram e desenvolveram o arco dos Forrester,
uma familia da nobreza menor de Westeros, jurados a casa Stark, de Winterfell; esses
personagens eram inéditos para o publico da série de TV naquela ocasido. Temporalmente, os
eventos do jogo coincidiram com o desenrolar da temporada 4 da série da HBO. Na trama, 0s
jogadores visitam locacOes familiares, conhecidas pela televisdo, como Porto Real e a
Muralha, bem como locais desconhecidos, criados exclusivamente para o jogo. A obra é
jogada a partir de cinco pontos de vista diferentes e cada um dos protagonistas desempenha
seu papel na tentativa de salvar os Forrester da destruicdo, em meio as tensdes e disputas
relacionadas a posse de terras e bens no Norte apos a queda dos Stark, seus antigos protetores.

Ao analisar o histérico da Telltale Games, nota-se como contar boas historias nos
videogames é uma das diretrizes e preocupacdes principais do estddio. A opgao por recorrer a
mecanicas especificas e de decidir lidar com franquias ja& bem conhecidas do publico em
outras plataformas foram algumas das solugdes adotadas pela empresa visando a tal objetivo;
no entanto, muitos dos problemas encontrados pela Telltale, como buscar um equilibrio entre
historia e gameplay, manter o engajamento do jogador, oferecer desafios instigantes, etc., sdo,
também, alguns dos desafios que perpassam a producdo de videogames como um todo,
possivelmente afetando também o trabalho de outros estudios (DALMONTE; BARBOSA,
2018). Considerando esses desafios como sendo diretrizes gerais para a inclusédo de narrativas
em jogos, tal qual proposto por Baxandall (2006), e, também, considerando as diretrizes auto
aplicadas pela Telltale ao seu proprio trabalho, conforme identificado no historico do estudio,
observa-se, a seguir, como elas se manifestaram ao longo da producdo e na obra acabada

Game of Thrones: A Telltale Game Series.

Diretrizes para a narrativa em Game of Thrones: A Telltale Game Series
Ao observar as decisdes tomadas pela Telltale Games a partir do encargo geral de

produzir um jogo digital baseado no universo ficcional da série televisiva Game of Thrones
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(HBO), bem como ao analisar a obra acabada, entregue pelo estudio, foi possivel destacar e

descrever a ocorréncia de algumas diretrizes especificas, conforme detalhado a seguir.

1 — Histdria como parte do todo e limitagGes impostas por uma historia licenciada

No Game of Thrones da Telltale, a historia, apesar de seu posicionamento central,
ainda é apenas uma das partes a serem consideradas ao longo do processo de producdo.
Apesar disso, a preocupacdo com o canone da obra adaptada constituiu uma das principais
diretrizes para a Telltale, ndo s6 ao construir a narrativa do jogo, mas também ao escolher as
mecanicas adequadas para suporta-la. Para tal, foi tomada uma série de cuidados para que o
enredo do jogo digital atuasse em conjunto com o transmitido pela série televisiva; assim, Ty
Corey Franck, um assistente pessoal do escritor George R.R. Martin, autor do livros de Game
of Thrones, foi designado como consultor de histéria, para ajudar na elaboracdo dos roteiros;
depois, ao longo do desenvolvimento do jogo e com o apoio da HBO, alguns atores da série
de TV com papeis de destaque foram selecionados para reprisar suas atuagdes também no
videogame, dublando as apari¢des no jogo de seus personagens, incluindo Lena Headey
(Cersei), Peter Dinklage (Tyrion), Natalie Dormer (Margaery) e lwan Rheon (Ramsay) ja no
primeiro episodio, e Kit Harrington (Jon Snow) e Emilia Clarke (Daenerys Targaryen) em
episddios posteriores. Foram reproduzidas ainda, na Telltale Tool, o motor de jogo® préprio
da Telltale, as fisionomias dos atores, bem como recriados os cenarios ja introduzidos pela
série, incluindo a abertura da mesma, que foi editada para mostrar a casa Forrester, exclusiva
do videogame, e para servir de introducdo também para os seis episodios do jogo digital.

Em entrevista divulgada no site Digital Games, em 2014°, o CEO da Telltale Games,
Dan Connors, revelou alguns dos principios que norteiam o estudio durante a producdo de
jogos derivados de marcas licenciadas. Para Connors, trabalhar com franquias consagradas, e
ser capaz de interpreta-las de uma maneira que as permita permanecer atuais e novas, da a
Telltale um lugar de onde se pode contar uma grande histéria de uma “maneira diferente”. No
caso especifico de Game of Thrones, o CEO destaca que lhes foi oferecido um grande

conceito, para que “mergulhassem mais a fundo” e o “expusessem mais” para 0S jogadores.

8 Motor de jogo (ou game engine) consiste em um programa para computador, ou num conjunto de bibliotecas,
capazes de juntar e construir todos os elementos de um jogo (ex.: motor grafico para renderizar graficos em 2D
ou 3D, motor de fisica para detectar colisbes e fazer animagdes, suporte para sons, inteligéncia artificial,
gerenciamento de arquivos, programacéo, entre outros) em tempo real. Fonte:
https://producaodejogos.com/game- engine/ (Ultima consulta em 14/11/2017).

% Fonte: http://www.digitaltrends.com/gaming/exploring-telltale-games-master-plan-evolve-modern-storytelling-
ceo-dan-connors/ (Gltima consulta em 31/05/2017).
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De maneira mais especifica, a solugdo encontrada pela Telltale para poder lidar com mais
liberdade com o universo da franquia de Game of Thrones foi a op¢do por incluir uma nova
familia na historia, os Forrester, que haviam sido mencionados brevemente nos livros, mas
gue ndo haviam sido incluidos até entdo na adaptacdo para a TV. Dessa forma, foi possivel
criar uma historia paralela, que se entrelagcava com aquela apresentada pela televisdo,
mantendo elementos ja conhecidos do publico, mas também trazendo elementos inéditos.

Outro relato a respeito da dindmica de construgdo dessa obra, que ilustra algumas das
guestbes previamente discutidas, foi oferecido pelo vice-presidente da Telltale, Steve Allison,
em entrevistal®. Segundo Allison, desde o inicio do projeto com a HBO ja existia 0
entendimento de que o jogo iria ser construido baseado inteiramente na série de TV (ainda
que a premissa da familia Forrester tenha sido retirada dos livros e ndo abordada na televisdo
até entdo). Sobre a experiéncia pretendida, o executivo indicou a intencdo, evidentemente
tomada como diretriz, de que, ao jogar a obra da Telltale, o jogador se sentisse como se
estivesse assistindo a série e, para que iSso acontecesse, a equipe precisou tomar suas decisdes
se inspirando na dinamica utilizada pelos produtores da HBO: “Nds conversamos muito com
eles sobre como tomar decisdes e sobre como dar ritmo as cenas, o que eles fazem quando
lidam com um grande nucleo no roteiro, 0 que mantém, o que cortam. NOs estamos pegando a
expertise deles e a aplicando ao material que temos na mesa”, revelou Allison — nota-se, aqui,
0 design de jogos realizando empréstimos de outras linguagens nas quais o videogame se
inspira e adicionando-os & sua forma composta (LINDEROTH, 2015)**.

De fato, tal qual atestado por Allison, a orientagdo do jogo baseada na série televisiva
é facilmente percebida: a nova histéria foi criada para ser contada a partir de cinco pontos de
vista diferentes, e cada um desses cinco protagonistas foram colocados em pontos estratégicos
para fazer a ligacdo com o conteldo que havia sido mostrado na TV. Assim temos Rodrick na
fortaleza das Gémeas, Gared na Muralha, Mira em Porto Real, Asher em Essos e, por fim,
Ethan na inédita Ironrath, locacdo exclusiva do jogo. Além de aproveitar os cenarios ja
conhecidos do publico, tal posicionamento favoreceu ainda a inclusdo de personagens da
série, dublados pelos mesmos atores da TV, e o contato deles com os protagonistas do jogo de
forma natural, sem precisar desloca-los para outras situacBes e mantendo, assim, a

continuidade com a trama abordada na quarta temporada da atragéo televisiva. Por sinal, o

10 Disponivel em: https://www.polygon.com/2013/12/23/5224694/how-telltale-teamed-up-with-game-of-
thrones-and-borderlands (ultima consulta em 28/05/2017).
11 Sobre a questdo do entendimento dos videogames como formas compostas, ver Dalmonte e Barbosa (2018).
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esforco ao redor dessa continuidade parece ter sido outra das diretrizes constantes conforme a
historia foi sendo desenvolvida: cada capitulo do jogo foi planejado para se encaixar
sincronicamente entre os principais acontecimentos da temporada de TV de 2014 e, como 0
lancamento do jogo aconteceu alguns meses apés a exibicdo desta, pdde partir da premissa de
que os jogadores, muito provavelmente, associariam a historia do videogame com uma outra
maior, que estava sendo contada na televisdo. Para coroar esse casamento entre série e
videogame, mesmo 0s personagens inéditos criados pela Telltale foram construidos tomando
como base arquétipos e trajetorias de personagens ja conhecidos pelo publico desde a primeira
temporada do seriado. Assim, temos Ethan baseado em Ned Stark, Mira baseada em Sansa
Stark, Rodrick baseado em Robb Stark, Asher baseado em Daenerys Targaryen e Gared

baseado em Jon Snow, por exemplo.

2 — Consciéncia em relacdo aos aspectos vulneraveis do gameplay

Nota-se, também, uma diretriz voltada aos aspectos vulneraveis do gameplay, em que
€ necessario buscar alternativas para combinar historia e jogabilidade sem que uma prejudique
a outra, e sao perceptiveis os esforcos, nesse sentido, por parte da Telltale em seu Game of
Thrones. Ao jogar a obra, € possivel notar como a mecanica particular do estudio foi adaptada
para favorecer uma jogabilidade que estivesse fortemente vinculada a narrativa. Um dos tipos
de mecénica se da a partir do ja mencionado modelo de escolhas e consequéncias (DSE)
construido sobre as cutscenes: conforme uma cena de didlogo se desenvolve, sdo dadas
opcoes de resposta que precisam ser selecionadas pelo jogador. A resposta escolhida molda
imediatamente a reacdo dos personagens ao redor e o desenrolar da narrativa. No entanto,
diferentemente de outros jogos que adotam recurso semelhante, e que pausam a cena para que
0 jogador possa refletir sobre as possibilidades de resposta e escolher mais seguramente uma
delas, no jogo da Telltale o ritmo da cena € mantido e ndo ha pausas; hd um periodo de tempo
relativamente curto, indicado na tela por uma faixa que vai sendo queimada, para que 0
jogador leia e selecione a resposta de sua preferéncia — caso 0 tempo acabe e a faixa seja
totalmente consumida, o personagem fica em siléncio, e isso também gera consequéncias no
desenrolar da trama. Aqui, a opg¢ao por modificar uma mecanica e incluir um tempo curto para
tomada de decisdes auxilia a produzir ritmo na experiéncia e oferecer momentos de quebra
em relacéo as etapas de exploracéo e coleta de itens e informacdes.

Tratando dos aspectos técnicos necessarios para a réplica do universo de Game of

Thrones introduzido pela HBO, é perceptivel que a Telltale Tool, motor de jogo préprio do
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estadio, utilizado para a criacdo da obra, atuou como uma espécie de gargalo, definindo o que
era e 0 que ndo era possivel de ser levado adiante. Conforme mencionado em parte das
criticas comumente dirigidas aos trabalhos da Telltale, tal motor pode ser considerado ate
mesmo ultrapassado em termos graficos, e impGe severas limitacdes em relacdo as texturas e a
movimentacdo dos personagens em cena. Como resposta a isso, temos as possibilidades
oferecidas por esse motor gréafico exploradas ao maximo: nas cenas em ambientes abertos ou
mais amplos, optou-se por desfocar o fundo, adotando um tipo de textura semelhante a pintura
com tinta 6leo, com certa beleza em termos estéticos, e que contribui para a criacdo da
atmosfera medieval proposta. Quanto aos personagens, no entanto, as limitagdes sdo bem
mais evidentes, principalmente naqueles construidos tomando como base as fei¢des dos atores
do seriado; o resultado final, de maneira geral e em comparagdo com outras producdes de
mesmo orcamento, ndo ficou tdo bem-acabado, e ha algumas movimentacdes, principalmente
faciais, visivelmente grosseiras. Evidencia-se, assim, que as possibilidades oferecidas pela
Telltale Tool séo, também, limitadoras do que é possivel de ser feito e configuraram, portanto,

outra das diretrizes que precisaram ser observadas.

3 — Prética de orquestracdo de frames e equilibrio entre elementos de narrativa e
jogabilidade

Quanto a necessidade de orquestrar os quadros para que os diferentes elementos
oferecidos ao jogador apoiem um mesmo direcionamento e se complementem (LINDEROTH,
2015; DALMONTE; BARBOSA, 2018), um exemplo a ser citado, nesse sentido, presente no
Game of Thrones da Telltale, se da com o uso da mecanica de point-and-click!2. Tal mecénica
é utilizada para que uma parte consideravel do conhecimento sobre o universo no qual se
passa 0 jogo possa ser acessado por meio da exploracdo dos cenarios, nos quais é possivel
selecionar e interagir com diferentes itens, ou, ainda, por meio do dialogo com outros
personagens, que também podem ser escolhidos para dar inicio a algum tipo de interacdo. A
partir dessa acdo, surgem arvores de didlogo, que servem para pedir a opinido desses
personagens sobre determinados assuntos, podendo se obter, assim, diferentes pontos de vista

sobre uma mesma questao.

12 point-and-click é uma interface apresentada em um tipo especifico de jogo de aventura, onde os jogadores
clicam em objetos e personagens para interagir com eles. Fonte: https://www.giantbomb.com/point-and-
click/3015-75/ (Gltima consulta em 14/11/2017).
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Em termos de conteldo e mecanicas utilizadas, outro aspecto percebido é o de que a
obra oferece um lugar privilegiado para o jogador que ja esta familiarizado com o universo
ficcional de Game of Thrones, em especial com os temas abordados pela série televisiva; séo
evocados, em variados momentos, saberes anteriores introduzidos por aquela outra obra que,
consequentemente, garantem ndo s6 uma maior imersdo no universo proposto pelo jogo,
como também um melhor desempenho por parte do jogador. Dessa forma, é possivel notar a
existéncia de uma diretriz voltada a atender a grande fanbase dessa franquia; e, na tentativa de
ndo excluir um jogador iniciante, vemos mais uma vez a empresa se apoiar em alguns de seus
recursos mais utilizados, como a mecénica de point-and-click; de fato, uma parte consideravel
do conhecimento sobre o universo no qual se passa 0 jogo pode ser acessado por meio dessa
dindmica de explorar os cenarios e selecionar itens para interagir com eles ou, ainda, por meio
do didlogo com outros personagens. Ainda ha, por fim, a possibilidade de recorrer a um
coddice, em um dos menus do jogo, que oferece outros detalhes adicionais sobre personagens e
passagens da trama abordada. Tal atencdo ao letramento de um jogador iniciante na franquia
constitui também outra diretriz.

O ato de buscar por essas parcelas de informacao distribuidas ao longo dos cenarios é
ainda um incentivo para que o jogador o investigue em seus minimos detalhes, principalmente
pelo fato de tais informacgdes complementares poderem ser extremamente Uteis no momento
de tomar uma decisdo posteriormente, dada a consciéncia de que, no modelo adotado nos
jogos da Telltale, tais escolhas influenciardo o andamento da historia. Neste ponto, faz-se
necessario discutir uma das principais criticas feitas a esse padrao, nesse e em outros jogos do
estadio: muito € dito que se trata de uma “falsa liberdade”, porque, independentemente das
decisOes feitas pelo jogador, os fatos principais da historia irdo continuar sendo 0S mesmaos.
No entanto, o que muitas dessas discuss@es por vezes ignoram é o fato de que, apesar de ndo
ser possivel interferir em alguns dos acontecimentos principais da historia, 0 jogo permite que
seja escolhida uma maneira propria para lidar com tais situagdes, e que tais escolhas sejam
feitas considerando todo o conhecimento adquirido ao longo do gameplay e também
anteriormente, em outras varia¢@es da franquia. O sistema de escolhas da Telltale, dentro da
arquitetura do projeto, estaria, portanto, mais ligado ao tipo de experiéncia que se deseja obter

com a fruicdo da obra do que com a defini¢do do desenvolvimento da trama em si.
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Consideracoes finais

Apo6s a discussdo sobre as diretrizes para a producdo de videogames na
contemporaneidade e a analise da trajetoria da Telltale Games e de suas op¢Oes ao lidar com a
adaptacdo de diferentes franquias transmidiaticas, cabe retornar, uma Gltima vez, ao encargo
geral e as diretrizes que a versdo de Game of Thrones produzida por esse estidio se propds a
atender. A Telltale, apesar de licenciar marcas milionérias, ainda mantém um modelo de
negocios mais semelhante ao dos estidios de propor¢cfes menores e/ou independentes. Logo,
ndo consta dentre as diretrizes para o lancamento de seu Game of Thrones oferecer, por
exemplo, um jogo com um mundo aberto gigantesco, com grande orgamento e mecanicas
variadas, aos moldes de um The Witcher 3 ou de um Dragon Age: Inquisition, apenas citando
alguns exemplos com tematicas proximas desenvolvidos por estidios com orcamentos
maiores. Aqui, o tipo de jogo desenvolvido pela empresa ndo é uma escolha ao acaso, mas
estd ligado diretamente a sua trajetoria e posicionamento de mercado, sua politica quanto ao
uso de suas marcas autorais e énfase aos aspectos narrativos de suas licencas e,
principalmente, pelo motor de jogo utilizado e pelas mecénicas que ele permite. Esses, alias,
foram alguns dos aspectos que, possivelmente, favoreceram para que a HBO assinasse um
contrato com esse estudio e ndo com outro; a Telltale representava, naquele momento, aquilo
que a HBO julgava ser adequado para a producdo de um novo videogame de sua principal
franquia, com uma marca forte, foco na narrativa e facilidade de espalhamento de suas obras
por uma variedade de plataformas. Logo, qualquer tipo de avaliacdo dessa obra em especifico
precisa ser pautada considerando todos esses elementos em uma relacdo de troc e
posicionando esse novo jogo junto a outras produgfes desenvolvidas tanto pela Telltale
quanto por outros estidios que investem em obras com formatos similares.

O modelo de videogame adotado pela Telltale, fortemente apoiado em cutscenes,
frequentemente recebe ainda acusagdes de se tratar mais de um “filme interativo” do que de
um jogo de fato. Ao observar o encargo geral e as diretrizes as quais o estidio se propde a
atender, é possivel, ao invés disso, tratar a escolha por esse modelo como uma estratégia, ou
um modo de uso do suporte, para atingir objetivos especificos e que, assim como outros
géneros de jogos, agradardo a alguns e ndo a outros. No caso do Game of Thrones da Telltale,
a opcdo por incluir um tempo curto para tomada de decisGes, bem como as inimeras situacdes
de quick time events, funcionam para produzir ritmo na experiéncia e oferecer momentos de
quebra em relacdo as etapas de exploracdo e coleta de itens e informacGes, justificando,

portanto, 0 seu uso, e evitando que 0 jogo se tornasse um “filme interativo”.
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Por fim, como ultimas consideracBes, confirma-se, com a analise aqui realizada a
partir da ado¢do do modelo de critica inferencial de Baxandall (2006), que os conceitos de
encargo geral e diretrizes especificas, bem como a nocdo de troc, podem ser ferramentas
bastante Uteis para realizar o mapeamento do cendario no qual se da a producdo de videogames
na contemporaneidade e identificar as diferentes instdncias que atuam nesse processo e
contribuem para que a obra acabada seja apresentada de uma forma e néo de outra. O estudo
inicial sobre o caso da Telltale Games, aqui apresentado, aponta alguns dos elementos da
cultura de producdo de videogames atual, que merecem ser mais extensamente discutidos
futuramente, juntamente com a identificagdo e classificacdo de outros encargos e diretrizes
comumente utilizados na criacdo de narrativas para jogos, bem como a relagdo dos jogos
digitais com as linguagens de outras midias, como o cinema e a televisdo, e sua adocdo na

constituicdo da forma composta dos videogames em projetos transmidiaticos mais amplos.
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