SBC — Proceedings of SBGames 2020 — ISSN: 2179-2259

Art & Design Track — Short Papers

Uma Proposta de Taxonomia para Storytelling em
Jogos Digitais

Ellen Aguiar
Laboratorio de Entretenimento Digital Aplicado (LEnDA)
Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS)
Feira de Santana, Bahia, Brasil
chalegreaguiar @ gmail.com

Resumo—Storytelling é uma abordagem que auxilia na imersao
do jogador durante a experiéncia do jogo. Tendo em vista
classificar e agrupar diferentes jogos com caracteristicas de
storytelling semelhantes, este artigo apresenta uma proposta de
taxonomia para storytelling no contexto de jogos digitais. Seu
objetivo é contribuir para o entendimento e a simplificacido de
elementos usados que se adéquem a esta abordagem, facilitando
o trabalho do projetista na escolha de qual aspectos aplicar em
um jogo digital a ser desenvolvido.

Index Terms—taxonomy, storytelling, digital games

I. INTRODUCAO

Storytelling pode ser definido como “uma experiéncia na
construcdo da teoria dialética em que os interlocutores cons-
troem, criticam e reconstroem teorias de eventos mundanos”
[1], sendo comumente utilizada com propdsitos educativos
[2] e terapéuticos [3]. Trata-se de um recurso de importancia
histdrica, o qual permite a disseminag@o de elementos culturais
através dos tempos [4].

Wei et al. afirmam que “storytelling encontrou uma nova
casa na midia interativa implementada em multimidia, websi-
tes, hypertextos, ficgdes interativas e filmes, assim como jogos
digitais”, os quais possuem de forma intrinseca em sua estru-
tura elementos de storytelling [5]. Trata-se de uma abordagem
que auxilia na imersdo do jogador durante a experiéncia do
jogo, na colaboragao entre diferentes usudrios, na evocacgdo de
memorias que podem auxiliar na jogabilidade do software [6]
e na variabilidade de gameplay através de diferentes histdrias
baseadas no estilo do jogador e seu comportamento [7].

Em um contexto bioldgico, Chambers define taxonomia
como “um mecanismo artificial para identificar, nomear e
classificar os seres vivos visando nos ajudar a entender sua
complexidade um pouco melhor” [8]. No contexto geral, seria
a classificacdo e o agrupamento de diferentes contextos por
suas caracteristicas semelhantes, ajudando a prover um melhor
entendimento sobre determinado assunto.

Este trabalho tem como objetivo propor uma taxonomia
de storytelling no contexto de jogos digitais. Sua finalidade
consiste em ajudar projetistas na utilizacdo deste recurso,
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facilitando assim a escolha de qual abordagem de storytelling
utilizar e incorporar em uma midia digital desejada.

II. FUNDAMENTACAO TEORICA

Observa-se a importancia da ideia de taxonomia ao observar
algumas das obras que foram desenvolvidas neste ramo por
diversos autores. Crawford propds sua taxonomia para jogos
em 1984, classificando jogos como Spacewar, Pac-Man e
outros baseados em Pong [9]. Bloom, por sua vez, propds uma
taxonomia de objetivos educacionais, que definiu seis niveis de
fins cognitivos: lembrar, compreender, aplicar, analisar, avaliar
e criar [10]. Bartle classificou jogadores em empreendedo-
res, exploradores, socializadores e assassinos [11]. Peinado e
Gervds também classificam jogadores, porém em sete tipos,
sendo eles: jogadores de poder, tdticos, especialistas, ator de
método, storyteller e jogador casual [12].

Franquias de sucesso tais como Assassin’s Creed, Principe
da Persia, Fable e Facade sdo citadas por Wei et al. [5] como
exemplos de jogos que utilizam storytelling para mostrar a
histéria do jogo de forma que este se torne mais imersivo.
Os mesmos adotam em sua narrativa e ao longo do gameplay
elementos histdricos e culturais de diferentes povos. Apesar
disto, 0 modo como cada um utiliza os elementos de storytel-
ling difere entre si, sugerindo que existem mais de uma forma
de adotar esta abordagem.

De acordo com Wei et al., entende-se narrativa como ‘“‘uma
forma de entendimento dos eventos que um jogador causa,
gatilhos e encontros dentro do espago do video game” [5],
a qual pode ser apresentada de diferentes formas e até ser,
ou ndo, mutdvel. Um exemplo de jogo que apresenta uma
narrativa imutdvel € o Phantasy Star [13], onde, apesar de
apresentar uma histéria da qual o protagonista faz parte, o
jogador ndo pode desviar o curso dos acontecimentos com
base em suas agdes dentro do jogo.

Enquanto isto, existem projetos de jogos que adaptam o
gameplay ao perfil do jogador, inclusive mudando os NPC’s
que aparecem no jogo e os tipos de recompensas que podem
ser oferecidas. Trata-se de um tipo de abordagem de eficiéncia
comprovada, onde ‘“deferir decisdes de storytelling a tempo
de execucdo pode melhorar muito a flexibilidade e o valor de
replay de um jogo” [7].
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Fig. 1. Taxonomia de storytelling proposta.

Fonte: Préprio autor.

A abordagem de um jogo mutdvel se deve aos diferentes
tipos de jogadores e a como se adequar melhor as necessidades
de cada um. Wei et al. retratam que, “em jogos digitais, joga-
dores fazem mais do que ler; ao invés disso, eles participam
dos eventos nas historias e interpretam um papel na narrativa”
[5], enfatizando assim a importincia de fazer com que o papel
desempenhado se adéque ao estilo do jogador.

Ademais, ndo existem somente jogos com tramas mutdveis
e imutaveis. E possivel adotar uma mistura destas categorias,
como fazem os jogos da franquia Assassin’s Creed [14]. Estes
possuem uma trama imutdvel, mas permitem que o jogador
se afaste de forma livre da conclusdo do jogo. De fato,
enquanto o jogador se desvia do objetivo final que o jogo
gostaria (morrendo ou sendo descoberto, por exemplo), ele
ndo consegue avangar na narrativa. Apesar disso, o usudrio
tem a liberdade de mudar a ordem nas quais as missdes
sdo executadas, e até pode escolher ajudar um NPC ou nio,
gerando eventos diferentes nesta mesma missao.

A despeito dos dois jogos apresentarem uma histéria que
pode ser contada de diferentes modos, elas ainda possuem
caracteristicas que divergem entre si. Isto sugere que existe
mais em storytelling do que somente ser interativa, passiva
ou uma mistura dos dois. Portanto, propde-se esta taxonomia
para apoiar o entendimento do tipo de narrativa adotada por
diferentes jogos de diversas areas.

III. TAXONOMIA PROPOSTA

Com relagdo a taxonomia proposta, esta subdivide story-
telling em duas categorias principais: Interativa e Passiva
(Fig. 1). Estas vém da maior bifurcacdo anteriormente en-
contrada: se a histéria é mutavel ou ndo. Na Interativa, a
participacdo do jogador € crucial para o desenvolvimento da
narrativa. Como exemplo, tem-se no jogo Until Dawn [15] o
fato de que até ndo tomar uma decisdo é uma decisdo im-
portante, a qual acaba afetando no desenvolvimento da trama
(Fig. 2). Este jogo, dependendo ativamente da participacdo do
usudrio, se classifica na categoria de storytelling interativa.
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Fig. 2. Screenshot do jogo Until Dawn requisitando uma decisdo do usudrio.

Fonte: Until Dawn [15].

Com relacdo a storytelling Passiva, trata-se de uma ca-
tegoria com uma histéria diretamente apresentada indepen-
dentemente da forma, onde o jogador ndo pode mudar seus
elementos. Neste tipo de storytelling, a trama costuma ser
complexa demais para ser mudada, ou ndo é o foco principal
do jogo.

Porém, ha mais do que somente histérias interativas e passi-
vas. Pode-se observar tal fato constatando que jogos diferentes
entre si como Assassin’s Creed, Passage [7] e Until Dawn se
encaixam na categoria de storytelling Interativa. Em Passage,
por exemplo, ndo se podem mudar as ordens das missdes, ao
contrdrio de Assassin’s Creed onde isso € possivel. Se em Until
Dawn nao tomar uma decisdo € uma decisdo, em Assassin’s
Creed isso ndo gera consequéncias. Portando, existem ainda
subdivisdes da categoria de sorytelling interativa.

O jogo Assassin’s Creed pode ser classificado na subcatego-
ria de Mix de Historias (Fig. 1): um aglomerado de histérias
diferentes e pequenas decisdes que levam a uma trama maior
imutdvel. Este tipo de histéria tem seu final definido desde
0 comego, porém, os caminhos para chegar nele podem ser
diferentes para cada jogador. Em Assassin’s Creed, o usudrio
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pode seguir diferentes branches nas sidequests, mas se mantém
fixo quanto ao objetivo principal do jogo. Nesta categoria, se
encaixariam também jogos como The Elder Scrolls V: Skyrim
[16], onde se tém diversas missdes secunddrias que podem ser
realizadas de forma independente.

Os jogos educacionais s@o, em geral, distintos entre si e
possuem uma forma diferente de lidar com o jogador [2].
Porém, “os resultados mostram que estudantes possuem maior
satisfacdo ao aprender com uma atividade interativa de Story-
telling” [2]. Uma vez que este elemento é comprovadamente
eficiente e que dentro desta categoria de jogos o storytelling
¢ tratado de forma especial, foi criada a categoria Educativa
especialmente para os jogos voltados para a educacgao (Fig. 1).

Apesar de diferentes entre si, todos t€ém em comum o uso de
storytelling como um elemento de plano de fundo para ensinar
algo. Isto é, classificam-se nesta categoria jogos que utilizam
o elemento de storytelling como um meio para atingir o fim
educacional que pretendem. Neste ramo, podem ser alocados
jogos com robds para o ensino de novas palavras [3], [17],
para ensinar sobre o meio ambiente [2] e diversos para a
conscientizac¢do [18], [19]. A interacdo de uma das criancas
com o robd desenvolvido em um jogo educativo [3] pode ser
observada na Fig. 3.

Camera

Fig. 3. Crianga experimentando um jogo com storytelling educativo.

Fonte: Westlund e Breazeal [3].

Com o advento de novas tecnologias ao universo dos jogos
digitais, também € possivel averiguar o aperfeicoamento do
storytelling com o passar do tempo. De fato, tecnologias que se
baseiam na localizag@o do individuo (location-based) ja estao
sendo usadas para se contar ou ouvir uma histéria qualquer.
Portanto, criou-se uma categoria de jogos storytelling depen-
dentes de tecnologias especificas. Jogos como o GEMS [20]
podem ser colocados na categoria de storytelling Tecnoldgico.
GEMS se baseia em tecnologia de geolocalizag@o para utilizar
seus elementos de storytelling. Nele, o usudrio pode deixar
historias reais para as proximas geragdes de jogadores. Es-
tas serdo desbloqueadas conforme o GPS do aventureiro se
aproxima de locais com gravagdes feitas anteriormente.

A categoria Passiva da taxonomia proposta é composta por
narrativas imutdveis. Dentre as possiveis subdivisdes identi-
ficadas para esta categoria, cria-se a Legal. Esta categoria
funciona como uma testemunha no tribunal de justica, onde
o interlocutor narra algo que aconteceu a si ou algo que pre-
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senciou, jamais podendo interferir ou mentir sobre a mesma.
Nesta categoria, teriamos o jogo de tabuleiro Detetive e suas
variagdes [21], além de situagdes de investigagdo abordadas
por jogos como Outlast [22], onde um repdérter procura inves-
tigar a verdadeira histéria por trds de um manicomio e levar
0s responsaveis a justica.

Porém, nem sempre existe somente um jeito de se expdr
uma narrativa. Pensando nisso, cria-se uma categoria que
da lugar aos jogos que contam a contradicdo a uma trama
principal passada como correta por 6rgdos e maiorias. Este
tipo de histéria foi associada a categoria Narrativa de
Contraposicao. Essas tramas s3o comumente associadas a
grupos oprimidos que lutam contra uma forca maior, da qual
o jogador ndo pode se desviar. Um exemplo de jogo que se
encaixa em Narrativa de Contraposicdo é o Watch Dogs 2
[23], que conta a histéria de hackers vitimas de algoritmos de
previsdo de crime. Estes foram criados por uma organizacio
de vildes, que prendem pessoas antes que cheguem a cometer
quaisquer tipo de infragdes usando o algoritmo como justifi-
cativa para seus atos (Fig. 4).

Fig. 4. Screenshot do jogo Watch Dogs.

Fonte: Watch Dogs [23].

A histéria de um jogo também pode ser apresentada através
de seu cendrio. Segundo Ferndndez-Vara [6], “existem dois
tipos de histérias nos jogos: as histérias do mundo do jogo e
a histdria do jogador”. Isto se chama Storytelling Ambiental e
¢ definida por Rouse como “a histdria contada pelo mundo do
jogo como se o jogador ndo estivesse 14~ [24]. Este ramo de
storytelling foi adotado nesta taxonomia como uma categoria
que se refere a capacidade dos ambientes evocarem e construir
uma experiéncia de narrativa [25], [26]. Rastros da cultura de
um povo, como igrejas abandonadas, as piramides do Egito, a
arquitetura dos maias, sdo exemplos de histérias contadas por
ambientes nos quais povos habitavam.

Um exemplo para esta categoria é o jogo Bioshock [27],
onde existe uma enorme estitua com os dizeres “Nao hd
deuses ou reis. Somente homens” logo no inicio da gameplay
(Fig. 5). Além disto, os saldes luxuosamente decorados em
ruinas demonstram o rastro de um povo que era civilizado e
acabou sofrendo uma tragédia. Uma vez que a histdria escrita
nos elementos gréficos do jogo nao pode ser modificada pelo
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jogador, Storytelling Ambiental € por meio deste apresentada
como uma subdivisdo da storytelling Passiva.

Fig. 5. Screenshot de um cendrio que apresenta elementos de storytelling
ambiental do jogo Bioshock.

Fonte: Bioshock [27].

IV. CONCLUSAO

Neste trabalho observou-se as diferengas nos vdrios tipos
de storytelling disponiveis para uso em jogos digitais e foi
proposta uma taxonomia para o auxilio da agregacao deste re-
curso em diversas aplicagdes. Conclui-se assim uma proposta
de taxonomia com duas categorias no primeiro nivel e seis no
segundo.

Com a confeccdo desta, almeja-se auxiliar e difundir o
uso deste recurso em diferentes categorias de jogos digitais.
E vilido salientar que este trabalho ndo foi avaliado em
prética, algo que ainda precisa ser feito para confirmar sua
real eficiéncia no contexto de game design.

Como trabalhos futuros, além da avaliacdo desta taxonomia
por especialistas em projetos de jogos, almeja-se a inclusdo
de novos tipos de storytelling constantemente em mutacao,
em especial devido as novas tecnologias a serem disponibi-
lizadas com o passar dos anos. Também aspira-se enriquecer
a proposta de classificacdo, tendo como base outros modelos
de taxonomia ja disponiveis para a drea de jogos. Ademais,
planeja-se o levantamento de ainda mais jogos para serem
classificados de acordo com a taxonomia proposta, assim como
mais categorias em diferentes niveis.
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