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Resumo: Este iminente projeto de pesquisa tem como objetivo, investigar a relagdo entre o
potencial rizomaético, segundo a visdo de Deleuze e Guattari, nas narrativas digitais interativas
presentes nos indie games e o engajamento comunitario, cultural e social que essas narrativas
possuem, onde imersdo, interatividade, integracdo e impacto ganham uma nova dimensao como
produtos da cultura indie game, termo usado em midias para designar o tipo de producio
especificamente diferente do mainstream, que ndo se utiliza de grandes publicadoras de jogos
eletronicos para sua distribuigao.
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Resumo expandido: Essa pesquisa surge da essencial compreensdo da estrutura narrativa
presente nos jogos eletronicos, enquanto objeto midiatico per se e também na sua relagdo
com a pratica cultural emergente dos indie games, sua produgdo midiatica em interfaces
com o cinema, ¢ a narratologia. Com isso, pretende-se trazer uma reflexdo sobre o
processo imersivo entre jogador/jogo (ou interator/sistema) que dialogue com as questoes
propostas por este artigo, integrando o escopo dos estudos da narratologia, novas midias e
games. Esperamos entender como se processa a relacao entre as narrativas "tradicionais"
e as narrativas digitais interativas.

Os jogos eletronicos independentes, nos ultimos anos, cresceram de forma
exponencial, gracas ao avango de novas tecnologias que possibilitaram a criacdo de
plataformas de publicacdo e distribuicdo de games, crowdfunding e féruns que se
tornaram grandes comunidades virtuais, compartilhando informagdes,
alimentando a cultura indie game e expondo novos jogos e tutoriais para o uso de novas

ferramentas e softwares.
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O conceito de independéncia passa pela concepgao dos padrdes, convicgdes € a

idiossincrasia que compde a cultura indie no cendrio dos games. Pretende-se com essa
pesquisa, aprofundar-se no estudo do termo independente enquanto caracteristica
sociocultural mais abrangente, a nocao dos jogos eletronicos, inserido no contexto de
P6s-modernidade analisado por Stuart Hall.

Para a elucidagdo da cultura indie game e sua identidade cultural e socioldgica no
contexto Pos-moderno compreendida pela dtica dos estudos de jogos (game studies) e
novas midias, torna-se necessdrio o estudo de autores como: Niels Hoogendorn,
Emmanoel Ferreira, Stuart Hall, entre outros.

Considerando a produgdo bibliografica nos campos da estrutura narrativa, do
roteiro cinematografico e das discussdes formais da linguagem, devemos destacar alguns
dos autores cujas obras constituem a fundamentagdo deste projeto: David Bordwell,
Cristopher Vogler, Syd Field e Joseph Campbell, além do entrecruzamento das narrativas
digitais interativas com o conceito de rizoma, que se apropria do pensamento filoséfico
nao-linear trazido por Gilles Deleuze e Félix Guattari e que amplia o entendimento sobre
a noc¢ao de desdobramentos, possibilidades de construgdo e rearranjo da historia.

A partir das referéncias teoricas supracitadas e partindo do entendimento do
contexto da cultura indie game, o objetivo geral dessa pesquisa ¢ o de compreender e
estipular relagdes entre as narrativas digitais € uso das técnicas de Storytelling como
potencializador do desdobramento interativo, tragando as apropriagdes e convergéncias
da estrutura narrativa do cinema nos indie games.

A metodologia utilizada neste trabalho serd dividida em duas etapas: a primeira
busca uma fundamentagdo tedrica baseada na pesquisa bibliografica, a qual tera como
fontes, livros, artigos impressos e online, teses, dissertagdes e textos de outra natureza
que abordem a temadtica central deste trabalho. A segunda, almeja uma andlise
comparativa, formal e sistematica da estrutura narrativa do roteiro do jogo eletronico
goiano The Terraformer (produzido pela produtora Duna Games) como parte do corpus
da pesquisa a partir dos pressupostos tedricos. Sera desenvolvida uma andlise
comparativa entre a estrutura rizomatica aplicada na constru¢do da narrativa do jogo The

Terraformer e o roteiro cinematografico, tendo por base a experiéncia empirica deste
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autor no desenvolvimento e gameplay do roteiro de um jogo enquadrado na categoria

indie games (jogos independentes).
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