M 7@ SEMANA

w INTEGRADA XXI1l ENPOS — ENCONTRO DE POS-GRADUACAO
y LUEEEIES20 2 )

POSSIBILIDADES METODOLOGICAS PARA ANALISAR VIDEOGAMES EM
RELACAO COM A HISTORIA: UMA BREVE OBSERVACAO DE DARKEST
DUNGEON (2016)

BARBARA DENISE XAVIER DA COSTA?; DANIELE GALLINDO GONCALVES?

1Universidade Federal de Pelotas — barbara.ou.berel@hotmail.com.br
2Universidade Federal de Pelotas — danigallindo@yahoo.de

1. INTRODUCAO

Atualmente, os videogames vém se consolidando como fonte de pesquisa
para o historiador que deseja empreender uma investigagdo com énfase em
cultura, arte, sociabilidade, etc. Porém, ao contrario de outros tipos de fontes, com
metodologias de pesquisa ja estabelecidas, o videogame ainda ndo conta com uma
sistematica especifica que possa ser utilizada pelo pesquisador (todavia, por outro
lado, ja existem propostas relevantes que intentam relacionar este tipo de midia
com a Histéria, conforme Vega, 2020). Este panorama deve-se ao fato de que os
videogames, de forma geral, abrangem varios dominios do conhecimento, podendo
exigir de quem os observa saberes diversificados, minimamente basicos, para
entendé-los. Este resumo pretende analisar o videogame Darkest Dungeon (2016)
de acordo com o caminho metodoldgico proposto por Vega (2020) e assim tirar
algumas conclusdes que servirdo de base para analises mais aprofundadas em
minha futura dissertacdo de mestrado.

Darkest Dungeon foi langado em 2016 pela Red Hook Studios e esta presente
em diversas plataformas?, como por exemplo Steam, Nintendo Switch e Xbox
Games. A narrativa parte da premissa de que existia uma manséao (no alto de um
morro) e o Ancestral controlava Hamlet, a aldeia ao redor da mansao. Apos ter uma
vida de luxdria e gastos exorbitantes, além de experiéncias macabras, o Ancestral
decide escavar a prépria mansao ao ler que ela poderia guardar em si um portal
para um “poder fabuloso e inominavel’. Quando ele e seus homens finalmente
chegam ao cerne da escavacdo, acabam despertando um mal terrivel e
amaldicoando ndo s6 a mansdo como também Hamlet. O Ancestral escreve uma
carta com um pedido de resgate ao seu herdeiro e pede pra que ele conserte 0s
problemas que ele mesmo deixou pra tras. O videogame gira em torno desta luta
para reaver a propriedade e derrotar 0s monstros que a cercam, mas nao se estara
sozinho nesta empreitada. Varios guerreiros poderdo ajudar, todavia, eles
enfrentardo fome, sede, e principalmente o estresse causado pela aventura.

2. METODOLOGIA

Em seu artigo para o volume 7 da coletdnea Historia y Videojuegos, José
Carlos Garcia Vega reune e sintetiza propostas de metodologias que
relacionassem Histdria e videogames, gerando assim um procedimento holistico.
No entanto, ele mostra que ndo € o primeiro e certamente ndo sera o ultimo a propor
um caminho, trazendo para discussdo autores que o antecederam para entao
montar seu metodo.

1 Plataformas séo os locais online onde estao hospedados os videogames para aquisicao (gratuita
ou paga), bem como onde ha interagdo entre os jogadores (féruns, chats, etc).
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Vega divide a analise do videogame em dois eixos: externo e interno. O
externo € responsavel por expor e entender os aspectos que perpassam a
producado do videogame como fonte especifica que ele €, que por sua vez se divide
em trés condicionantes: econdmica/de mercado, ludica e técnica/contextual. A
condicionante econdmica/de mercado diz respeito a “[...] natureza mercantil do
fendmeno do videogame, e nos convida a ter em conta a autoria do produto que
nos propomos a analisar, assim como sua projecao no mercado” (VEGA, 2020, p.
113)2. Demandas do publico consumidor, aporte financeiro disponivel, os prazos, o
marketing, a distribuicdo etc., tudo isso deve ser levado em consideracdo no
momento da investigagdo. A condicionante ludica nos convida a encarar o
videogame como o que ele &, ou seja, um jogo, uma forma de diverséo, e, portanto,
seu primeiro compromisso é, afinal, com este aspecto. A condicionante
técnica/contextual procura entender a producdo desta midia em seu tempo e
espaco: “[...] conceitos como espetacularidade ou hiper-realismo [...] ndo podem
ser aplicados da mesma forma a produtos dos ultimos anos que como aos de vinte
anos atras, nem a plataformas de jogo diferentes.” (VEGA, 2020, p. 115, grifos do
autor)?; além disso, leva-se em consideracdo as herancas culturais presentes no
videogame.

O eixo de andlise interno pretende aprofundar a investigacdo procurando
entender 0os marcos narrativos, elementos de comunicacdo audiovisual e
elementos de comunicacéo processual. Certamente, 0s marcos narrativos podem
ser 0 aspecto onde o historiador se sinta mais em casa, pois € aqui que reside a
narrativa e possiveis tensdes/conflitos entre “historia” e “estéria” no interior dela,
bem como simulagdes reais ou conceituais da realidade. Este aspecto da

observacédo requer uma acuracia do pesquisador, pois
[...] o marco - ou enquadro - narrativo se encontra fragmentado, distribuido
ao longo de todo o videogame através de didlogos, imagens, mecanicas,
clipes de video etc., e somente uma observacdo do mesmo em seu
conjunto pode revelar-nos a totalidade de sua natureza. (VEGA, 2020, p.
119)4

Os elementos de comunicagao audiovisuais dizem respeito ao som e a
imagem do videogame, e 0s elementos de comunicacdo processual enquadram a
mecanica, ou seja, como o funcionamento interno se da a fim de que, através dos
elementos de som e imagem, o jogador possa ter acesso ao titulo de seu interesse.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Como podemos construir uma primeira e breve andlise de Darkest Dungeon?
Pensando no eixo externo, conseguimos montar um perfil deste videogame.
Fazendo parte do género indie®, é concebivel acreditar que o0s seus
desenvolvedores tiveram maior liberdade de criacéo, claro, de certa forma limitada

2 No original: “[...] naturaleza mercantil del fenémeno del videojuego, y nos llama tener en cuenta la
autoria del producto que nos propongamos analizar, asi como su proyeccion de cara al mercado.”
8 No original: “conceptos como espectacularidad o hiperrealismo, que se unen a la estetizacién de
la que hablabamos, no pueden aplicarse de la misma forma a productos de los Gltimos afios que a
los de hace veinte, ni a todas las plataformas de juego por igual.”

4 No original: “[...] el marco - o encuadre - narrativo se encuentra fragmentado, distribuido a lo largo
de todo el videojuego a través de dialogos, imagenes, mecénicas, clips de video, etc., y solamente
una observacion del mismo en su conjunto puede revelarnos la totalidad de su naturaleza.”

5 “Son videojuegos nacidos de pequefios estudios formados por pocas personas, que con trabajo y
esfuerzo lanzan sus obras en plataformas digitales y consiguen financiarlas mediante campafias de
micromecenazgo y pequefias aportaciones privadas, entre otros médios.” (RAMOS, 2015, p. 99)
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pelos fundos disponiveis. Embora tenha sido financiado por uma campanha
coletiva no site Kickstarter®, o videogame alcangou a marca de mais de 400% de
financiamento gracas aos fas, sendo assim considerado como um dos projetos que
mais fez sucesso nesta plataforma de crowdfunding’ 8. O crowdfunding € um
aspecto que deve ser levado em consideracdo, tendo em vista que gera

engajamento entre criador (desenvolvedor) e consumidor final (jogador):
Mais que uma técnica de financiamento, o crowdfunding também funciona
como uma comunidade, onde se relinem pessoas com interesses em
comum e que visam, além de ganhos financeiros, a materializacdo de
novas ideias, bem como o compartilhamento de experiéncias e a
colaboracdo nos processos criativos dos demais usuarios. (ALVES;
MACHADO, 2018, p. 1)

Engajamento € uma forma de marketing que pode chamar a atencéo de mais
pessoas que podem se tornar futuras consumidoras do produto. Em relacdo as
midias sociais, este videogame possui paginas em varias redes (Facebook, Twitter,
etc) que demonstram que a equipe por tras delas procurou e procura alavancar seu
produto através de interagcdes com os fas (especialmente no Twitter), além de
realizar a divulgagdo de novidades referentes ao videogame. Somados, 0sS
seguidores no Facebook e Twitter chegam préximo a cem mil. O fato de Darkest
Dungeon ser comercializado tanto em formato fisico quanto digital, com preco
razoavel e opgao por comprar com ou sem complementos (as DLC’s), pode
determinar conjuntamente o0 seu sucesso. Na plataforma Steam, foram
comercializadas em torno de 2 a 5 milhdes de unidades®. O videogame nasce,
assim, em um contexto onde o género indie alcanc¢a popularidade e consolida o seu
publico-alvo, que € bastante diverso.

A maior influéncia cultural presente no videogame é H. P. Lovecraft, tanto do
ponto de vista dos desenvolvedores, que se inspiraram na obra deste autor,
inclusive convocando para a narracéo do videogame a voz em inglés de audiolivros
lovecraftianos: Wayne June; quanto do ponto de vista dos proprios jogadores, como
pode ser visto nos foruns de discussdo da Steam'®. Mas, e aqui avangamos para o
eixo de andlise interna do videogame, as influéncias ndo se restringem apenas a
isso. Darkest Dungeon apresenta uma mescla de temporalidades histéricas em
relacdo aos personagens executaveis (temos elementos advindos, por exemplo, da
Antiguidade: uma Vestal, representando sacerdotisas da deusa romana Vesta; do
Medievo, com o Cruzado, a Médica da Peste, comumente associados a Idade
Média principalmente pela indastria cultural), demonstrando que seus marcos
narrativos sao variados e diluidos no transcorrer da Historia. Os elementos de
comunicacdo audiovisual, assim, cumprem o0 que Vega relembra como
pertencentes a uma estética “retr6” (VEGA, 2020, p. 124): os desenvolvedores o

6 Uma das maiores plataformas de financiamento coletivo do mundo, abrangendo projetos diversos.
7“Crowdfunding € uma técnica de financiamento coletivo que vem ganhando notoriedade no periodo
recente por permitir que pessoas fisicas rellnam seus recursos para apoiar iniciativas sem a
necessidade de intermediarios financeiros. Essa técnica teve grande impacto na industria de jogos
eletrbnicos, viabilizando projetos nos quais os produtores tradicionais nao tinham interesse.”
(ALVES; MACHADO, 2018, p. 1)

8 WIRTZ, Bryan. 16 Awesome Video Games Made From Successful Crowdfunding Campaigns.
GameDesigning.org, 25 jun. 2021. Disponivel em:
https://lwww.gamedesigning.org/gaming/kickstarter-games/. Acesso em: 09 ago. 2021.

° Vendagem aproximada de Darkest Dungeon em acordo com o site Steam Spy (somente na
Steam). Consulta realizada em 29 de maio de 2021 no site https://steamspy.com/app/262060.

10 Neste link pode ser verificado um exemplo deste fenbmeno:
https://steamcommunity.com/app/262060/discussions/0/3020122487787359759/.
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denominam como um videogame “gético” e a presencga de retrolugares (RAMOS,
2018) nos rememoram certos aspectos conceituais do passado, como por exemplo
0s ataques dos personagens, a aldeia Hamlet, as formas de recuperacao
psicoldgica dos personagens (em abadias ou em tavernas), dentre outros pontos.
Tais elementos sdo possiveis justamente por conta da mecanica de jogo, onde,
voltando ainda aos personagens (para exemplificar), as acdes de ataque e defesa
sao feitas com armas que obedecem a uma légica temporal (o Cruzado utiliza uma
espada, o Pistoleiro atira com uma pistola).

4. CONCLUSOES

O caminho metodolégico proposto por Vega se mostra uma boa ferramenta
para uma melhor compreensao do videogame Darkest Dungeon em seu tempo,
que € o tempo presente, ainda que as andlises aqui apresentadas sejam iniciais e
breves. Pretende-se, assim, expandir tais analises incorporando outros dados a
respeito do videogame em pesquisas futuras.
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