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DISCO ELYSIUM: DINAMICA ENTRE O PERSONAGEM E O JOGADOR

Taffarel Moreira Cassemiro

Resumo: Este artigo apresenta um estudo de caso da dindmica entre jogador e personagem no
jogo digital Disco Elysium (ZA/UM, 2020), escolhido por trazer tensionamentos na quela¢ao
entre jogador e personagem, limitada por diferentes elementos da contrug¢do do jogo. Para este
esfor¢o, sdo mobilizadas referéncias no campo dos Estudo de Jogos, em particular nos
aspectos da constru¢do de personagem e da agéncia do jogador. A analise ira se deter em
diferentes momentos do jogo que enfatizam melhor essa interacao. O estudo ampara-se em
principios metodoldgicos dos Estudos de Jogos, articulando os aspectos narrativos e ladicos
do jogo analisado. Conclui-se que fatores em torno da interagdo do jogador com o
personagem, tanto pelas mecanicas quanto pelo enredo, contribuem ao desenvolvimento de

empatia e imersao na experiéncia do jogador em relagcdo ao personagem.

Palavras-Chave: Jogo narrativo, Personagem, Estudos de Jogos, Design de Jogos, Disco Elysium

DISCO ELYSIUM: DYNAMICS BETWEEN CHARACTER AND PLAYER

Abstract: This article presents a case study of the dynamics between player and character in the
digital game Disco Elysium (ZA/UM, 2020). For this effort, references in the field of Game
Studies are mobilized, particularly in the aspects of character construction and player agency.
The analysis will focus on different moments of the game that better emphasize this interaction.
The study is supported by methodological principles of Game Studies, articulating the narrative
and playful aspects of the analyzed game. It is concluded that factors around the player's
interaction with the character, both through mechanics and plot, contribute to the development of

empathy and immersion in the player's experience in relation to the character.

Keyword: Narrative game, Character, Game studies, Game design, Disco Elysium.
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1. Introducao

Os jogos digitais sdo expressoes contemporaneas de arte e entretenimento que tém
como uma de suas caracteristicas principais o carater interativo, com potencial para criar
modelos complexos de narrativa. Uma das formas de manifestacdo deste carater interativo ¢ a
possibilidade de explorar uma ficgdo por meio da relacdo de controle, por parte do jogador,
das acdes de um personagem. Mas esta relacdo pode se configurar de varias formas. O
proposito deste estudo ¢ entender a dindmica da relagdo do jogador com o personagem no
jogo Disco Elysium (ZA/UM, 2020). Esta relacdo serd analisada considerando os aspectos
narrativos e ludologicos que estruturam a dinamica entre jogador, personagem € jogo.

Disco Elysium ¢ um jogo digital categorizado como um Computer Role-Playing Game
( “Jogo Computacional de Interpretacdo de Papéis”, em tradugdo livre, ou CRPG, na sigla em
inglés). Foi projetado pelo romancista e game designer Robert Kurvitz, e publicado por sua
empresa ZA/UM em outubro de 2019, e posteriormente atualizado para versdo Final Cut,
analisada neste estudo, em 2020. Trata-se de um jogo narrativo que tem como protagonista
um investigador que precisa solucionar um caso de assassinato. Contudo, soma-se a
investigagdo o desafio de descobrir sua propria identidade, uma vez que a histdria tem inicio
apods o personagem sofrer amnésia decorrente de abuso de entorpecentes. A histéria € situada
na cidade ficticia chamada Revachol, em meio a uma greve trabalhista, durante um periodo
em que a cidade ainda esta se recuperando de grandes revoltas politicas que ocorreram em seu
passado. A mecanica do jogo ¢ baseada principalmente em escolhas entre diferentes opgdes
de didlogo, na interagdo com personagens nao-jogaveis (ou NPC na sigla em inglés), e na
navegacao pelo espago da narrativa.

A andlise se detera em momentos selecionados do jogo, abordados a partir de
referencial teodrico levantado na literatura do campo chamado de Estudos de Jogos
(FRAGOSO; AMARO, 2018). Em uma primeira etapa, realizamos uma revisao bibliografica,
em que foram investigados conceitos em torno da interatividade narrativa, com objetivo de
compreender como ¢ formada a relagdo do jogador com os jogos. Esse estudo levou para o
campo dos Estudos de Jogos, nos aspectos da narratologia e ludologia, que serviram como
base para procurar autores que analisaram de diferentes maneiras a relagdo do jogador com o
personagem. A segunda etapa foi analisar como isto ocorre em Disco Elysium, que foi
escolhido como objeto de pesquisa sendo o ponto de partida do interesse da investigacao por

esse aspecto da construgdo de personagens em jogos. Pois, RPGs sao jogos que dependem de



personagens que sdo interpretados por um jogador, que também faz escolhas sobre suas agdes.

O artigo divide-se em 5 secdes, sendo que a primeira € esta introducdo. Na segunda
secdo, serd apresentado e discutido o conceito de agéncia segundo sua formulagao por Janet
H. Murray (2003), com men¢ao as mecanicas principais do jogo analisado. A terceira
aprofunda nas mecanicas da criagdo de personagem, em paralelo com a importancia dos
NPCs para a narrativa e o jogador. A quarta parte discute o roteiro do primeiro dia da diegese
do jogo e sua importancia para a construcao do interesse do jogador pela historia. Na quinta
parte sdo apresentadas as consideracdes finais, sendo realizada por uma revisao das segoes de

desenvolvimento e concluindo sobre as dindmicas da relagdo de personagem e jogador.

2. Papel da agéncia na Imersao

Janet H. Murray (2003) discute um termo central para o debate acerca da
interatividade nos jogos digitais, que ela chama de “agéncia”. Ela define agéncia como: "a
capacidade gratificante de realizar a¢des significativas e ver os resultados de nossas decisdes e
escolhas” (MURRAY, 2003, p. 127). Pode-se especular que esta capacidade de influenciar o
curso da narrativa proporciona uma imersdo de carater fenoménico, ou seja, baseada na
experiéncia sensorial (ver SILVA, 2020). Conforme os autores, quando o jogador consegue
influenciar o mundo ficcional com sua escolha, mediada pelas mecanicas do jogo, ele pode se
sentir um participante do mundo. Suas decisdes geram consequéncias. Dessa maneira, ¢
possivel que o jogador obtenha um maior grau de imersdo por sentir que sua vontade ¢
realizada no mundo, que ele ndo ¢ um membro passivo. Ele “faz parte” da obra ficcional
enquanto motor de eventos. Portanto, essa relagdo pode contribuir para a imersao, pois, muitas
vezes, quando o jogador tem disponivel alguma relagdo de agéncia através do
Player-Character (Personagem Jogador, ou PC, na sigla em inglés), o proprio PC acaba se
tornando um meio para realizar o desejo do jogador. Por um instante, ¢ como se ele fosse o
jogador.

Embora a agéncia possa ser considerada uma caracteristica positiva de um jogo digital,
deve-se observar que ela nunca ¢ total. Nick Montfort (2008) propde um problema emergente
das limitagdes provenientes da midia de jogos digitais. Ele apresenta um desafio relacionado a

quantidade e qualidade de agéncia que esta disponivel ao jogador.



Meu conceito € que o personagem jogador na fic¢do interativa ndo é interpretado de
forma alguma, mas ¢ uma restri¢do e possibilidade definida pelo autor, dentro da
qual o interator esta vinculado a uma perspectiva particular e um conjunto particular
de capacidades, por meio das quais o interator pode explorar tudo na obra e descobrir

tudo o que a fic¢do interativa contém e oferece (MONFORT, 2008, tradugdo nossa).

Esse problema, que sera referido neste texto como problema da liberdade, ¢ causado
pelas limitagdes inscritas na mecanica do jogo e que interferem nas capacidades de escolha
por parte do jogador. Dessa maneira, parte da liberdade concedida € prevista e programada nas
regras, que estabelecem as condi¢des de exploragdo da obra. Portanto, o percurso narrativo
definido pelo jogo influencia diretamente a agdo possibilitada ao interator.

Disco Elysium desenvolve o “problema da liberdade” de forma interessante. Ele ndo
nega a limitacdo de agéncia (algo que, aparentemente, acontece em alguns jogos), mas a
abraga para incluir diversos elementos narrativos que proporcionam uma experiéncia estética
de imersao para além da agéncia.

Um exemplo de como o jogo lida com esta questdo ¢ através do ritmo da narrativa € no
inicio da constru¢do do personagem protagonista, que ocorre no primeiro dia da diegese. No
primeiro momento, o personagem acorda sem memorias dentro de um quarto escuro € sujo.
Em seguida, nos ¢ revelado que ele ¢ um policial e que necessita resolver um caso de
assassinato. Para desempenhar da forma que se espera, o jogador terd que interagir com varios
NPCs durante a experiéncia para resolver o caso. Porém, as interagcdes sdo limitadas: seu
personagem ndo ¢ um superdetetive e o interator ¢ obrigado a perambular sem ter um objetivo
explicito. Desta forma, a agéncia foi limitada para construir, para o jogador, uma experiéncia
de impoténcia semelhante aquela do personagem.

Outra situagdo importante em Disco Elysium sdao as op¢des disponiveis em didlogos
que tém a mecanica baseada em "testes", semelhantes aos jogos RPG (Role-Playing Game) de
mesa, em que determinadas agdes sdo condicionadas a rolagem de algum dado. Por exemplo:
no inicio do jogo descemos do quarto para o saldo principal, que ¢ uma mistura de bar e
lanchonete. Na interagdo com o NPC do atendente do bar (Figura 1), é revelado ao
personagem que existe uma divida extravagante em seu nome. Durante o didlogo, a opcao de
fugir surge como um teste extremamente dificil, mas ndo impossivel. Ao interator ¢ permitido
apenas escolher esta possibilidade ou encarar a consequéncia de um passado sobre o qual ndo

teve controle. Tragicamente, sua falha leva a uma situagdo humilhante tanto para o Jogador



quanto para o personagem. Contudo, ignorar o teste e encarar a consequéncia também leva a

outra situa¢ao humilhante.

Figura 1 - Interacdo com atendente do bar

GARTE, O GERENTE DA CAFETERIA —
"Nio tio répido." Ele aponta para vocé.

"Vocé me deve 130 redl."

1.- "O que é *real*?"

- .‘.
Fonte: Impressao de tela do jogo Disco Elysium (2020).

Podemos concluir que o conceito de agéncia de Janet H. Murray (2003) pode ajudar a
entender o que serd boa parte do desenvolvimento da obra Disco Elysium. Ou seja, a maneira
que as mecanicas condicionadas vao servir como motor para a narrativa através da
administracdo do personagem pelo jogador. Para melhor compreensdo da influéncia do

jogador, € preciso aprofundar mais nas mecanicas disponiveis.

3. Construcao do PC através das Habilidades e NPCs

A mecéanica de Disco Elysium agrega-se a sensa¢do de agéncia logo no inicio do jogo,
ao se permitir a escolha das habilidades do PC. Antes do inicio da narrativa, o jogador precisa
escolher como distribuir uma quantidade limitada de pontos em uma série de categorias de
habilidades (Figura 2). Cada ponto distribuido em uma habilidade melhora a probabilidade de
sucesso em todos os testes que a utilizam, ao longo do jogo.

A maneira de distribuir os pontos nas diversas habilidades possiveis permite ao



10

jogador escolher como ele quer que seu personagem se pareca. Se ele quer um personagem
mais "intelectual" (segundo a terminologia do jogo) ele pode distribuir pontos nas habilidades
de "Logica", "Retorica" e "Calculo Visual", por exemplo. Se ele quer um personagem com
mais "coordenacao motora”, ele pode distribuir os pontos em "Compostura" ou "Tempo de
Reagdo". O importante ¢ que, no inicio do jogo, o jogador precisa fazer escolhas, pois ele ndo

tem pontos infinitos: o personagem ndo pode ser bom em tudo.

Figura 2 - Tela de Habilidades
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Fonte : Impressao de tela do jogo Disco Elysium (2020)

A limita¢do proposta pela mecanica do jogo acaba proporcionando uma sensacdo de
que o personagem ¢ Unico, comparado a cada vez que o jogo € experienciado. As escolhas de
distribuicdo dos pontos sdo numerosas. Todas elas terdo, no futuro, bastante impacto em como
o personagem do jogador ird se desenvolver na narrativa e interagir com os NPCs. Visto que
essas interagdes sdo significativamente importantes para determinar um caminho narrativo, a
constru¢do do personagem, por meio destas habilidades, também terd impacto significativo na
narrativa.

Os NPCs, ou personagens secundarios, sao componentes importantes da propria
narrativa, capazes de modificar o curso da trama. Através deles, pode-se adquirir novas
informagdes ou se envolver em conflitos sociais que agregam a experiéncia de jogar. Mas,
para que sejam mais efetivos, € necessario entender como seus papéis e fungdes influenciam
socialmente a relacdo com o jogador. Isbister (2006) categoriza os NPCs segundo trés fatores
que oferecem as possibilidades de criar momentos emocionais e definidores entre o jogador e

J4

os personagens secunddrios. O primeiro ¢ a Interdependéncia, que trata das habilidades
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(pericias, poderes) do NPC e como ele pode apoiar o personagem principal (moralmente,
motivacionalmente) ou até entrando em conflito, causando intrigas e complexificando a
experiéncia do jogador. O segundo ¢ a Dinamica de Poder, que se relaciona com a primeira
impressao que o jogador tera dos personagens quando acaba de os conhecer. Nesse momento,
o jogador avalia o poder relativo deles comparados a si mesmo de modo a decidir se eles
estardo ao seu lado ou trabalhando contra. O terceiro fator considerado pela autora ¢
compreendido pelo par Obrigacdes e Dedicagdo, que se baseia na conexdo preexistente com o
personagem principal, que significa que o jogador ja tem um senso de obrigagdo e dedicagdo
com esse personagem secundario com base no passado imaginado.

Disco Elysium e muitos outros jogos digitais utilizam estratégias semelhantes para
“dar vida” aos NPCs e ajudar na imersao do jogador. Mas Disco Elysium utiliza uma
estratégia adicional interessante. As escolhas do jogador na composi¢do do personagem
principal ndo irdo interferir apenas em como ele lida com os testes no mundo, mas também,
em como o seu personagem é. Pois, cada categoria de habilidades em que os pontos podem
ser distribuidos (Légica, Retdrica, Tempo de Reacdo, etc.) ndo sdo apenas nimeros que
influenciam mecanicamente o jogo. As categorias também sdo personificadas em NPCs que
interagem com o protagonista o tempo inteiro. Ou seja, essas categorias atuam como
personagens que dialogam diretamente com o PC. Diversos didlogos no jogo emergem do
protagonista tendo um debate interno, em que muitas partes do seu cérebro e/ou do seu corpo
tentam convencer o jogador de qual decisao ele deve tomar. Por exemplo, a Logica aparece no
seu pensamento oferecendo solugdes para os seus problemas. Ela tem uma personalidade e
uma perspectiva de mundo. Muitas vezes o Eletroquimico (habilidade relacionada com as
sensacdes do corpo) se contrapde a Logica com uma proposta antagdnica. Cabe ao jogador
escolher qual destes NPCs ele seguird como conselheiro. A escolha ¢ uma interagdo narrativa
com consequéncias, que se estabelece entre o personagem principal e um NPC correspondente
a habilidade. Ao mesmo tempo, para o jogador, essas escolhas contribuem para construg¢do do
PC, ja que esses NPCs representam a mente € o corpo do proprio personagem.

Uma dessas interacdes exemplifica bem esse processo, em uma situagdo em que o
protagonista estd tendo uma crise de abstinéncia. Ele acorda de manha e o efeito das drogas
que ele tomou estd acabando. Em seguida, acontece uma interagdo com a sua habilidade de
Eletroquimica, em que ela tenta lhe convencer a tomar mais drogas antes de comegar a fazer o
trabalho de detetive. Dependendo do nimero de pontos alocado na habilidade, as necessidades

do corpo do personagem sdao mais identificaveis, resultando em mais interagdes em forma de
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didlogo com a Eletroquimica. Mais pontos nessa habilidade também tornam mais facil resistir
aos impulsos. Se o jogador escolher ceder as drogas, outros personagens secundarios como,
por exemplo, o assistente Kim, irdo interagir em um tom de repreensdo. Porém, em
contrapartida, o detetive ganha diversas vantagens em testes devido ao seu corpo funcionar
melhor sob o efeito das drogas. Se o jogador escolhe ndo ceder as drogas, diversas interagdes
com a Eletroquimica ocorrem durante o dia, lembrando da vontade de se drogar.

Outros testes tém sua dificuldade aumentada devido a abstinéncia, de modo que toda
garrafa vazia no chdo aciona uma interacdo com a Eletroquimica, lhe motivando a comprar
alcool. Como beneficio de ndo se drogar, alguns personagens secundarios podem passar a te
respeitar, levando em melhor consideracdo suas sugestdes de respostas. Independente do que o
jogador escolher, ele estard construindo a imagem do proprio personagem através desses
NPCs. Ao ganhar pontos para distribuir nas habilidades no futuro, o jogador entende que
investir ou ndo em Eletroquimica tem um resultado ndo apenas mecanico, mas também
narrativo, construindo com satisfagdo o personagem que ele deseja.

Considerando o que foi observado, os NPCs tém papel relevante na fic¢do. Em Disco
Elysium eles sdo essenciais para manter o foco da trama e para construir narrativamente o
personagem principal. Para o jogador, que depende de um personagem para navegar pela obra,
0s outros personagens sd3o o meio de obter informacgdes que vao responder as suas duvidas. No
jogo, certos personagens secundarios, na medida em que também sdo personificagdes das
habilidades do PC, desempenham, ainda, um papel fundamental para dar agéncia ao jogador
no processo de construir o personagem. Entdo, eles ajudam a descobrir quem o personagem

poderia ser, ou quem ele podera se tornar em decorréncia das interacdes do jogador.

4. O primeiro dia do Jogo e a importancia da narrativa para a construcao
do personagem

Apods entender como os elementos do jogo, por meio da agéncia, influenciam na
construgdo de personagem, este topico abordard como o inicio da trama pode instigar o
interesse do jogador a agir através do personagem.

Depois do jogador construir o PC dividindo pontos entre seus atributos, ele se depara
com uma tela completamente escura: ndo ha musica, ndo hd som, ndo ha imagens, ndo ha
cursor, nada na tela para interagir com o mouse. Ap6s alguns segundos, na escuriddo, aparece

uma aba em laranja escrito “Comecar” (Figura 3). Ao clicar nessa aba vém os primeiros
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didlogos. Um NPC chamado Cérebro Reptiliano Ancestral, que ¢ uma parte do seu corpo que
controla as fun¢des mais basicas possiveis para sobrevivéncia, comeca a tentar convencer o
jogador de que ndo existir ¢ uma das melhores coisas possiveis. Apos o didlogo, lentamente,
seu corpo vai acordando e o jogador vé o personagem protagonista pela primeira vez, apenas
de roupa intima, jogado em um quarto imundo (Figura 4). Ele acorda e ndo sabe onde esta,
onde foram parar suas roupas € o que ele deve fazer. Ele ndo sabe o proprio nome, ele ndo se
lembra do proprio rosto. A unica certeza do personagem principal € que ele esta com uma dor
de cabega insuportavel. Entdo, o jogador ¢ incentivado a explorar o ambiente em busca de
informagdes e comeca a fazer as primeiras interacdes em forma de didlogos com as
habilidades que ele teve contato no momento da constru¢do do personagem. Com esse inicio,
Disco Elysium consegue criar uma forte empatia entre jogador e personagem e, por esta razao,

interessa-nos compreender como esta cena € construida.

Figura 3 - Primeira interagao.

CONT INUAR »

Fonte : Impressao de tela do jogo Disco Elysium (2020).

Figura 4 - Personagem acordando

Fonte : Impressao de tela do jogo Disco Elysium (2020).
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Parte do impacto desse comeco vem do enredo. Um mistério intrigante paira sobre de
quem ¢ essa voz densa chamada de Cérebro Reptiliano Ancestral e por que ela esta tentando
motivar o protagonista a desistir de viver. Um evento relevante, imediatamente apds, € o
mistério de porqué vocé acordou daquela maneira, naquele lugar, sem saber absolutamente
nada. Mas, talvez, o aspecto central seja que o PC estd exatamente na mesma situagdo de
conhecimento que o jogador: ambos nao sabem nada e terdo que explorar o jogo em busca de
informagdes.

Parte deste impacto pode ser melhor compreendido por meio de conceitos sobre
personagens em jogos digitais. Lankoski e Bjork (2008 citados por STRECK, 2014),
acreditam que conceitos como reconhecimento, alinhamento e alianga, que tomam de Smith
(1995), sao capazes de compreender aspectos da intensidade e envolvimento do jogador com a
gameplay. Em suma, o reconhecimento se baseia na constru¢ao das caracteristicas fisicas e
sociais do personagem; o alinhamento, em como o jogador obtém o controle e acesso as
informagdes da obra; e a alianga, na relacdo de como o jogador reflete sobre o personagem, ou
seja, sua empatia.

Como a condic¢ao de auséncia de conhecimento do PC do Disco Elysium sobre o seu
passado esta exatamente na mesma condi¢do de conhecimento que o jogador tem sobre o
avatar, a cena parece mobilizar recursos do design de jogos para a constituicdo de uma relagao
de fidelidade entre jogador e personagem. Conforme propde Melissa Streck (2014), um modo
de construir tal relagdo ¢ ndo criar uma histéria ou revelar o minimo possivel sobre o
personagem, com o propdsito de que o jogador se sinta criador da personalidade do
protagonista durante o jogo.

Entdo, o inicio do jogo explora a sensagdo do jogador de tentar entender, de todas as
formas possiveis, o que esta acontecendo — algo que também ocorre com o detetive. Diversos
didlogos que o jogador ird travar nos primeiros minutos com os NPCs correspondentes as
Habilidades irdo expor para o personagem o debate interno sobre o que teria ocorrido. Uma
duvida que também compde a primeira impressdo do jogador. O vinculo de empatia entre o
jogador e o personagem ¢ fortemente estabelecido e carregado exatamente por causa dessa
dinamica. O jogador passa a olhar para o personagem como seu igual.

Apbs essa cena, 0 personagem encontra suas roupas no quarto, deixa o ambiente,
desce as escadas e é confrontado com diversas informagdes sobre o seu passado. Ele, entdo, ¢
introduzido as mecanicas iniciais de testes, descobre que ¢ um detetive, e que esta ali para

fazer um trabalho. Entdo, o jogo se abre para diversas possiveis interacdes em que o jogador
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tenta descobrir e solucionar um caso de homicidio enquanto tenta salvar a sua carreira, pois
ele acaba descobrindo a causa da sua amnésia: ele quase morreu de tanto beber, perdeu sua
arma e o seu distintivo.

Disco Elysium tem um ritmo lento na condugdo da narrativa neste inicio. Diversos
didlogos tém a motivacdo de confundir cada vez mais o protagonista e tentar humilha-lo,
levantando sempre a questdo de se vocé ¢, de fato, um bom profissional ou apenas um
alcoodlatra incapaz de fazer o seu trabalho. Apds passar o dia inteiro investigando, o jogo
propositalmente entrega poucas informagdes para o jogador e faz o detetive passar por
diversas situagdes embaragosas. A investigacdo encontra apenas decepcdo e becos sem saida.
O jogo tenta o tempo todo quebrar a expectativa do jogador de encarnar um grande heroéi
nessa narrativa. A lentiddo do primeiro dia, contudo, culmina em uma cena impactante no
final da jornada, quando o investigador vai dormir. Ele sonha com o proprio corpo enforcado,
e o Cérebro Reptiliano Ancestral lhe reforga, em um didlogo, que nenhum progresso
substancial foi feito e que, provavelmente, a sua carreira acabard. Isto leva a questdo de se
vale a pena existir, pergunta que sintetiza o tema principal da narrativa: vale a pena continuar
vivendo, se viver ¢ sofrer?

A importancia do primeiro dia para a construcdo do personagem principal € nitida. O
jogo utiliza das suas mecanicas de testes, da distribuicao das Habilidades e da narrativa para
construir, junto ao jogador, uma imagem de derrota e sofrimento para o personagem. A
agéncia foi limitada de forma a construir a impoténcia do personagem para que o jogador nao
consiga progredir de forma satisfatoria nesse primeiro dia da diegese. Trata-se de
configura¢do aparentemente contraditoria, se consideramos a defini¢do de agéncia, para Janet
H, Murray (2003), como algo prazeroso na relagdo com o jogo. O que faz questionar sobre os
motivos do comprometimento do jogador em manter essa relagdo, pois, como o jogador
“vive” diversas dessas interagdes durante todo o dia ao lado do protagonista, ele também
estard vivenciando suas constantes humilha¢des. E mesmo assim, a imersdo ainda pode ser
muito forte. Os mistérios sobre o que o detetive fez no passado e como sera resolvido o
assassinato sdo pontos que permanecem abertos € que, assim, motivam o jogador a continuar,
apesar da experiéncia de humilhagdo constante. Essa constru¢ao conjunta das escolhas do
jogador e do passado que foi esquecido pelo personagem formam uma simbiose que mistura

um pouco do jogador ao personagem.
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5. Consideracoes finais

Conforme se apresentou, a estrutura da relacdo entre jogador e personagem foi
estabelecida através da dindmica de diferentes aspectos narrativos e ludicos de Disco Elysium.
Apds a introdugdo, a segunda se¢do abordou a capacidade do jogador de se sentir participante
de um mundo ficcional por meio da agéncia, um termo que Janet H. Murray (2003) trabalha
de forma central em sua discussdao sobre a interatividade nos jogos digitais. Especulou-se que
o jogador obtém um maior grau de imersdo por sua vontade ser realizada no mundo do jogo,
por meio de suas mecénicas. Entretanto, também foi observado que a agéncia nunca ¢ total, e
que o jogo desenvolve o problema da liberdade para incluir diversos elementos narrativos, de
maneira que proporciona uma experiéncia estética de imersao para além da agéncia. Assim, a
agéncia ajudou a entender o que vem a ser boa parte do desenvolvimento de Disco Elysium e
da relagdo do jogador e personagem.

A terceira se¢do discutiu aspectos da construgdo da personalidade do protagonista por
meio das mecanicas de habilidades e da relagdo com os NPCs. Destacou-se que a distribuicao
dos pontos entre as categorias de habilidades disponiveis permite ao jogador escolher como
ele deseja que seu personagem se pareca. Tais aspectos influenciam como o protagonista ira se
desenvolver na narrativa e interagir com os demais personagens. Em paralelo, as habilidades
também sao NPCs que dialogam diretamente com o protagonista. Entdo, foi levado em conta
que os personagens secundarios sao componentes importantes da propria narrativa, capazes de
modificar o curso da trama pela forma como distribuem as informag¢des ou como formam
conflitos que agregam a experiéncia. Entdo, os papéis de Interdependéncia, Dindmica de
Poder, Obrigacdes e Dedicagdo, categorizados pela Isbister (2006), foram termos analisados
como meio de compreender a relagdo dos NPCs com o personagem. Por fim, os personagens
secundarios ajudam a descobrir quem o personagem poderia ser, ou quem ele podera se tornar
em decorréncia das interacdes do jogador.

A quarta se¢do discutiu como o inicio da trama pode instigar o interesse do jogador a
agir através do personagem, pelo modo como enredo foi construido, na exploragdao de
mistérios, e de como a agéncia foi limitada para que a impoténcia do personagem seja
reforgada para a narrativa. Entretanto, para o entendimento mais profundo de como foi
instigado esse interesse, os conceitos de reconhecimento, alinhamento e alianga de Lankoski e
Bjork (2008 citados por STRECK, 2014), serviram para constatar que a intensidade e
envolvimento do jogador com a gameplay do Disco Elysium corresponde do personagem estar

na mesma condi¢do de conhecimento que o jogador. De modo que o jogador se sinta criador
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da personalidade do protagonista durante o jogo. Por fim, a agéncia limitada junto ao enredo e
o PC sem memorias no primeiro dia da diegese, forma o que instiga o jogador a se manter
interessado no personagem.

Em consideracao ao que foi apresentado a volta da relagdo entre jogador e personagem
em Disco Elysium, deve-se destacar que a relagdo se desenvolve por diferentes modos, mas
boa parte depende do interesse do jogador em se dispor a jogar através de um personagem.
Pode-se cogitar que o interesse surge da vontade de experienciar o enredo ou de se realizar no
jogo de qualquer modo. Mas, independente dos motivos, o que a pesquisa ajudou a concluir
foi que o interesse ¢ a primeira parte para construir a relacdo. A segunda parte surge na
agéncia do jogador diante das mecanicas que criam as condi¢cdes de exploragdo da obra,
fazendo-o sentir importante (ou, em partes, insignificante) através das respostas as suas acoes
e escolhas. Assim, as mecanicas contribuem para formar uma identidade do PC, que ndo ¢
necessariamente igual a do jogador, mas uma que ele deseja e possa expressar conforme as
condi¢des postas. A terceira ¢ como o jogador assume o personagem e através de suas
interagdes com os NPCs. Porque através da exploragdo da narrativa e das interagdes com os
personagens secundarios, a relacdo do personagem e o jogador se desenvolve. Assim, a
dindmica dessas partes identificadas formam a dindmica da relagdo entre jogador e

personagem em Disco Elysium.
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