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RESUMO

Este artigo analisa as estratégias de gamificacao presentes na primeira temporada da série
televisiva Westworld. Identificamos elementos que estruturam os jogos digitais, como level
design e o game design, enriquecem a composi¢do das narrativas seriadas e intensificam a
produgéo de extensoes transmidia que tensionam o imperativo didlogo com os fas.
PALAVRAS CHAVE: WESTWORLD - GAMIFICAGAO - NARRATIVAS SERIADAS - TRANSMIDIA

ABSTRACT

This article analyzes the gamification strategies present in the first season of the television
series Westworld. We have identified elements that structure digital games, such as level
design and game design, aligned with complex narrative features. We believe that this
hybridization of languages enhance the formats of serial narratives and favors dialogue with
the production of transmedia extensions by the fans.
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RESUMEN

Este articulo analiza las estrategias de juego presentes en la primera temporada de la serie
de television Westworld. Identificamos elementos que estructuran los juegos digitales, como
level design y el game design, alineados con recursos de las narrativas complejas. Creemos
que esta hibridacion de lenguajes enriquece los formatos de narrativas seriadas y favorece el 419
didlogo con la produccion de extensiones de transmision por parte de los fans.
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1. Introdugdo

Desde o inicio dos anos 2000, acompanhamos
a interlocucdo entre os jogos digitais e o cinema
(Alves, 2005). Os primeiros vém procurando se
aproximar da qualidade dos filmes e introduzir
nas suas narrativas caracteristicas semelhante aos
filmes, a exemplo de cutscenes' que introduzem o
jogador na narrativa do jogo.

Nas séries de TV também ja vemos indicagdo
da presenga dos jogos, como por exemplo: em
House of Cards’, o personagem central Frank
Underwood jogava Call of Duty’ ou o indie game
Monument Valley* para relaxar dos altos e baixos
do seu autoritario e corrupto governo. A vivéncia
dos personagens enquanto jogadores é observada
na série colombiana 2091° criada por Andrés Ge-
16s para a emissora FOX Latin América.

“O Vazio - The Hollow”, fic¢ao seriada animada
criada por Vito Viscomi, Josh Mepham, Kathy A.
Rocchio e Greg Sullivan, exibida em 2018 pela Ne-
tflix, introduz o level design de games e elementos
do Role Play Games - RPG como o mapa usado
pelos trés adolescentes para seguir em sua jornada.
O level design corresponde a arquitetura, como a
defini¢do de mapas ou fases as quais estruturam o
ambiente do jogo. Essa consciéncia do territério
(dos mapas dos jogos) é muito comum aos games
adventure e de exploragio, dispositivos narrati-
vos usados em exaustdo na série. Os personagens
vivenciam distintas missdes nas quais precisam
passar por portais que os conduzem a cenarios e
personagens mitolégicos como o Minotauro, os
Quatro Cavaleiros do Apocalipse, entre outros, so-
lucionando os mistérios e encontrando easter eggs

(pistas, dicas escondidas nos jogos, nos filmes,

1 Se assemelha a um pequeno filme que objetiva introduzir infor-
magdes sobre o jogo para situar o jogador no contexto. Nas cutsce-
nes o jogador ndo tem controle do que estd sendo exibido.

2 https://www.netflix.com/br/title/70178217 Acesso 18 Jun. 2018

3 https://www.callofduty.com/br/pt/blackops4?utm_
campaign=reveal2018&utm_medium=search&utm_
source=google&utm_term=call-of-duty-Exact Acesso 18 Jun. 2018
4 https://www.monumentvalleygame.com/ Acesso 18 Jun. 2018

5 http://twixar.me/h4nn . Acesso 13 Mai. 2019

nos livros)®. Na Jornada desses herdis destaca-se o
chamado para aventura (Campbell, 2010) quando
iniciam a jornada para conseguir voltar para casa,
defrontando-se com varios desafios e inimigos
para finalmente alcangarem o objetivo.

No artigo aqui apresentado, o interesse ¢ desta-
car as principais estratégias de gamificacao explo-
rados na série Westworld, fic¢io cientifica exibida
na HBO desde 2016, desenvolvida e produzida
por Jonathan Nolan e Lisa Joy, que atuam como
produtores executivos juntamente com J.J. Abra-
ms (parceiro de Nolan em outras produgoes).

A série inaugura uma perspectiva diferencia-
da ao convidar o “espectador” a imergir no uni-
verso do Parque Delos’, que tem distintos mapas
(na primeira temporada a histéria centra-se no
Westworld — um cenario do parque que simula o
Velho Oeste Americano) no qual os personagens
podem experienciar realidades que ndo podem
ser vividas na sua vida cotidiana, podendo transi-
tar entre herdis ou viloes, libertando seus instintos
mais primitivos.

A linguagem que norteia a narrativa de Wes-
tworld se assemelha a estratégias gamificadas ao
utilizar a logica dos jogos digitais em ambientes
non game, com um level design com mapas e fa-
ses diferenciadas nas quais os hosts (os anfitrides,
robots) ou visitantes, os recém-chegados, seguem
sua jornada.

O personagem vivido por Ed Harris, William,
“0 homem de preto’, por exemplo, parte para sua
jornada que é encontrar o labirinto, passando por
desafios e combates, destruindo o que encontra
para alcancar o seu objetivo e para, ao final da se-

gunda temporada, se aproximar do que julga que

6 Por exemplo, em Westworld, na primeira temporada, podemos ver
Yul Brynner, o rob6 do primeiro filme, no depdsito onde ficam os
anfitrides inativos.

7 James Delos ¢ o financiador do parque, mas podemos também
associar com Delos a ilha grega. A metafora da busca do homem

de preto pelo labirinto também pode dialogar com o labirinto de
Dédalo no qual Teseu, com o fio de Ariadne, entra no labirinto e

derrota o Minotauro.



¢ sua missao, inclusive se defrontando com o fato
de que nio é mais humano e sim um robd, como
aqueles que persegue. O labirinto na primeira
temporada da série se constitui em um elemento-
-chave na construgdo da narrativa, especialmente
de William.

A nossa pesquisa sobre as estratégias de ga-
mificacdo presentes nas séries ficcionais parte
da premissa que os recursos da gamificagdo em-
pregados tendem a aumentar, pois favorecem a
emergéncia de uma estrutura narrativa que am-
plia o engajamento dos que sdo fisgados pelas
séries, a exemplo de Westworld. Gamificagio é
aqui compreendida como a utiliza¢do da logica
dos games em espagos non game.

Apds o inicio desta investigagdo, em maio de
2018, pudemos observar a estruturacdo da ten-
déncia de uso dessas estratégias em séries pro-
postas pela Netflix, a exemplo de Gato de Botas,
Minecraft, Black Mirror Bandersnatch, You vs.
Wild% em maio de 2019, esta empresa anun-
ciou um final interativo para a série Unbreakable
Kimmy Schmidt®.

Embora a légica de interatividade dos produtos
indicados acima seja limitada, com apenas duas
bifurcacoes, consistindo em apenas duas op¢des
que podem desdobrar em caminhos diferentes e
limitados'’, percebemos uma mudanga na forma
de uso dessa logica na produgio seriada para ca-
nais de televisdo e servicos VoD. Westworld é um
caso exemplar que merece ser examinado, pois
pode ilustrar em que medida os recursos da ga-
mificagdo tendem a se desdobrar em mudangas na

8 SILVA, Hugo. Netflix ter4 série interativa com Bear Grylls, de A
Prova de Tudo. Publicado em 19 Mar. 2019. Disponivel na URL:
https://tecnoblog.net/282567/netflix-serie-interativa-you-vs-wild/ .
Acesso 13 Mai. 2019.

9 ZANETTI, Laysa. Unbreakable Kimmy Schmidt tera especial
interativo na Netflix, publicado em 9 Mai. 2019. Disponivel na URL:
http://twixar.me/84nn . Acesso 13 Mai. 2019.

10 Lembramos também que o cinema j4 fez tais experimentos no
final dos anos noventa, com os filmes Smoking and No Smoking
(Resnais, 1998), Corra Lola Corra (Tykwer, 1998), Time Code
(Figgis, 2000) e Amores possiveis (Werneck, 2001).

composicdo das séries ficcionais e na formulagao
de paratextos capazes de promover maior imersao
nos mundos e agdes que tendem a intensificar as
praticas transmidia dos canais e dos fis. No con-
texto aqui apresentado nosso desafio foi compre-
ender como a série Westworld, na sua primeira

temporada, articulou o processo de gamificagao.

2. Seja bem-vindo a Westworld: libere suas fanta-
sias! Ou sera seus pesadelos?

Westworld comecou a ser exibida no Brasil em 2
de outubro de 2016, pelo canal HBO, e suas duas
temporadas tiveram 10 episodios cada'’. A série
parte do filme Westworld - Onde Ninguém Tem
Alma (nome no Brasil) - escrito e dirigido por Mi-
chael Crichton (1973), que teve uma continuacdo
denominada Futureworld, em 1976, dirigida por
Richard T. Heffron e pela série televisiva Beyond
Westworld, com somente 5 episddios, desconside-
rando as sequencias cinematograficas anteriores.
Cada episodio teve um diretor diferente.'?

O universo destas produgdes, bem como os jo-
gos digitais como BioShock Infinite, Red Dead
Redemption e The Elder Scrolls V: Skyrim, foram
inspiracdo para os roteiristas, especialmente para
Jonathan Nolan, que, a partir do universo destes
ambitos semidticos, delineou o componente moral
e a violéncia presente na narrativa de Westworld.

A série Westworld maneja uma intensa intertex-
tualidade com diferentes linguagens: além dos jo-
gos digitais, aparecem citagdes de autores famosos
como Shakespeare (Winckler, 2017) e Turing"; re-
feréncias imagéticas como o Homem Vitruviano
de Da Vinci, que aparece na abertura da série; Yul

Brynner, o androide do filme ja referenciado aqui,

11 Os ultimos episodios da primeira e segunda temporadas foram
exibidos respectivamente nos dias 4 de dezembro de 2016 e em 24
de junho de 2018.

12 Ted Post (T1-E-1), Rob Holcomb (T1-E2), Paul Stanley (T1-E3),
Jack Starrett (T1-E4) e Don Weis (T1-E4).Os dois ultimos nao
chegaram a ser transmitidos.

13 Turing, cientista da computagio responsavel pelo “jogo de imi-
ta¢do’, que que consistia em analisar as respostas que eram emitidas

para decidir quem é o humano ou quem é a miquina.
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aparece no depdsito (mundo subterraneo) onde
ficam os robds que ndo sdo mais utilizados; dentre
outras. E, por fim, percebe-se na narrativa o resga-
te de temas que foram evidenciados nos trabalhos
anteriores de Nolan: o filme Amnésia (Memento,
2001) e a série Person of Interest (2011), produzi-
da em parceria com J. J. Abrams.

A riqueza de referéncias que norteia o processo
criativo da série traz ainda a apropriagao de recur-
sos expressivos das narrativas complexas (Anaz,
2018) e estratégias que recorrem a transmidiagao
(Higueras, 2017). Merece aten¢do o tratamento
das questoes que envolvem os Cyborgs (Nelicky,
2017), o pés-humano (Alves e Souza, 2019) e a
Bioetica (Langoria, 2017). A mediagdo das tec-
nologias para que se amplie fun¢des cognitivas, a
exemplo da memoria, o ganho de consciéncia das
maquinas que tendem a se aproximar do que é hu-
mano (Rayhert, 2017) e o controle e a vigildncia
nao apenas do que fazemos mas do que pensamos
foram também tratadas nesse universo.

A série convida o “espectador’, um recém-che-
gado, a embarcar na exploragdo do parque e viver
experiéncias que nao podem se concretizar no seu
cotidiano, tendo como cendrio na primeira tem-
porada o Velho Oeste. O visitante imerge no circu-
lo magico do parque e comeca o jogo, usufruindo
da sua falsa ilusdo de livre-arbitrio.

Ao entrar no parque, o visitante é recebido por
anfitrides/hosts que, na verdade, sdo robos que se
assemelham e se confundem com seres humanos.
Durante a trama, vamos desvendando a narrativa
de varios anfitrides (especialmente Dolores, Mae-
ve, Teddy e Bernard), bem como o processo de de-
senvolvimento tecnoldgico para criar estes robds
que sdo portadores de memorias que os inserem
em uma histéria que geram lembrangas ficticias
nem sempre reais e que sao apagadas no final do
dia, destacando aqui a categoria esquecimento.
Este processo ¢ dirigido e coordenado pela equi-
pe liderada por Robert Ford, que atua como game

designer deste ambiente.

Contudo, os hosts comegam a entrar em looping
e passam a viver momentos de rememoramento
das suas narrativas embora fragmentadas e confu-
sas. A ideia de personagens ndo jogaveis presente
nos jogos digitais foi outro ponto que influenciou
Nolan ao pensar na atuagdo dos hosts, com suas
histérias particulares que sdo reiniciadas em um
loop continuo™.

A passagem dos visitantes para esse circulo ma-
gico, realizando um deslocamento espago-tempo
para viver as emogdes e vidas escolhidas se da
através do embarque em um trem que os leva ao
parque, se assimilando ao que propdem os jogos
digitais com narrativas mais elaboradas.

No mundo do Westworld, o personagem do
“Homem de Preto/ William” ndo se caracteriza
mais como um visitante e também nao é um an-
fitrido (até metade da segunda temporada). Este
personagem passa a ser um dos financiadores do
parque e tem como principal objetivo encontrar
o labirinto, destruindo tudo que encontra ao seu
redor. Esta jornada vai ser marcada por uma guer-
ra psicoldgica e de poder contra Ford. Ford tem o
controle do parque, das narrativas dos anfitrides
e dos visitantes, manipulando todos em prol dos
seus proprios interesses (como se fosse um titeri-
teiro) que, na maioria das vezes, sao escusos.

A trajetéria de William/Homem de Preto nos
permite supor sua total imersao no universo do
Parque, vivendo constantemente no flow, se des-
ligando inclusive da sua familia na vida “real’, fora
do Parque. Ao final da segunda temporada, fica
claro que a intengdo era ter um banco de dados
com as memorias de todos os visitantes que pas-
saram pelo Parque, resgatando o que ja tinha sido
evidenciado no filme FutureWorld. Com o objeti-
vo de deter o desejo de Ford de brincar de Deus,
William aceita o desafio de jogar o jogo de Ford

a fim de parar o funcionamento do Parque e seus

14 Disponivel na URL: https://pt.wikipedia.org/wiki/Westworld_
(s%C3%A9rie_de_televis%C3%A30)
Acesso 19 Mai. 2019



mecanismos de controle para manter o banco de
dados das memdrias de todos os visitantes que ja
frequentaram o Westworld. A missdo de William/
homem de preto é destruir o parque e os dados das
memorias dos visitantes que tém sido coleciona-
dos por trinta anos.

O parque esta estruturado com quatro level de-
sign (mapas/mundos). O primeiro refere-se ao
mundo elevado no qual estdo os engenheiros e
idealizadores do Parque que controlam a vida dos
anfitrides e visitantes. No sentido extremo, esta o
mundo subterraneo onde estiao os robds que fo-
ram desativados por problemas técnicos ou por
ndo atenderem mais as necessidades do parque
(Anaz, 2018).

O mundo da planicie é onde ocorre a trama, no
espaco em que androides e humanos interagem e
vivenciam suas narrativas. Neste espaco, os robos
podem ser feridos e até mortos pelos visitantes,
mas os humanos ndo podem ser atingidos, pre-
servando, pelo menos até o ultimo episédio da
primeira temporada, a primeira Lei de Asimov
(2004) - “Um robd nao pode ferir um ser humano
ou, por ocio, permitir que um ser humano sofra
algum mal”. E, finalmente, o mundo externo onde
vivem os humanos. O passaporte para sair do
mundo “real” e viver as fantasias seja como herois
ou vildes é através do trem que leva a Westworld.

Ao iniciar a visita ao parque, os recém-che-
gados tém que escolher se querem usar o cha-
péu preto ou o chapéu branco. William inicia
a sua jornada usando um chapéu branco, mas,
ao longo da jornada sua personalidade vai sen-
do transformada em fungdo das interagdes com
o universo do parque, especialmente ao cru-
zar com Dolores, por quem se apaixona; com
Maeve, com quem vai ter confrontos de vida e
morte; com Teddy no tridngulo com Dolores; e
com Lawrence, que vai ser util para encontrar
o objetivo da sua jornada. William se transfor-
ma em um homem amargo e mau, que passa a

usar o chapéu preto, transformando-se no Ho-

mem de Preto. A paixao por Dolores também se
transforma em um sentimento reciproco mais
de 6dio do que de amor.

Na série, existem trés linhas temporais: “de-
picting events before the park has opened, one
following the events shortly after the Westworld
park is launched, and another 30 years later,
as the hosts who populate the park seem to be
achieving consciousness for the very first time”
(Martins, 2018, p. 132). Na segunda linha tem-
poral, William se apresenta como um jovem
sensivel e bondoso que ira passar por um pro-
cesso de transformagdo durante sua imersdo no
Parque, tornando-se, inclusive um dos seus do-
nos na terceira linha temporal.

Durante a primeira temporada, William vai
trafegar por esses dois tempos, transitando en-
tre o mundo externo e o mundo da planicie, dia-
logando com os personagens como Ford, Ma-
eve, Teddy e Lawrence em busca do labirinto.
Na sua jornada (que para ele se caracteriza um
jogo) pela saida do labirinto, em didlogo com
um host que o estava perseguindo para escalpe-
la-lo, o personagem diz: “Quem disse que vocé
vai jogar? Eu jogo”. Ao chegar ao labirinto e re-
encontrar 30 anos depois Dolores, William per-
cebe que o labirinto ndo existe enquanto lugar,
mas é o simbolo no qual ele ndo tem um lugar.
Game over para William? Esta questdo vai ser
compreendida na segunda temporada, que nao

¢ objeto de analise deste artigo.

3. Para além da série: o universo das extensoes
transmidiaticas

Westworld, assim como Matrix e Lost, se apre-
senta desde o inicio como uma narrativa transmi-
dia, com a cria¢do de extensdes, como o site e 0
jogo, produtos oficiais, ampliados pelos canais do
Youtube, sites e redes sociais mantidos pelos fas.
Tais extensoes ajudam a entender a série que ndo
tem sido facil até para os fas e autores. Diante das

criticas recebidas em torno da segunda temporada,
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Nolan afirma que “Fazemos a série voltada a quem
tem a capacidade de seguir uma histéria complica-
da e ndo-linear”?. Nesse contexto, as produgdes de
paratextos sdo fundamentais para compreender as
pistas deixadas durante os episodios.

Em uma perspectiva de extensdo transmidia
(Lessa Santos, 2017) foi criado o jogo Westworld
Mobile' (que foi descontinuado em abril de 2019
por questdes juridicas) e disponibilizado para do-
wnload no dia 21 de Junho de 2018, apds a campa-
nha de marketing para pré-registro e futuro acesso.
Neste god game o jogador vai ser um funcionario
da Delos, empresa responsavel pelo Parque Wes-
tworld, que vai aprender a controlar o parque.

A produtora da série também criou em 2017
um site no qual o leitor podia conversar com
uma assistente virtual sobre o parque, am-
pliando e explorando novas informagdes sobre
o universo de Westworld. No momento esse site
tem acesso limitado.

Outras produgdes vém sendo realizadas pelos
Youtubers que criam canais para discutir os epi-
sodios, compartilhando suas teorias sobre a série.
Podcasts exploram as teorias que os fas criam para
entender a série e ajudam a compreender a nar-
rativa.

Esses pedacos de informacdo vém favorecendo
a pratica destacada por Mittell (2009) de forensic
fandom, isto é, os leitores das produgdes audio-
visuais, sejam séries ou jogos, buscam explorar a
fundo esses produtos, levantando e identificando
pistas, “migalhas” deixadas pelos produtores, ro-
teiristas e outros fas que ajudam a compreender
a complexidade da histéria e sua narracdo. Para o
autor, essas estratégias criam imas que favorecem

o engajamento, atraindo e fidelizando os leitores

15 PAZ, Joao. Perdidos no Velho Oeste Westworld deixa até os ato-
res confusos; vale a pena ver uma série tdo complexa. Publicado em
26 Jun. 2018. Disponivel na URL: https://noticiasdatv.uol.com.br/
noticia/series/westworld-deixa-ate-os-atores-confusos-vale-pena-
-assistir-uma-serie-tao-complexa--21112. Acesso 19 Mai. 2019.

16 https://westworldmobile.com/en

17 https://www.delosdestinations.com/#home

para o mundo da trama, motivando-os a fazer
pesquisas cada vez mais detalhadas para descobrir
mais sobre o universo do produto que séo fas, con-
solidando a Inteligéncia Coletiva preconizada por
Levy (1996) e discutida por Jenkins (2008).

A pratica de forensic fandom pode ser poten-
cializada pelas transformagdes e avancos tecnold-
gicos que permitem em tempo real socializar tais
producdes e suas teorias com um ndmero maior
de fas, que compartilham esses achados em suas
comunidades, inclusive incentivando que novos
espectadores passem a assistir aos episddios. Essas
mudangas tecnoldgicas contribuiram para o au-
mento de narrativas seriadas e mudaram a forma
de produzi-las, circula-las, distribui-las e consu-
mi-las.

Mittell (2009) faz ainda uma diferenca entre
spreadable e drillable (na auséncia de uma tradu-
¢d0 mais apropriada iremos utilizar aqui os termos
em inglés), sem hierarquiza-los, mas compreen-
dendo-os como vetores opostos do engajamento
cultural. Enquanto o primeiro encoraja a busca
de informagoes sobre determinada narrativa,
sem assegurar um engajamento a longo prazo, o
segundo, envolve um pequeno grupo de fas que
mergulha, investindo tempo e energia nas com-
plexidades de um texto narrativo, tornando esse
grupo de leitores qualificados e muitas vezes espe-
cialistas dedicados e obstinados com o produto ao
qual dedicam seu tempo. No caso especifico da sé-
rie evidenciamos as produgdes nos canais do You-
tube, a exemplo do Pipocando (3,9 mil inscritos),
Canal do Série Maniacos, (718 mil inscritos), entre
outros que discutem diferentes aspectos de narra-
tivas seriadas, incluindo Westworld, dividindo-se
em spreadable e drillable.

Ainda para o autor,

Esta necessidade de adquirir competéncias para
decodificar histérias e mundos diegéticos ¢ par-
ticularmente relevante para uma parte da midia
no momento. Certamente os videogames pres-

supdem essa habilidade para que se entenda e



interaja com uma gama de mundos ficcionais
e de interfaces — quase todos os jogos contém
seus proprios mddulos de treinamento diegéti-
co conforme os jogadores aprendem a dominar
os controles e expectativas desse mundo em
particular. O cinema também acompanhou o
surgimento de um ciclo de filmes quebra-cabe-
¢a que demandavam do publico entender suas
regras em particular para poder compreender a
sua narrativa (Mittell,2012, p. 48).

Westworld, com seus puzzles e a complexidade
na sua narrativa, ilustra como se exige a mediagao
dos paratextos que orientam, motivam e engajam
os leitores/fas a seguirem, consumirem e produ-
zirem novos conteudos sobre a série. Contudo,
esse exercicio ndo é simples e muitas vezes pode
desestimular a audiéncia que quer apenas assistir
sem imergir no universo desafiante de desvendar
cada episodio. Martins (2018) dialoga com distin-
tos autores para fazer a critica a essa dificuldade
de compreensao da narrativa por um niimero sig-
nificativo da audiéncia, ressaltando novamente a
dependéncia dos paratextos para poder processar

a trama, posicionar, definir e criar significado.

4. Passeio pela gamificacio em Westworld

Nolan trouxe referéncias do universo de diver-
sos jogos, destacando-se BioShock Infinite, Red
Dead Redemption e The Elder Scrolls V: Skyrim'®
para a narrativa de Westworld, o que pode ter
contribuido para a composigdo de estratégias de
gamifica¢do na série.

A narrativa de Red Dead Redemption (Rocks-
tar San Diego, 2004) ocorre em 1911, sinalizando
o declinio do Velho Oeste Americano. O perso-
nagem jogavel, um criminoso, se vé obrigado a
“trabalhar”, entregar e cagar seus antigos compa-

nheiros de crime pelo governo, como forma de

18 As informagdes sobre os jogos podem ser en-
contradas na Wikipedia e foram acessadas em 12 de
Maio de 2019.

redengdo de seus crimes, que, para coagir, tomam
como refém sua familia. Tal fato pode nos remeter
a situacéo de Lawrence em Westworld, que vé sua
familia ser ameacada para ceder aos desejos e inte-
resses de William/homem de preto.

Em Westworld, vemos no mundo destacado na
primeira temporada o cendrio e contexto do Ve-
lho Oeste, onde as relagdes entre os anfitrides e
recém-chegados ¢ mediada por muitos tiroteios,
se assemelhando a mecanica “Dead Eye” do jogo.
Em Red Dead, existe um sistema de moralidade,
no qual as escolhas e agdes do jogador afetam suas
relagdes com a forca policial local e seus niveis de
honra sdo medidos pelos crimes cometidos no lo-
cal, podendo o jogador decidir entre o caminho do
herdi ou do vildo. O jogo utiliza simbologia quase
idéntica a da série. Na série, antes dos visitantes
chegarem ao parque, eles tém que escolher qual o
chapéu irdo usar - branco ou preto. Cada cor tem
um simbolismo - branco para pessoas boas e do
bem; preto para pessoas ruins e do mal. No jogo,
o chapéu também indica a interface do sistema
de honra. Estas escolhas definem o percurso do
recém-chegado e suas narrativas, tendo na indi-
cag¢do do vildo um recurso herdado dos filmes de
Western (Aratjo, 2013).

The Elder Scrolls V: Skyrim (The Elders Scrolls,
2011) caracteriza-se como um Role Play Games
(RPG) e sua narrativa ocorre no ano 201DA quar-
ta era, na provincia dividida de Skyrim: de um
lado, os StormCloaks, rebeldes comandados por
Ulfric que buscam a independéncia de Skyrim pe-
rante o império; do outro, os Imperiais, militares
comandados por Tullius e aliados ao império”

Westworld compartilha da premissa de Skyrim,
onde o jogador transita pelo mundo, explorando
e desenvolvendo novas habilidades. Pode desafiar
um outro personagem para um duelo e, ao fazé-
-lo, enfatiza o embate entre classes dominantes e
dominadas. A série langa médo de um conceito dos
jogos, observada especialmente em Skyrim, cha-

mado “Narrativa emergente”: cada agdo pode de-
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sencadear consequéncias previstas pelos criadores
e tornar a experiéncia unica.

BioShock Infinite (Irrational Games, 2013) é um
jogo de tiro em primeira pessoa que se passa em
1912, destacando a ideia de que os Estados Uni-
dos sdo um pais diferente das outras nagoes em
nivel qualitativo (excepcionalismo americano),
e o personagem jogavel tem o desafio de salvar a
personagem nao-jogavel, que é controlada pela
inteligéncia artificial do jogo. Durante a jornada,
0s personagens irdo enfrentar e lutar com as duas
faccOes existentes na cidade, como os Founders,
com viés religioso, que acreditam que o fim da
escraviddo é errado e ha uma diferenca entres as
ragas, e a voz Populi, que é a facgdo do levante po-
pular e ndo aceita a sociedade escravocrata. O jogo
traz questoes relacionadas a liberdade, as escolhas,
a moralidade e a tecnologia também presentes em
Westworld. O jogo, além de tensionar temas como
crencas politicas e religiosas, apresenta situagoes
violentas, inclusive contemporéineas. A questdo da
violéncia ndo apenas simbdlica mas também fisi-
ca se faz presente na narrativa da série de forma
marcante, nas lutas dos hosts que recuperam suas
memorias e tomam consciéncia da sua realidade,
iniciando uma revanche contra o staff do parque
e/ou qualquer humano que se interponha no ca-
minho destes anfitrides.

Na perspectiva de Nolan, “[...] a série iria explo-
rar [a violéncia] porque™a violéncia estd na maio-
ria das histdrias que gostamos de assistir, mas nao
faz parte do que gostamos de fazer”. Assim, para o
roteirista, os recém-chegados vao “pagar para sa-
tisfazer esses impulsos™®. O parque atuaria como
espaco de catarse e ressignificagdo.

Apds essas consideragdes, que indicam as re-
feréncias dos jogos digitais na narrativa de Wes-
tworld, apontaremos brevemente a mecénica

presente na série que se aproxima de um game.

19 Disponivel na URL: https://pt.wikipedia.org/wiki/Westworld_
(s%C3%A9rie_de_televis%C3%A30)
Acesso 19 Mai. 2019

Primeiro, as pistas que foram espalhadas durante a
primeira temporada marcam a cagada de William/
Homem de Preto que vai escalpelar na sua trilha
muitos androides em busca da resposta de onde
esta o labirinto, simbolo que aparece cada vez que
escalpela alguém. Estas pistas mobilizam os leito-
res e fis da série e, cada vez que desvendam um
puzzle, se sentem recompensados.
Para VanDerWerft*

On its most basic level, the “story” of Wes-
tworld involves a bunch of video game charac-
ters realizing theyre video game characters.
And like a video game, Westworld requires a
“player” to become its best possible self. You
can watch it passively, trying to engage with it
on the basis of its characters or plot, but even
there, the show throws up roadblocks to in-
terpreting it as anything other than a puzzle.
Why, for instance, is season two told out of
narrative sequence, other than an insistence
on the part of the show that you should have
to do at least a little work to enjoy it?

Logo, o sistema de recompensa da série impli-
ca ndo apenas na compreensio da narrativa ao
encontrar uma chave para avangar, mas especial-
mente na possibilidade de compartilhar essas des-
cobertas, permitindo a compreensdo da narrativa
por um numero maior de espectadores, amplian-
do o numero de seus seguidores.

Outro aspecto que sinaliza a relacdo da série
com o universo dos games ¢ a dinamica entre os
mundos. Os cientistas e técnicos que estdo no
mundo subterraneo apresentado na série atuam
como game designers e programadores, criando
narrativas, missoes, tentando resolver os bugs dos

hosts que sinalizam desestruturacido das narrati-

20 VanDerWerff, Todd. Am I watching Westworld wrong? Like a
video game, Westworld only works when you “play” it. Publicado:
24 Jun 2018. Disponivel na URL: https://www.vox.com/cultu-
re/2018/6/22/17489862/westworld-season-2-review-finale-recap-
-the-passenger. Acesso 12 Mai. 2019.



vas, evidenciando lapsos de memdria e conscién-
cia por parte dos anfitrides, onde estdo os cientis-
tas e técnicos do parque que controlam e vigiam
todas as agdes realizadas ndo apenas pelos hosts,
mas pelos recém-chegados. Esse controle também
¢ uma condi¢io presente em outras produgdes de

Nolan, como na série Person of Interest.

5. Concluséo

Encerramos aqui o esfor¢o de sinalizar aspectos
importantes dessa hibridagao de linguagens que se
delineia em Westworld, seja através dos elementos
e logica presentes no universo dos jogos digitais,
seja através das extensdes e paratextos que vem
sendo produzidas pelos produtores para fidelizar
seus fas e/ou pela comunidade dos fas, que preci-
sam criar distintas estratégias para compreender e
ajudar a outros leitores a atribuir sentidos a com-
plexidade da narrativa da série.

As estratégias de gamificagdo evidenciadas na
série Westworld pressupdem assim um duplo
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