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APRESENTACAO

Essa obra reine um conjunto de pesquisas sobre as novas tecnologias e técnicas
aplicadas a comunicacao. O compilado de artigos traz contribuicoes relevantes para a
comunidade cientifica e profissionais da area.

O e-book, composto por 36 artigos, apresenta dialogos contemporéneos e
reflexdes sobre o papel da comunicagao nos mais diversos ambitos. Estudos analisam
0 uso das novas midias na educacéao e avaliam a convergéncia dos meios na partilha
de informagdes e aprendizagem em conjunto. Pesquisas também retratam o consumo
midiatico, culturas comunicacionais e as manifestacdes no espaco urbano.

Ha artigos sobre o ambiente comunicacional digital e o impacto das novas
tecnologias na sociedade. Autores também discutem as discrepéncias entre as visdes
de mundo dos jornalistas e dos usuarios de redes sociais e 0 papel dos meios de
comunicacao na representacao da realidade. O volume traz pesquisadores de peso
que compartilham conhecimento e estimulam novos estudos na area da comunicacao.

Vanessa Cristina de Abreu Torres Hrenechen
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CAPITULO 26

UMA NARRATIVA PROCEDURAL DENTRO DO
UNIVERSO FICCIONAL DA DC COMICS

Leonardo Antonio de Andrade = RESUMO: Com o advento das midias digitais,
Universidade Federal de Sao Carlos — Programa a procedura"dade se estabe'eceu cOomo um
de Pos-Graduagdo em Imagem e SomN— paradigma a ser alcancado para a construcéo
Departamento de Artes e~Comun|cagao de narrativas interativas. Este trabalho objetiva
Sao Carlos - SP 0 mapeamento do universo ficcional da DC
Felipe Contartesi  Comics da década de 1980, presente nos
Universidade Federal de Séo Carlos — Programa quadrinhos e nos livros de RPG da editora
de P6s-Graduacao em Imagem e Som — : i
¢ J L Mayfair Games. Ap6s o mapeamento e com
Departamento de Artes e Comunicagéo )
~ base no trabalho de Proop, criou-se um
Sao Carlos — SP . . o
conjunto de parametros para a composicéao
de uma fungao procedural para a definicao de
de Pés-Graduacao em Imagem e Som — narrativas dentro do universo citado. Tal fungéo
Departamento de Artes e Comunicacéo procedural foi utilizada para criar uma narrativa,
Sao Carlos —SP € 0S resultados de tal experimento estdo

descritos no artigo.
Carolina Lourenco Reimberg de Andrade J ] L ,
Universidade Federal de Sao Carlos — Programa PALAVRAS-CHAVE: Narrativa; Narrativa

de Pos-Graduagdo em Imagem e Som —  Procedural; Universo DC.
Departamento de Artes e Comunicacao

S&o Carlos—SP INTRODUGCAO

Paula Poiet Sampedro
Universidade Federal de Sao Carlos — Programa
de Pos-Graduacdo em Imagem e Som —  desenvolvimento  da  sociedade humana.

Antonio Henrique Garcia Vieira
Universidade Federal de Sdo Carlos — Programa

A narrativa € um fator importante no

Departamento de Artes e Comunicacdo  Ela surgiu nos primérdios da humanidade e
Séo Carlos - SP  possibilita a transmissdo de conhecimento,
Danilo César Granatto informacdes, valores e cultura. Durante toda sua

Universidade Federal de Sao Carlos — Programa histéria 0 ser humano procurou uma maneira
de P6s-Graduacao em Imagem e Som —

Departamento de Artes e Comunicacao
S&o Carlos — SP

de visualizar e dar vida a sua imaginacéao, vé-
la acontecendo, seja pela forma de pinturas,
esculturas ou literatura. O desejo humano de
representar e interpretar sua propria percepc¢ao,
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sua visdo do mundo, impulsionou a arte durante séculos.

Para entender as vastas narrativas e as estruturas que elas podem assumir é
preciso lembrar que diversas sdo as narrativas que fazem parte da nossa cultura.
Barthes (1971) cita que a narrativa esta presente, por exemplo, “no mito, na lenda,
na fabula, no conto, na novela, [...]". A narrativa é, portanto, parte integrada da cultura
humana, as duas caminham juntas e se desenvolvem mutuamente.

Durante muito tempo, os folcloristas se defrontaram com o fato da semelhanca
entre os esquemas narrativos dos povos mais diversos, entre os quais dificilmente se
encontrariam vestigios de contato.

A Morfologia do Conto Maravilhoso (1928) obra do folclorista russo V.L. Proop
constituiu uma busca do autor em analisar os contos de fadas russos de ponto de vista
estrutural. Propp (2006, p. 25) realizou seu estudo com base em um corpus composto
de 100 narrativas: os contos 50-151 da coletdnea Contos de fadas russos (1855-
1863) publicada por Aleksandr Afanassiev (1826-1871) em 8 volumes com um total de
600 contos. Dando desenvolvimento ao trabalho de outros autores como Afanassiev,
Wunt, Volkov, Aarne, Vesseolbvski e J. Bédier, Proop explorou os motivos dos enredos
analisados e definiu fungdes e suas relagdes para a construcao linear narrativa.

Por funcdo compreende-se o0 procedimento de um personagem, definido do
ponto de vista de sua importancia para o desenrolar da acao. As principais conclusdes
as quais chegou sobre as fun¢des foram as seguintes:

« as funcbes dos personagens sao os elementos fundamentais do conto ma-
ravilhoso;

+ ha fungdes 31, que ndo aparecem necessariamente em todos os contos;
« aordem das funcoes é fixa;

+ do ponto de vista de sua construcao, os contos seguem um mesmo modelo.

Em Hamlet no Holodeck, Janet Murray (2003) apresenta os quatro aspectos que,
segundo ela, definem o meio digital. Sao eles, o aspecto (1) participativo, que se refere
a possibilidade de interacdo com o usuario, o (2) espacial, que se relaciona ao carater
“navegavel” do conteudo numérico, o (3) enciclopédico, que trata da capacidade
praticamente ilimitada de armazenagem e acesso a informag¢ao no meio digital e o (4)
aspecto procedural, que é a capacidade do meio numérico de executar instru¢coes de
maneira autbnoma.

Janet mostra que este quarto aspecto — a proceduralidade — seria a principal
caracteristica das midias digitais, distinguindo-as fundamentalmente dos demais

meios:
“O elemento mais importante que o novo meio acrescenta ao nosso repertério de
capacidades de representacdo é sua natureza [procedural], sua habilidade de
capturar experiéncias como sistemas de acdes inter-relacionadas.”
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(MURRAY, 2003, p. 256)

A proposta desse artigo € a de resgatar as estruturas narrativas presentes no
trabalho de Proop, e aplica-las de acordo com as narrativas presentes em determinado
universo ficcional, tornando-as estruturas mais especificas e com subdivises das
funcbes. Tal procedimento tem por objetivo criar um algoritmo que possa criar uma
narrativa factivel no universo ficcional escolhido.

O universo escolhido para este trabalho é o universo da DC Comics (<http://www.
dccomics.com/>), mais especificamente o universo canone publicado pela editora
entre 1986 e 1989. Como base de dados relativa a eventos, personagens, locais e
tecnologias dentro do universo ficcional, foram utilizados livros de RPG da Editora
Mayfair Games, cuja lista consta da bibliografia do presente trabalho.

A estrutura escolhida como base para a proposta narrativa descrita, foi baseada
no mapeamento de narrativas dentro do universo dos super-herois, elaborado por Neto
et al (1996), aliado a base de dados publicada pela Mayfair Games. O embasamento
para criacao da estrutura procedural, tem escopo teérico seguindo similaridades com
as funcdes definidas por Propp em A Morfologia do Conto Maravilhoso.

WORLDNESS

O interessante para esse estudo em resgatar o trabalho de Proop € poder usar
essa estrutura mais especifica das subdivises das funcdes, digamos que faremos
uma narrativa procedural dentro do universo de super-heréis da DC Comics, uma
macro estrutura com subdivisées, com a qual podemos construir uma narrativa mais
especifica para cada tema, levando em conta o que Proop define como enredos em
contraste com as fun¢des narrativas. Para isso sera preciso mapear o universo ficcional
escolhido.

Lisbeth Klastrup e Susana Tosca (2004), sdo conhecidas pelas suas pesquisas
sobre mundos transmidiaticos, propdem essa classificacdo para definir o que tonar
um mundo ficcional um mundo factivel para os seus interatores 0 que chamou de
worldness, composto por trés aspectos.

O mythos classifica o estabelecimento de conflitos e batalhas do mundo, bem
como a apresentacdo dos personagens tipicos. Neste item também estédo inclusas
lendas acerca de objetos e criaturas caracteristicas apenas daquele universo — pode-
se dizer que o “mythos” € a histéria por tras de todas as historias. Um conhecimento
necessario para que se consiga interagir com ou interpretar os acontecimentos
posteriores.

O toposclassifica o estabelecimento do mundo em um periodo historico especifico,
seus povos e seus costumes e detalhes do espaco e da geografia, como um mundo
futurista e tecnoldgico ambientado em um planeta desértico; um mundo medieval com
elementos de fantasia com uma natureza selvagem habitado por bestas furiosas; ou
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um mundo criminoso escondido no submundo dentro de um enorme ambiente urbano
diatdépico onde as pessoas usam armas laser, etc.

O ethosclassifica as éticas e morais do mundo. Como o bem e o mal se comportam,
por exemplo, e que tipo de comportamento pode ser aceito como caracteristico desse
universo ou nao.

O mythos e o ethos vao ajudar a reconhecer as fungbes que séo recorrentes
do enredo enquanto o topos vai definir os personagens e lugares e esse precisa ser
mapeado pontualmente, gerando um banco de dados com os principais personagens
e lugares e posteriormente atribuindo a esfera de acéo dos personagens e lugares.

Com os principais lugares, personagens e historias do enredo mapeado podem
ser montadas as subdivisdes das fungdes.

O WORLDNESS DO UNIVERSO DA DC COMICS ENTRE 1986 E 1989

O universo ficcional da DC Comics teve inicio de 1939, quando seu topos
complementa nossa realidade com a primeira cidade ficcional, Metrépolis (Revista
Action Comics #16, 1939), e o primeiro planeta externo a Terra e habitado, Krypton
(Revista Kal-El #1, verao de 1939), ambos ligados a historias em quadrinhos do Super-
Homem. Na década de 1940 surgiram dezenas de novas cidades ficcionais, como
Gotham City e Keystone City — ligadas aos herdis Batman e Flash, sendo inicialmente
localizadas em territorio norte americano.

Na década de 1950 as cidades ficcionais comegaram a surgir fora do territério
norte americano, como a Cidade Gorila (Revista The Flash #106, maio de 1959),
localizada em algum ponto secreto nas florestas do Congo, lar do vildao Gorila Grodd.
Fora do planeta Terra, muitos outros planetas também surgiram na década de 1960,
como o Planeta Oa (Revista Green Lantern vol 2 #1, agosto de 1960), centro do
universo e habitado pelos seres conhecidos como os Guardides de Oa, mestres dos
Lanternas Verdes,

Para aumentar a complexidade deste cenario, o conceito de multiplas dimensdes
paralelas surge na década de 1960 na historia Flash of Two Worlds (Revista The Flash
#123, setembro de 1961) onde Flash (Barry Allen) encontra o seu antecessor dos anos
40, Jay Garrick (conhecido no Brasil como Joel Ciclone). As terras paralelas existiam
NO Mesmo espaco e a0 mesmo tempo (espagotempo), sendo separadas apenas pelas
diferentes vibragcdes moleculares.

A solucdo das multiplas dimensdes paralelas adequou os herdis surgidos na
década de 1930 e 1940 (Era de Ouro), que de certa forma envelheceram com o passar
do tempo, e foram relangcados na década de 1950 atualizados (Era de Prata). Dentro do
Universo DC, a Terra 1 seria lar dos herois da Era de Prata, os herois da Era de Ouro
que envelheceram habitariam a Terra 2, além de outras realidades como a Terra 3,
Terra Prime e Terra S. A pluralidade dimensional comecou a causar muitas confusdes
nos leitores, o que acarretou em um evento conhecido como Crise nas Infinitas Terras.
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O evento foi publicado como uma série de histérias em quadrinhos em doze
edicbes em 1986. Caracterizou-se como uma saga épica no universo ficticio da DC
Comics e atingiu os mais importantes personagens publicados por ela. A obra foi
roteirizada por Marv Wolfman e desenhada por George Perez. O titulo da série foi
inspirada em historias de crossovers anteriores envolvendo as Terras Paralelas do
Multiverso, tais como a “Crise na Terra Dois” e “Crise na Terra Trés”.

No contexto da ambientacdo em que se insere, a historia teve fundamental
importéncia para a editora, pois teria eliminado o conceito de Multiverso, que se
baseava em criar Terras Paralelas com herdis diferentes ou versdes alternativas dos
herbis famosos da editora. Os eventos repercutiram simultaneamente em todas as
revistas de super-herdis da editora da época. Esse tipo de evento foi repetido pela DC
em outras oportunidades posteriores, como na série Lendas e na saga Milénio.

Entre os anos de 1986 e 1990, a editora de RPG Mayfair Games, compilou o
topos o ethos e 0 mythos do universo DC p6s-Crise em uma série de livros, que consta
da bibliografia deste artigo. Esses livros estavam vinculados a um sistema de regras
desenvolvido pela editora visando o universo de super-herois, o que parametrizou os
poderes, racas alienigenas, seres magicos e tecnologias presentes no cenario. Dois
livros que se destacam sao listados a seguir:

+ The Atlas of the DC Universe (KUPPERBERG, 1990): apresenta um guia
completo para as organizagdes e 0s locais que compdem o universo da DC
Comics. O Atlas fornece mapas e historico das cidades dos Estados Unidos,
0s paises da Terra, planetas, e as dimensdes que compdem o multiverso,
sendo de fundamental importéncia para delimitar o topos desse universo;

+ Who’s Who in the DC Universe (WEBSTER, 1992a) (WEBSTER, 1992b)
(NYSTUL et al., 1992): em trés volumes, apresenta um guia complete para
0S personagens, racas alienigenas e tecnologias do universo da DC Comi-
cs, sendo fundamental para 0 mapeamento do ethos e parte dos mythos
desse universo.

Além dos livros citados, é importante ressaltar que livros especificos de grupos
(como Liga da Justica, Novos Titas e Esquadrao Suicida) e de organizagdes (como a
HIVE), foram importantes no mapeamento do worldness do cenario analisado.

CRIACAO DA ESTRUTURA PROCEDURAL

Partindo de um levantamento sistematico dos materiais da Mayfair Games foi
criado um banco de dados com os principais lugares e personagens do universo da
DC do periodo escolhido, fazendo a composi¢ao dos topos.

O critério de escolha dos personagens mais relevantes foi baseado no material
disponivel criado pela Mayfair Games, apesar dos livros conterem um grande volume
de material referente & muitos personagens e lugares do universo da DC, tinhamos
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acesso a cartas criadas pela propria empresa, presentes no material que acompanhava
o livro basico da segunda edi¢do. Essas cartas descrevem de maneira rapida alguns
dos personagens mais iconicos desse universo como na Figura 1, trazendo as
definicbes mecanicas de cada personagem necessarias para um jogo de RPG. Com
os personagens definidos os livros ficaram como material de apoio trazendo elementos
narrativos e mecanicos para o aprofundamento de informacdes quando necessario.

WONDER WOMAN™

DEX: 13 STR: 16 Boby: 13
INT: 9 WiL: 12 Mmp: 10
INFL: 10 AURA: 9  SPIRIT: 10
INITIATIVE: 36 HERO POINTS: 150

#® Powers: Directional Hearing: 4, Flight: 14, Running: 7,
Swimming: 6, Telescopic Vision: 3
# Skills: Acrobatics: 11, Animal Handling: 8, Charisma

(Persuasion): 12, Martial Artist: 12, Military Science
(Tracking): 10, Weaponry: 13

® Advantages: Area Knowledge (Themyscira™); Attractive;
Connections: Gods of Olympus (Low), Justice League
Europe™ (High), Superman™ (High), Themyscira (High),
United Nations (Low), US. Army (Low); Iron Nerves;
Lightning Reflexes; Scholar (ancient Greek and Themys-
ciran languages, Greek mythology)

# Drawbacks: Public [dentity; Miscellaneous: Diana does
not fully comprehend the world outside Themyscira;
Diana's RV against Physical Killing Combat is 4 unless she
has augments it with her Martial Artist Skill

® Equipment: Lasso of Truth™ [STR: 15, BODY: 36, Animal
Control: 15, Control: 15] Lasso’s length is 4 APs.
Limitations: Animal Control may only be used to ward off
beasts, Control only allows Wonder Woman te force a
lassoed target to tell the truth or sleep.

{see Background,Roster Book for more Equipment)

# Alter Ego: Princess Diana™ of Themyscira

# Motivation: Upholding the Good

™ & © DC Comics Inc. 1989 & Wealti: &

Figura 1: Mulher Maravilha.

Fonte: <http://new-wonder-woman.blogspot.com.br>

A definicdo dos personagens pela utilizacdo das cartas direcionou também as
escolhas dos lugares de relevancia, foram escolhidas as areas descritas nos livros
relativas apenas a esses personagens de forma a criar uma coeréncia narrativa.

Outra definicdo importante que foi feita a partir do uso das cartas foi a escolha
das possiveis situagdes inicias que serdo vistas mais a frente, selecionamos para
0s jogadores interpretarem como seus personagens de jogo apenas aqueles que
compunham equipes de herdis ou anti-hérois, pensando novamente nas questoes
de coeréncia narrativa de modo que ao gerar a narrativa os personagens jogadores
fizessem parte da mesma equipe.

A partir da contribuicdo das estruturas propostas por Neto (1996) foi possivel
definir caracteristicas importantes para a composi¢céo do mythos e do ethos do universo
ficcional escolhido, o autor propds alguns dos principais tipos de enredos apresentado
pela DC em relagao as suas histdrias e os elementos constituintes de cada um desses
enredos analisados, s&o eles os seguintes:
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Guerras Secretas

Os personagens estdo combatendo um inimigo ou uma situagao
gque a maioria da populagcdo desconhece a existéncia, ou
nao compreende. Eles operam a margem da lei podendo ser
perseguidos pela policia. Os personagens nao podem esperar
por nenhum reconhecimento ou recompensa. Neste tipo de
campanha os personagens alternam as condi¢des de caca e de
cacadores.

Vigilantes

Neste género os personagens estéo juntos para combater uma
forca opositora, realizando salvamentos e resgates.

Emergéncia/Busca

Os personagens formam uma equipe que € agrupada as
pressas para enfrentar um inimigo comum, ou solucionar alguma
emergéncia. Eles tém que lidar com as dificuldades de sua
missao e contra suas proprias diferencas pessoais.

Equipe de Ataque

Os personagens formam uma unidade de elite a servico de
terceiros (podem ser agentes do governo ou mercenarios), suas
missdes sao contra alvos especificos. Os personagens nao tem
muita liberdade de agao, sua fungéo basica é entrar-bater-sair.

Resisténcia

Os personagens estdo em um local dominado por alguma forca
tirdnica, eles usam suas habilidades para tentar depor o governo,
que por sua vez tenta extermina-los. A populacéo pode apoia-
los ou ndo, pense no seu grupo como sendo super-guerrilheiros
(como a resisténcia francesa da 2° guerra mundial).

Exploradores

Existe uma regido a ser desbravada, por obrigagdo ou devido
a algum tipo de naufragio, esta é a missdo dos personagens.
Cada aventura apresenta um cendrio, € 0s personagens sao
viajantes sendo recebidos as vezes com amizade outras com
desconfianca e 6dio. Cada mudanca de cenario implica em uma
situagdao completamente nova.

Tabela 1- Enredos
Fonte: (NETO et al., 1996)

Tendo o worldness definido e catalogado em forma de banco de dados, for

possivel estruturas as funcdes de Proop de modo a enquadrar as fun¢des ao universo

proposto, algumas funcbes mais genéricas como |: marca (experiéncia), J: vitoria,

K: reparacao do dano foram mantidas na sua forma original, ja outras fungdes foram

adaptadas para refletir nosso objetivo, como por exemplo, Situacao inicial (a): (a' Liga
da Justica § (AB) § (tores) g2 Titgs § (AB) § (tores), o Esquadrdo Suicida § (4B § (toros)),

A seguir as funcbes geradas para o projeto:

Ex: Enredo/ Tema: Super-herois da DC Comics

Situacgdo inicial (a)

a' Liga da Justica § (AB) § (toros)

a? Titas § (AB) § (toros)

a’® Esquadrédo Suicida § (AB) § (topos)
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A: dano/ caréncia

A' Guerras Secretas § (P1:03D4D8DIHLH2) & (;2 13)
A2 Vlgl|anteS § (D2,D3,D4,D5,D7,D9) § (T1)

A® Emergéncia/Busca § (03P6.P7.09H2) § (11 2 13)
A* Equipe de Ataque § (P2P4P)g (;1 ;2 .3)

A5 ReS|SténC|a § (D1,D3,D6,D8,H1,H2)§ (T1 5T21T3)

A6 Exploradores § (D1,D3,D4,D7,H2)§ (TZ,T3)

B: mediacao, momento de conexao (Mentor) § (topos)

C: inicio da reacao (inicio do jogo)
11 partida do heroi § (tores)

11 Terra

12 Galactico

13 Extra planar

D: prova (doador submete her6i a prova)
D' Procurado § H"

D? Obedecam as ordens

D3 |nvestigagéo § (F1,F2,F3,F4,F5,F6)

D* Codigo de honra § F7:F&F9)

D® Inimigo Oculto § 2

D¢ Conflitos internos

D7 Correndo contra o tempo

D® Inimigo dos meus inimigos

D°® Identidades secretas

E: reacéo (desenvolvimento narrativo)

F: transmisséo de objeto/ objetivo

F' Unir pistas para identificar for¢ca opositora § H'H2
F2 Inibir ag&o terrorista

F?® Unir pistas para identificar plano § H.H2

F* Unir objetos para solucionar problema

F° Encontrar personagem perdido

F& Encontrar objeto perdido

F” Juramento de Vinganca

F® Codigo de Conduta

F® Juramento de Valor

H: luta contra malfeitor
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H' Oposicao superior § (toros)
H? Arquivilao § (topos)

I: marca (experiéncia)
J: vitoria
K: reparacdo do dano

Opcional

L regresso

Pr: perseguicao
M: tarefa dificil
W: recompensa

E importante demarcar a §: conexées (acdo que interliga duas outras funcdes),
que ligam cada funcdo para manter a coeréncia da linha narrativa, algumas sub-
funcbes podem excluir ou possibilitar outras fungdes e subdivisbes na sua sequencia.
Com todas as sub-funcbes e conexdes definidas é possivel entdo gerar uma linha
narrativa procedural para ser seguida como narrativa dentro do universo analisado.

Proop apresenta modelos de textos que apresentam narrativas simultédneas
ou encadeadas, mas esse tipo de modelo nao foi utilizado nessa proposta inicial. O
primeiro ato funciona de forma mais introdutoria na narrativa proposta, explicando
a situacao inicial para os personagens e colocando um mentor ou mediador para
orientar o objetivo que foi gerado proceduralmente para o jogo, a narrativa comeca a
se desenrolar de fato no segundo ato onde os jogadores enfrentardo os desafios e irao
concluir ou ndo os objetivos propostos.

As etapas e fungdes que estariam dentro do terceiro ato foram deixadas dentro
de uma etapa opcional nessa proposta.

APLICACAO DA ESTRUTURA PROPOSTA

Para aplicar o modelo proposto, utilizaram-se tabelas montadas a partir do
mapeamento anteriormente descrito. Tais tabelas apresentavam resultados para
rolagem de dados de N faces, onde o resultado apresentado de forma aleatéria seria
utilizado para compor a narrativa usando a base estrutural ja delimitada. Possiveis
incongruéncias/incoeréncias frente ao worldness foram eliminadas em aplica¢des
prévias para melhor delimitacao da proposta.

A primeira rolagem teve relacdo com a escolha do subgénero da narrativa, dado
pela Tabela 1 e pela fungdo A da estrutura proposta baseada em Propp. Tendo seis
enredos possiveis, foi rolado um dado de 6 faces, para essa escolha, sendo obtido um
5, que culminou na escolha do enredo Resisténcia. A Tabela 2 mostra os enredos e
suas 12 possiveis caracteristicas, ressaltando que posteriormente cada caracteristica
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foi escolhida com jogadas subsequentes de dados.

Enredos

A- Guerras Secretas -1, 2, 3, 5, 6, 7, 11, 12 (galactico/extraplanar)

B- Vigilantes — 4, 5, 6, 8, 10,12 (terra)

C- Emergéncia/ Busca — 2, 5, 9, 10, 12 (terra/galactico/extraplanar)

D- Equipe de Ataque — 4, 6, 9 (terra/ galactico/extraplanar)

E- Resisténcia—1, 2, 3, 5, 9, 11 (terra/ galactico/extraplanar)

F- Exploradores — 2, 3, 5, 6, 10 (galactico/extraplanar)

Caracteristicas

1- Oposicao Superior — Governo, sociedade secreta, ligas opositoras, forcas
intergalacticos, forcas magicas.

2- Arquivilao — Darkseid, Brainiac, Lex Luthor, Ras Al Ghul, Despero, Gorila Grood,
Manga Khan, Mestre do Oceano, Sinestro, Vandal Savage, Ares, The Brain, Coringa,
Blackfire, Starro, Deathstroke, Adao Negro.

3-Procurados — Ligado a oposicao superior.

4-Obedecam as Ordens — Ligado a oposi¢ao superior.

5-Investigacdo - Unir pistas para identificar forca opositora; Inibir ac&o terrorista;
Unir pistas para identificar plano; Unir objetos para solucionar problema; Encontrar
personagem perdido; Encontrar objeto perdido.

6-Cddigo de Honra — Juramento de Vinganca, Codigo de Conduta, Juramento de Valor.
7-Mentor — Batman, Guardiées de Ao, Sandman, Ajax, Spectro.

8-Inimigo Oculto — Ligado ao Vilao.

9-Conflitos Internos — Ligado aos personagens.

10-Correndo Contra o Tempo — Tempo restrito para executar a missao.

11-Inimigos dos meus Inimigos — Ligado a antagonista.

12-ldentidades Secretas — Anula cartas de personagens com identidade publica.

Tabela 1- Enredos e suas Caracteristicas

Para a escolha dos protagonistas da narrativa, utilizou-se o conjunto de cartas
apresentado anteriormente no material da segunda edicdo do RPG DC Heroes da
Mayfair Games, sendo escolhidos os seguintes herdis: Aquaman, Canario Negro,
Flash, Gelo e Mulher Maravilha.

ApOs as rolagens feitas para as caracteristicas do enredo, a narrativa proposta
foi elaborada, e esta detalhada na Tabela 3.

Enredo: Resisténcia

Caracteristicas:
Oposicao Superior: Colmeia (HIVE)
Arquivilao: Mestre do Oceano
Procurados: Colmeia
Investiga¢ao: Encontrar objeto perdido
Conflitos Internos: Canario e Gelo
Inimigos dos meus Inimigos: Aquaman

Tabela 3- Enredo e suas Caracteristicas na Narrativa Gerada Proceduralmente

Através do mapeamento do topos do Universo DC, foi criada uma tabela que
contém probabilidades de ocorréncia na narrativa procedural. Tal tabela esta disponivel
no arquivo <http://200.136.243.12/emergingnarratives/narrative_generation.mp4>,
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onde as porcentagens, definidas de 1 a 56% foram definidas a partir da rolagem de
dois dados, sendo o primeiro de seis lados para dezena e 0 segundo de dez lados para
unidade, de forma a atingir os 56%. Os resultados encontrados foram os valores 2 e 1,
respectivamente, que resultou no valor 21, que indicou a narrativa ocorrer na América
do Sul, mais especificamente na Argentina.

O video em que as rolagens sao realizadas para a escolha do enredo e
suas caracteristicas, o fopos e 0s personagens da narrativa, esta disponivel em
<http://200.136.243.12/emergingnarratives/narrative_generation.mp4>.

A partir de entédo, rolou-se uma narrativa aplicada em um jogo de RPG com
os alunos da disciplina Narrativas Interativas Virtuais, ligada ao Programa de Pés-
Graduacao da UFSCar. Os relatos da atividade foram gerados apés a atividade ludica
pelos jogadores, e estao disponiveis nos seguintes arquivos:

+  <http://200.136.243.12/emergingnarratives/Aquaman__Report.pdf>
+  <http://200.136.243.12/emergingnarratives/Ice__Report.pdf>
+  <http://200.136.243.12/emergingnarratives/Wonder_Woman__Report.pdf>

CONCLUSAO

Esse é um modelo inicial que ainda ndo usa o poder procedural do meio digital,
apesar de ser totalmente implementavel. Dentro da aplicacdo da narrativa gerada
como jogo de RPG, se mostrou necessario que o narrador do jogo preenchesse varias
lacunas narrativas, mas essa proposta pode indicar um caminho para constru¢des
mais complexas e que aproveitem mais as capacidades computacionais, partindo das
estruturas narrativas analisadas e consolidadas pelos autores referenciados. Sobre a
geragao de narrativa procedurais e sua qualidade, temos a seguinte citacao:

“Geracéo de Narrativa Procedural refere-se ao processo de criacdo dinadmica de
historias sem, ou de maneira reduzida, a necessidade de um autor humano. O
sistema ideal almejaria prover um conjunto infinito de narrativas interessantes e
diversas sem custo para o usuario do sistema. O desenvolvimento de sistemas
como o citado, entretanto, tende a ser complexo e custoso, e muitas vezes levam a
narrativas que sao simples e de baixa qualidade.”

(KYBARTAS & VERBRUGEE, 2014)

Foi possivel analisar a boa correlagcado das caracteristicas do enredo dentro da
aplicacéao realizada, sua coesao com o worldness do Universo da DC Comics e perceber
como as estruturas se encaixaram de forma muito complementar. O worldness serviu
para construir 0 banco de dados da proposta, 0 mythos e ethos ajudam a mapear
as funcbes e o topos funciona como um banco de dados com informacao relativa
aos lugares e personagens para serem colocados dentro das funcbes enquanto a
estrutura narrativa criou o a linha a ser seguida pela historia. Dessa forma foi criada

327
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uma macro estrutura narrativa procedural com base no universo ficcional escolhido,
capaz de gerar uma narrativa rica em inter-relagdo e com alto valor de reusabilidade.

Tal proposta pode ser aplicada a outros universos ficcionais, desde que seja
realizado um mapeamento de worldness além dos enredos possiveis dentro da
ambientacao escolhida, podendo ser gerada a narrativa através de uma mecanica
procedural que pode ser implementada computacionalmente.
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ISBN 0-912771-93-3.
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CROW, Steve; MORTIKA, Chris. DC Heroes Pawn of Time, 1986, Mayfair Games Inc. ISBN 0-
912771-69-0.

CROW, Steve; MORTIKA, Chris. DC Heroes The Superman Sourcebook, 1987, Mayfair Games Inc.
ISBN 0-912771-82-8.

DC Heroes Role Playing Game, 1985, Mayfair Games Inc. ISBN 0-425-06633-9.

DENNING, Troy. DC Heroes Four Horsemen of Apokolips, 1986, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771-
47-X.

DENNING, Troy. DC Heroes H.I.V.E., 1987, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771-26-7.
DENNING, Troy. DC Heroes Hardware Handbook, 1987, Mayfair Games Inc. ISBN 0-12771-81-X.

EPPERSON, Jerry; PATTERSON, Craig. DC Heroes Siege, 1985, Mayfair Games Inc. ISBN 0-
912771-30-5.

GORDEN, Greg. DC Heroes All That Glitters, 1987, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771-64-X.

GORDEN, Greg; MANILOFF, Lee. DC Heroes Project Prometheus, 1985, Mayfair Games Inc. ISBN
0-91771-45-3.

GREENBERG, Dan. DC Heroes Countdown Armageddon, 1986, Mayfair Games Inc. ISBN 0- 912771-
48-8.

GREENBERG, Dan. DC Heroes Strangers in Paradise, 1988, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771- 90-
9.

GREENBERG, Dan. DC Heroes Watchmen, 1987, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771-73-9.
HUMPHREY, Bruce. DC Heroes Fire and Ice, 1986, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771-59-3.
HUMPHREY, Bruce. DC Heroes Rigged Results, 1987, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771-77-1.
HUNT, Walter. DC Heroes Night in Gotham, 1986, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771-68-2.
JENKINS, Scott. DC Heroes City of Fear, 1988, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771-91-7.
JENKINS, Scott. DC Heroes Don’t Ask, 1986, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771-60-7.

KUPPERBERG, Paul; WINNINGER, Ray. DC Heroes Moonshot, 1988, Mayfair Games Inc. ISBN 0-
912771-89-5.

LEVITZ, Paul; CROW, Steve. DC Heroes Legion of Super-Heroes Volume |, 1986, Mayfair Games Inc.
ISBN 0-912771-63-1.

MARTIN, David. DC Heroes Mad Rook’s Gambit, 1987, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771-71-2.
O’HARE, Jeff. DC Heroes Blitzkrieg, 1988, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771-89-5.
O’HARE, Jeff. DC Heroes Blood Feud, 1985, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771-56-9.

O’HARE, Jeff. DC Heroes King of Crime, 1986, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771-58-5.
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PERRIN, Steve. DC Heroes An Element of Danger, 1986, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771-68- 2.
SCHICK, Lawrence. DC Heroes Eternity, Inc., 1986, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771-63-1.
SLOBINS, Jon. A Little Less Super, 1988, Mayfair Games Inc.

STACKPOLE, Mike. DC Heroes Batman, 1986, Mayfair Games Inc.

WINNINGER, Ray. DC Heroes Lights Camera Kobra, 1987, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771- 79-8.

WINNINGER, Ray. DC Heroes The Green Latern Corps, 1988, Mayfair Games Inc. ISBN 0- 912771-
83-6.

WINNINGER, Ray. DC Heroes Watchmen Taking on the Trash, 1987, Mayfair Games Inc. ISBN
0-912771-84-4.

WINNINGER, Ray. DC Heroes When a Stranger Calls, 1987, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771- 62-
3.

Segunda Edigcao

BIERBAUM, Tom and Mary. DC Heroes 2995: The Legion of Super-Heroes Sourcebook, 1992, Mayfair
Games Inc. ISBN 0-923763-64-3.

COOK, Thomas R. DC Heroes Deadly Fusion, Mayfair Games Inc. ISBN 0-923763-14-7.
GREENBERG, Dan. DC heroes War of The Gods, 1989, Mayfair Games Inc. ISBN 0-912771-76-3.
GREENBERG, Daniel. DC Heroes Magic, 1992, Mayfair Games Inc. ISBN 0-923763-21-X.

KUPPERBERG, Paul. DC Heroes The Atlas of the DC Universe, 1990, Mayfair Games Inc. ISBN 0-
923763-19-8.

MAYKRANIZ, Scott Paul. DC Heroes The Apokolips Sourcebook, 1989, Mayfair Games Inc. ISBN
0-923763-00-7.

MAYKRANTZ, Scott Paul. DC Heroes The Law of Darkness, 1990, Mayfair Games Inc. ISBN 0-
923763-15-5.

MOE, Michael; Hale, Beverly. DC Heroes World in the Balance, 1992, Mayfair Games Inc. ISBN
0-923963-45-7.

NYSTUL, Bryan; WINNINGER, Ray; TABB, Doug; NYSTUL, Mike. DC Heroes Who’s Who #3, 1993,
Mayfair Games Inc. ISBN 0-923763-77-5.

STACKPOLE, Mike. DC Heroes Batman Sourcebook, 1989, Mayfair Games Inc. ISBN 0-923763- 03-1.

STERN, Roger. DC Heroes Superman — The Man of Steel Sourcebook, 1992, Mayfair Games Inc.
ISBN 0-923763-38-4.

TERRA, John J. DC Heroes the New Titans, 1990, Mayfair Games Inc. ISBN 0-923763-16-3.

TERRA, John J.; PECSENYICKI, Joe; FRANKS, Douglas; TRACY, William. DC Heroes In Hot Pursuit,
1990, Mayfair Games Inc. ISBN 0-923763-16-3.
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WEBSTER, Andrew. DC Heroes Who’s Who #2, 1992, Mayfair Games Inc. ISBN 0-923763-50-3.

WEBSTER, Andrew; GOETZ, Ann; WINNINGER, Ray. DC Heroes Who’s Who #1, 1992, Mayfair
Games Inc. ISBN 0-923763-49-X.

WINNINGER, Ray. DC Heroes Justice League Sourcebook, 1990, Mayfair Games Inc. ISBN 0-
912771-94-1.

WINNINGER, Ray. DC Heroes Swamp Thing, 1991, Mayfair Games Inc. ISBN 0-923763-28-7.

WINNINGER, Ray. DC Heroes The Otherwhere Quest, 1990, Mayfair Games Inc. ISBN 0- 923763-13-
9.

WINNINGER, Ray. DC Heroes The Watchmen Sourcebook, 1990, Mayfair Games Inc. ISBN
0-923763-20-1.

WINNINGER, Ray. DC Heroes The World At War, 1991, Mayfair Games Inc. ISBN 0-923763-37-6

WINNINGER, Ray; BARKER, Jack. DC Heroes Come on Down, 1990, Mayfair Games Inc. ISBN
0-923763-12-0.

Terceira Edicdao
NOVICK, Jerry A. DC Heroes DC Technical Manual, 1993, Mayfair Games Inc. ISBN 0-923763-82-1.

WINNINGER, Ray. DC Heroes Role-Playing Game, 1993, Mayfair Games Inc. ISBN 1-56905-000- 7.
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