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RESUMO

Este artigo pretende analisar a construcdo narrativa do jogo indie Don’t Starve sob 0
aspecto transmidiatico, com objetivo de compreender como a histéria do game
desenvolve-se em multiplos segmentos. Lancado em 2013 pela Klei Entertainment, Don 't
Starve é um jogo de estilo sobrevivéncia com graficos em 2D, que utiliza como tética
para engajamento do publico o langcamento de trailers, quebra-cabecas interativos e
historias em quadrinhos para fornecer informages complementares sobre a trama do
game. O artigo se baseia nos estudos de narrativas transmidia, tendo a qualificacdo de
franquia transmidia de Pratten (2011) como metodologia de analise do jogo. Com esta
investigacdo, conclui-se que a narrativa transmidia pode ser utilizada por
desenvolvedoras com menos recursos como estratégia de divulgacéo.
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1 INTRODUCAO

O mercado de jogos eletronicos é um dos que mais cresce anualmente. Segundo
relatorio da Newzoo, que avalia a industria de games, a China ocupou, em 2016, a
lideranca neste segmento, movimentando R$ 83 bilhGes no ano*. S6 o Brasil, 11°
colocado na lista, gerou R$ 4,1 bilhdes para este setor de entretenimento. Tais cifras
justificam-se pelo aumento continuo no consumo de jogos eletrénicos em diferentes
plataformas e a abundante oferta de opgdes ao publico.

Partindo dessa premissa, jogos indies, como sdo denominadas as criacdes
produzidas por pequenas empresas, geralmente com orgamentos limitados, precisam se

destacar através de diferentes estratégias para atingir o maior publico possivel, tanto em
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formas de divulgacédo, quanto no enredo apresentado. Assim, 0 objetivo desta pesquisa é
analisar as estratégias de narrativa transmidia do jogo Don'’t Starve, desenvolvido pela
Klei Entertainment, produtora independente do Canada. Desde o langamento do game,
em abril de 2013, a produtora apostou na construcao de uma narrativa transmidia em torno
da historia, veiculando uma série de produtos derivados do universo narrativo de Don't
Starve.

Utilizando uma narrativa no estilo de sobrevivéncia, na qual o objetivo do jogador
é permanecer em um cenario hostil, Don 't Starve destaca-se por ser desenvolvido em 2D
em uma época que os graficos avancados em 3D sdo dominantes. A estética do game é
inspirado no estilo artistico do cineasta Tim Burton, sendo composto por desenhos com
tracos reforcados e elementos sombrios. Além da questdo estética, a narrativa de Don'’t
Starve é um de seus diferenciais, pois ndo se desenvolve unicamente no jogo, mas se
complementa com outros subprodutos. Como estratégia de divulgacdo, a Klei utiliza
diferentes recursos, como trailers cinematogréaficos, nos quais, muitas vezes, informacdes
"escondidas" sdo dispostas para que os jogadores as decifrem e obtenham alguma
recompensa. Geralmente as interagdes propostas pela produtora resgatam fragmentos da
historia dos personagens que compdem o universo de Don 't Starve.

Para esta andlise sera utilizado o conceito de narrativa transmidia proposto por
Jenkins (2013), que considera a convergéncia de diferentes midias consequéncia de uma
nova légica que altera a forma como o publico processa a informagéo recebida. Jenkins
(2013) assume essa narrativa como a arte da criagdo de um universo, propondo que as
formas de consumo se modificaram nos ultimos anos, motivando 0s usuarios a “assumir
o papel de cacadores e coletores, perseguindo pedagos da histdria pelos diferentes canais”
e comparando suas observagdes com outros fés (JENKINS, 2013, p. 47). O fenémeno da
narrativa transmidia vai de acordo com as novas articula¢fes da inddstria criativa e das
mudancas do consumo na sociedade contemporénea.

Assim, o objetivo deste artigo é analisar o jogo Don't Starve e seus subprodutos
através dos estudos de narrativa transmidia, com enfoque nos artificios de divulgacéo e
engajamento do publico que esses recursos estimulam. A fundamentacdo serad
desenvolvida com o aporte tedrico de autores que estudam a narrativa transmidia, como
Henry Jenkins (2013) e Robert Pratten (2011) e considerando o conceito de imersédo de
Janet Murray (2003). Em um segundo momento, observa-se a importancia da industria
criativa no mercado de games e dos produtores independentes. A partir disso, propde-se
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uma andlise do jogo e de seus subprodutos com base no diagrama de franquia transmidia
elaborado por Robert Pratten (2011). Para avaliar a construcao narrativa de Don't Starve
dentro de uma concepc¢do transmidia, foram selecionados os seguintes subprodutos
langados pela Klei Entertainment: o jogo base intitulado Don't Starve, uma das historias
em quadrinhos langadas no meio digital, a DLC Shipwrecked, o trailer Don't Starve - A
New Reign,> e um dos quebra-cabecas mais importantes para a construcdo da narrativa
intitulada Don't Starve Together. Tais produtos foram escolhidos utilizando como critério

a contribuicdo para a construcao narrativa do universo de Don't Starve.

2 TRANSMIDIA X MULTIMIDIA X CROSSMIDIA

Ha certa dificuldade em separar, na pratica, o conceito de narrativa transmidia de
outros semelhantes em sua proposta, mas diferentes em significados, como crossmedia e
midia hibrida. De acordo com Scolari (2015), quando se trata de crossmedia, as historias
dirigidas em diferentes midias sdo exatamente as mesmas, enquanto na narrativa
transmidia diferentes histérias sdo veiculadas em diferentes midias, de modo que elas se
complementem. Com a evolucdo dos meios de comunicacao surgiu o termo multimidia,
que é entendido como a somatoéria de muitos meios, contudo que ndo necessitam
representar o encontro de diferentes linguagens na construcdo de uma narrativa complexa
(GOSCIOLA, 2014).

Pratten (2011) discorre que em uma franquia de midia tradicional, como um filme
ou livro, os meios estdo organizados de modo que historia ou ndo se conecta entre si, ou
é a mesma nos diferentes suportes. Ja quando se trata de uma franquia transmidia, 0s
meios ndo so se interligam atraveés da histéria, como também formam uma narrativa maior
e mais densa. Ao conectarem-se, os diferentes meios geram interesse um pelo outro,
fazendo com que o publico busque mais daquele contetido, permanecendo, assim, mais
tempo consumindo aquele produto. Na figura abaixo (Figura 1), elaborada originalmente
por Pratten (2011)%, é possivel visualizar o fundamento da narrativa transmidia e sua

comparacdo com o fluxo midiatico tradicional:

5 Disponivel em: www.youtube.com/watch?v=tAjbOJBfk5U
¢ Disponivel em: http://videoturundus.ee/transmedia.pdf
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Fig. 01: Narrativa Transmidia de Robert Pratten (2011), traduzido pelo pesquisador.

Narrativa Transmidia

Mundo antigo

Filme Jogo Livro Franquia de Midia Tradicional

O todo & menor do que a soma das
partes: conclus@o insatisfatéria para
consumir todos os meios

O Novo Mundo

Filme Jogo Livro Franquia Transmidia

4 L=

O todo é mais satisfatério do
que a soma das partes: euforia
ao coletar as pegas

Nesse contexto, pode-se exemplificar como seria uma historia construida com a

estrutura de narrativa transmidia através do Radar Transmidia (Figura 02).

Fig. 2: Radar da Transmidia de Robert Pratten (2011), traduzido pelo pesquisador.

O Radar da Transmidia

Historia
(forga, profundidade
e controle autoral)

Mundo real

(imersivo, construido com fatos)

Co-criacdo

(contribuir, mudar, co-criar)

Apostas

(objetivos, quebra-cabegas,
desafios, troféus)
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Atraveés dessa figura, observa-se alguns dos elementos que apoiam a estrutura de
uma narrativa transmidia ou uma franquia transmidia: sdo quatro pilares que sustentam a
narrativa, sendo eles a Historia, 0 Mundo Real, a Cocriacdo e as Apostas. A Historia, o
primeiro pilar, deve ter forga e profundidade e caracteristicas autorais. O Mundo Real é
importante para estabelecer uma conexdo com o espectador/consumidor daquele produto,
ja que se baseia em fatos e € imersivo segundo a propria realidade. De acordo com a
Cocriacdo, a participacdo do espectador ndo é mais somente ver, mas também
experimentar, vivenciar aquela historia e, assim, criar sua prépria visdo e contribuicéo
para a narrativa, sendo um agente modificador através de sua interacdo. Através das
Apostas pode-se conquistar as pessoas, desafiando-as a decifrar enigmas, alcancar

objetivos e ainda fazer deste processo parte fundamental para o todo da histéria.

2.1 A NARRATIVA TRANSMIDIA COMO FORMA DE ENGAJAMENTO

A narrativa transmidia introduz a ideia de convergéncia de midias e pluralidade
de aspectos tecnoldgicos a que se pode recorrer quando estamos criando uma narrativa.
Para Jenkins (2006), essa narrativa surge para integrar textos multiplos de modo a criar
uma narrativa tdo grande que ela ndo pode ser contida somente em um meio (2006, p. 95).
Isso torna as narrativas transmidia "uma maneira excelente das corporagfes ampliarem
suas bases e captarem diferentes grupos de consumidores” (SCOLARI, 2015, p.10).

Devido a essa mudanca que posiciona o usuario na centralidade do processo de
consumo e rompe com a antiga passividade, € comum o entendimento de que 0 sucesso
de um projeto esteja ligado a imerséo que ele provoca. Murray (2003) fala sobre a imerséo
como uma experiéncia psicologica parecida com 0 momento em que realizamos um
mergulho na agua, no qual “a sensacdo é de estarmos numa realidade completamente
estranha” (2003, p. 102).

A partir do langamento do jogo Don't Starve, 0s fés iniciaram comunidades on-
line para desvendarem juntos os mistérios do game. J& havia sido criado pela prépria
produtora um site com foruns sobre o jogo, além de uma pagina chamada de Gamepedia,
com informagdes bésicas sobre o produto. Os f&s criaram, a partir de suas experiéncias,

uma comunidade no Wikia’ para inserir informaces sobre a jogabilidade e atualizarem

"Wikia é um conjunto de paginas interligadas no qual cada uma delas pode ser visitada e editada por
qualquer pessoa que possua uma conta. Disponivel em: www.pt.dont-starve-game.wikia.com. Acesso em
22/04/2018.
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com suas descobertas. A pagina oficial da Klei Entertainment no Facebook possui, até a
finalizacdo deste artigo, mais de 56 mil curtidas. No Brasil, a interacdo entre os fas é
movimentada na maior fanpage do jogo® e em um grupo privado, com a divulgacio de
gameplays — modalidade de videos em que 0s usuarios se gravam engquanto jogam —,
discussao de teorias, resolucdo dos quebra-cabecas entre outras interagdes.

Considerando os recursos dos jogos digitais, pode-se entender que 0s tracos
fundamentais nos games da atualidade sdo a imersdo, interatividade e espacialidade
navegavel que eles propiciam (FEITOZA E SANTAELLA apud VARGES, 2011, p.69).
Mesmo com essa caracteristica interativa, uma narrativa desenvolvida no meio digital ndo
se distancia totalmente das construidas em suportes mais tradicionais, como no cinema,
contudo adquire “novas caracteristicas e novos comportamentos em ambientes
interativos” (RYAN apud VARGES, 2011, p. 77). Nos games como Don'’t Starve, em
que o jogador faz suas escolhas dentro do mapa jogavel, a narrativa é construida através
dessas decisdes, dependendo por completo das a¢bes do jogador, tornando-o co-autor na
experiéncia. Atravées dos subprodutos transmidiaticos do jogo, essa relacdo de co-autoria
aumenta, j& que 0s mesmos necessitam da participacdo do usuério para se desenvolverem.

Conforme observado por Santos e Angeluci (2016), os deslocamentos dentro da
narrativa transmidia, como os “movimentos de revelagdes e ocultagdes de informagdes”
(2016, p. 82), acontecem também de acordo com o engajamento dos fas. Jenkins (2013)
aponta o seriado televisivo Twin Peaks (David Lynch, 1991) como um marco no inicio
da cultura colaborativa, pois, “a comunidade on-line ficou fascinada ao descobrir como
era trabalhar em grupo, com a for¢a conjunta de milhares de pessoas tentando desvendar
o que viam na televisao” (JENKINS, 2013, p. 27). Essa cultura colaborativa se ampliaria
com o crescimento da internet, algo logo percebido pelos criadores de produtos de
entretenimento, que constataram os beneficios de promover a pratica ativa de consumo
pela elaboracdo de narrativas fragmentadas ou referenciais a um universo mais amplo
(FRANGCA, 2012, s/p).

Esse engajamento é importante dentro da narrativa transmidia de Don't Starve,
pois é através da participacao ativa dos fés que os subprodutos se desenvolvem, uma vez
que muitos sdo inicialmente ocultos e necessitam de um olhar mais aprofundado do

jogador para serem encontrados. Um usuério que consome somente 0 jogo Don 't Starve,

8 Disponivel em: https://www.facebook.com/DontstarveBRA/. Acesso em 07/06/2018.
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sem buscar os derivados transmidiaticos, ndo possui referéncias sobre a historia do
universo ou sobre o passado dos personagens. Aproveitando-se disso, 0 mistério na
narrativa de Don’t Starve faz parte da estratégia de engajar o publico na caca ao tesouro
citada por Jenkins (2013), pois dessa forma demanda participacdo dos jogadores, da

mesma forma que aumenta sua capacidade de imersao no universo do game.

3 JOGOS INDIES E A INDUSTRIA CRIATIVA

Considerada uma das maiores inddstrias mundiais da atualidade (NESTERIUK,
2015, p. 129), a industria dos games arrecada cifras bilionarias a cada ano, e 0 numero de
jogadores também alcanca essa marca. Segundo Nesteriuk (2015), a construcéo dos jogos
eletronicos pode ser entendida pela unido de “trés elementos ancestrais da cultura humana
e indissociaveis de sua historia: o jogo, a narrativa e a tecnologia” (2015, p. 129). Junto
ao crescimento da industria dos games, os jogos indies também estdo se destacando, e o
que antes viamos como algo restrito a pequenos publicos, hoje, com a convergéncia das
midias e a interatividade, alcanca um nimero muito maior de usuarios.

O termo indie € uma abreviacdo da palavra independent, que significa
independente em portugués. Lipkin (2015) descreve o indie como um produto que, por
natureza, protesta contra o status-quo (2015, p. 10, traducéo nossa), o que esta relacionado
com a caracteristica dos produtos culturais independentes fugirem da producdo e do
consumo em massa. Tomando como exemplo a cena de rock indie dos anos 80 — que
divulgava as bandas independentes através de fanzines, estacdes de radio colegiais e
distribuidoras independentes — € possivel constatar que a cena indie esta entrelagada com
um conjunto de estruturas alternativas projetadas para contornar as conveniéncias das
producdes e distribuicdes tradicionais.

Os jogos considerados indies, como Don’t Starve, estdo inseridos na area da
economia criativa, que implica em uma rearticulagéo entre cultura, economia e sociedade
(DE MARCHI apud NESTERIUK, 2015, p. 129), assim, a criatividade passa a ser tao
importante quanto o capital investido em determinado projeto. A aposta dos
desenvolvedores de Don’t Starve em realizar 0 jogo em graficos 2D, por exemplo,
tornando sua producdo mais barata, mostram essa abertura que a economia criativa
possibilita a desenvolvedores independentes. Um dos destaques do game analisado é a

profundidade narrativa desenvolvida nos produtos transmidia, algo geralmente associado
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a jogos de producéo cara, como Skyrim, em que a trama central apresenta uma narrativa
cheia de nuances e historias entrelagadas, porém realizado de forma independente e com
menor orgamento em Don'’t Starve.

A andlise do jogo partird de uma descricdo dos subprodutos transmidia para
verificar o objeto estudado e discuti-lo com base nos autores que indicam a estrutura
teorica. Com base nesses argumentos sera feito um levantamento dos produtos e
subprodutos do jogo indie Don't Starve, utilizando o modelo de Franquia Transmidia

(Figura 3), inspirado no proposto por Robert Pratten (2011):

Fig. 3: Franquia Transmidia do jogo Don't Starve através do modelo de Pratten (2011).

Don’t Starve

NSterlas e Personagem Expandido

Quadrinhos Curtas <
Trailers cinematicos, JOQO ) Don’t Starve
puzzlas, hiotsite Don’t Starve Together
O Prequel Histoéria Principal A Sequéncia
(historia anterior)
Y

Momento Expandido b4
no tempo Histéria Expandida

Puzzles e desafios ) DS?\TpTwSrTeirlz/eed:

4 ANALISE DOS PRODUTOS TRANSMIDIATICOS DE DON’T STARVE

O jogo Don't Starve utiliza uma narrativa no estilo de sobrevivéncia e, com isso,
0 jogador tem a possibilidade de criar itens, como capacetes e langas, estruturas para
fortalecer sua base e sobreviver ao ataque de animais invasores, como muros e armadilhas

(Figura 4), e as intempéries das quatro estacdes do ano.
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Fig. 04: Estilo do jogo de sobrevivéncia Don't Starve.

Lancado em 2013, Dont Starve é um "descomprometido jogo de sobrevivéncia
selvagem cheio de ciéncia e magica", disponivel para varias plataformas (PC, PS3, PS4,
Xbox) além de estar a venda para celular (Android e 10S). O game tem seus recursos
limitados em comparacgéo aos langamentos atuais, como jogos desenvolvidos em 3D e em
Realidade Virtual (VR), tornando-o acessivel para praticamente qualquer configuracdo
de computador. O jogo possui 15 personagens jogaveis, sendo Wilson o primeiro
personagem acessivel, considerado o protagonista do jogo ao lado de Maxwell.

O mistério envolvendo os personagens é utilizado no decorrer de toda a narrativa.
Diferente de muitos jogos que apostam em desenvolver o arco narrativo do game
inteiramente dentro dele, como The Witcher®, para compreender a historia de Don 't Starve
e recuperar informacbes sobre 0s personagens, € necessario interagir e consumir 0s
subprodutos disponibilizados.

O inicio do gameplay deixa para o proprio jogador descobrir o que precisa realizar
no seu mapa. Quando inicia um novo jogo, o personagem escolhido pelo usuario é
recepcionado por Maxwell com a frase: "Diga, amigo, vocé ndo parece muito bem. E
melhor vocé achar algo para comer antes que a noite chegue”, e logo ele desaparece.
Conforme inicia 0 jogo, 0s personagens dao pequenas dicas sobre os itens e seres que sao
encontrados ao longo do game. Nesse sentido, € possivel fazer uma conexdo com a forma
que o jogo amplia a imersdo na experiéncia do usuario, proporcionando que ele escolha
seu caminho e que decida suas ac¢des dentro do mapa. Todos os objetivos séo criados pelo
jogador que decide o que fazer, quando fazer e a prioridade de suas agoes.

® Na maioria dos jogos existem as cutscenes, cenas que explicam a historia onde ndo ha interacdo do
jogador, ou quando ha é muito pontual.
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Na época do lancamento de Don’t Starve, 0s desenvolvedores langcaram trailers
que continham trechos da historia explicando como o personagem inicial, Wilson, foi
parar no universo hostil do game. O primeiro quebra-cabeca identificado pelos fas foi um
conjunto de imagens denominadas de Enigmas de William Carter (Figura 5), nome
anterior de Maxwell, que foram escondidos pela Klei Entertainment em trailers que
divulgavam as atualizacdes do game.

Dentro da narrativa, Maxwell é personagem central da histéria, pois ele que
conduz os outros para dentro do mundo de sobrevivéncia no qual a histéria é
ambientada®®, e anteriormente era ele que recepcionava o jogador quando este iniciava o
mapa para comecar 0 jogo, independente do personagem escolhido como protagonista.
Contudo, com as recentes atualizagdes do game, denominadas Don’t Starve: A New
Reign, esta dindmica mudou, e Maxwell tornou-se um personagem subjulgado no game,
como 0s outros, porém essa mudanca é compreendida somente pelos jogadores que

assistissem os trailers lancados pela Klei Entertainment.

Fig. 05: Cartdo de Inspecdo e cartaz de O Espetacular Maxwell, ilustragdes descobertas por fas apds

inspecionar trailers e o cddigo-fonte do site da Klei Entertainment que revelam o passado de Maxwell
Last Pesidence. ... a = D97

................. .STATES
PUBLIC HEALTH SERVICE

Don’t Starve é considerado um sucesso do género indie, além de possuir uma boa

avaliacdo no Metacritic, site de referéncia que rene um conjunto de avalia¢6es de criticos
especializados em jogos e a avaliagdo dos jogadores. O Metascore do jogo, média da
soma das notas de 33 criticos, era 79 de 100. Ja em relagdo a cOpias digitais vendidas,
considerando somente a Steam, uma das principais plataformas de comercializacdo de
jogos, Don’t Starve vendeu mais de 4 milhdes de copias, sendo que destes, 86% séo

jogadores ativos do game. As avaliagdes positivas, tanto dos criticos quanto dos

10 Don't Starve Cinematic Trailer: Forbidden Knowledge. Klei Entertainment, 23 fev 2013. Disponivel
em: < https:www.youtube.com/watch?v=N0QhvmisGWU >. Acesso em 07/062018.

10
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jogadores, mostram a relevancia deste jogo dentro de seu género e como a narrativa bem

desenvolvida pode influenciar na experiéncia dos jogadores.

4.1 DON'T STARVE: SHIPWRECKED

Um derivado na histéria do jogo, Shipwrecked (Figura 6) € uma expansao que
segue 0 mesmo estilo de sobrevivéncia e criacdo de itens, mas com a diferenca que 0s
personagens acordam em uma ilha deserta e devem navegar de um lugar a outro para
encontrar recursos. Shipwrecked introduz quatro novos personagens com habilidades
especificas para 0 mapa do naufragio. Esse tipo de recurso, como um contetdo
diferenciado que pode ser baixado para o jogo-base, modifica a relagdo de consumo entre
publico e produto, fazendo com que o jogador aumente o tempo de “vida util” do game,
ou seja, passe mais tempo utilizando aquele meio. Considerada a histéria expandida, de
acordo com a imagem de Pratten (2011) sobre Franquia Transmidia, Shipwrecked trouxe

mais quebra-cabecas para a narrativa.

Fig. 06: Ambientagdo da expanséo Shipwrecked.
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4.2 DON'T STARVE TOGETHER

Don’t Starve Together é uma sequéncia do primeiro jogo, chamada de expansao
multiplayer, que segue a historia principal de seu original e introduz o modo cooperativo,
possibilitando interagir com outros jogadores de modo on-line. A partir desta expanséo,
a produtora desenvolveu quebra-cabegas para que os jogadores resolvessem em grupo, 0
que constantemente repercute em debates nos foruns do game. Assim como no universo
do jogo original, a interatividade em Don’t Starve Together apresenta-se em destaque,
pois, além do jogador agenciar sua propria experiéncia dentro do game, ou seja, escolher
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0s caminhos que deseja seguir, é possivel realizar isso junto a outras pessoas no meio on-
line. Nesse caso, como a dindmica do jogo depende dos usuarios, eles tornam-se co-
autores de um universo em processo de criagdo, que se elabora diferentemente durante
cada jogo (NESTERIUK, 2009, p. 29).

Com as novidades trazidas por Don 't Starve Together, 0 nUmero de pessoas que
possuem o jogo dentro da plataforma Steam era, até o fechamento desta pesquisa, de
aproximadamente 6 milhdes, dois milhdes a mais que o jogo original. Isso se deve muito
ao fato de que a expansdo possibilita criar seu proprio mapa e deixa-lo aberto para que
outros usuarios interajam junto, enriquecendo a experiéncia do game.

4. 3 TRAILERS CINEMATOGRAFICOS

Os trailers langcados pela produtora junto ao lancamento do jogo, além de
mostrarem o funcionamento do universo narrativo e darem pequenas dicas, também
revelaram um pouco de como e por qué o personagem inicial do gameplay, Wilson, foi
transportado para esse universo hostil. Um dos primeiros quebra-cabecas foi encontrado
em um video e apresenta uma histéria em quadrinhos, de uma Unica pagina, com a
imagem do personagem Wilson trabalhando na criagdo de um portal. No trailer oficial
do jogo, em determinado momento quando Wilson esta "absorvendo" o conhecimento
que Maxwell lhe ofereceu, é possivel visualizar (Figura 7) um link encurtado que
direciona para uma pagina com contetdo adicional sobre a historia.

Fig. 07: Trecho do trailer oficial do jogo no qual é possivel visualizar o link encurtado.

] v \

Conforme o jogo era aprimorado pelos desenvolvedores através das atualizagdes,

surgiam mais elementos para serem encontrados e desvendados pelos jogadores. Em outra

ocasido, durante a atualizacdo Winter's Tale, um som particular podia ser notado e,
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quando transformado em letras, utilizando-se o Codigo Morse, era descoberta a frase "O
seu fim € 0 seu comego”. A frase era um prenuncio das novas funcionalidades que seriam

introduzidas no jogo, como a estacao inverno e novos animais ameacadores.

4.4 QUADRINHOS E ILUSTRACOES

Junto com atualizacGes e eventos, os desenvolvedores constantemente liberam
imagens com fragmentos da histdria, geralmente em quadrinhos, resgatando o passado
dos personagens ou anunciando novidades no game (Figura 8). Essas historias geralmente
também sdo interativas, pois sdo acessadas em uma pagina especifica da web, e conforme
0 jogador desvenda o que € necessario realizar perante aquele quadrinho, como clicar em

uma sequéncia de objetos especificos, Ihe é proporcionado algo como recompensa.

Fig. 08: Trecho de um dos quadrinhos interativos que revela detalhes da narrativa.

Uma das descobertas mais interessantes por parte dos jogadores € possivelmente
a imagem resgatando o passado de William Carter, posteriormente chamado de Maxwell.
A ilustragéo revela o cartéo de inspecgéo para viagens de um britanico, ator de palco que,
pela descricdo do material, esteve a bordo de um navio chamado Quest saindo de
Liverpool e indo para os Estados Unidos. A imagem somente foi encontrada pelos fas
guando um deles analisou o cédigo-fonte em HTML da péagina oficial da Klei
Entertainment, encontrando um link com este trecho oculto da histéria. Com objetivo
similar a essa imagem surgiram outras que visam explicar para 0s usuarios o motivo dos
acontecimentos que desenvolvem a narrativa do game.

Nesse aspecto, é importante destacar a escolha dos produtores em construir a

historia de Don’t Starve envolta de elementos que evocam o0 mistério, tanto na estética
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ligeiramente sombria, quanto na escolha do enredo. Os produtos transmidia desvendados
até o momento proporcionaram ao usuario descobrir algumas passagens sobre 0 universo
do game e, em sua maioria, sdo fragmentos que flertam com o sobrenatural, destacando
a presenca de uma entidade maligna que manipula a quem almeja poder e gloria. Essa
escolha de enredo proporciona ao jogo unir o desejo dos usuarios em buscar e desvendar
0s quebra-cabecas dispersos pelo universo jogavel, assim como intensifica a curiosidade

do jogador em relacdo a conhecer que mistérios cercam a narrativa.
5 CONSIDERACOES FINAIS

Para uma produtora independente conseguir espaco na industria de jogos € preciso
desenvolver formas diferentes de interacdo entre publico e produto. Os bons resultados
obtidos por Don’t Starve demonstram o0 acerto na escolha da Klei Entertainment em
apostar na criagdo de subprodutos transmidia para ampliar a relacdo de consumo dos
jogadores. Como observado com base no modelo de Franquia Transmidia, 0s meios se
interligam através da historia, formando uma narrativa mais ampla e engajando 0s
usuarios para “coletar as pecas”. Considerando o objeto de andlise deste artigo, é
perceptivel que os jogadores sdo engajados na busca por contetdos diferenciados sobre a
franquia Don’t Starve. Pode-se destacar alguns fatores que a interacdo do publico, como
a natureza misteriosa da histdria que se desenrola no universo do game, e as recompensas
que a produtora disponibiliza ap6s a interacdo com determinados subprodutos.

Com o trabalho realizado é perceptivel que o modelo de franquia de midia
tradicional (Pratten, 2011) esta cada vez mais em desuso. Isso deve-se pela forma como
a convergéncia dos meios amplia as possibilidades de interagcdo publico-produto e,
consequentemente, tornam os produtos mais lucrativos que os convencionais. Pequenos
desenvolvedores ja perceberam o potencial de franquias transmidia e estao utilizando suas
narrativas em congruéncia com essas caracteristicas para alcar um maior nimero de
publico e base de fas. O uso dos recursos do modelo de franquia transmidia e a crescente
convergéncia dos meios fez com que a produtora Klei Entertainment aproveitasse o
melhor de uma experiéncia dentro de um game que produz mais sentido quando
experimentado com 0s outros materiais da franquia. O jogo s6 € plenamente aproveitado
quando conhecemos 0s seus fragmentos que estdo dispostos em codigos e mensagens

esperando para serem reveladas.
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