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Abstract. Introduction: Digital games demand a specific hermeneutics, in
which interpretation occurs in real time and through the player’s performance.
In this context, writers face the challenge of crafting narratives that resonate
with interactivity. Objective: This article investigates how game mechanics
can function as interactive metaphors, guiding the narrative experience without
relying on branching paths or full player agency. Methodology or Steps: Based
on theories of hermeneutics, cybertext, and interreactivity, we conducted a
case study of the game Florence, analyzing its symbolic mechanics. Expected
Results: The strategies used in Florence highlight the expressive potential of
mechanics in building sensitive and affective narratives, even within linear and
guided structures.
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Resumo. Introdugdo: Jogos digitais demandam uma hermenéutica prépria,
na qual a interpretagdo ocorre em tempo real e se dd pela performance do
jogador. Nesse contexto, roteiristas enfrentam o desafio de construir narrativas
que dialoguem com a interatividade da obra. Objetivo: Este artigo investiga
como mecdnicas podem funcionar como metdforas interativas, conduzindo a
experiéncia narrativa sem depender de escolhas ramificadas ou agéncia plena
do jogador. Metodologia ou Etapas: Com base em teorias da hermenéutica, dos
estudos do cibertexto e da inter-reatividade, realizamos um estudo de caso do
jogo Florence, analisando suas mecdnicas simbolicas. Resultados Esperados:
As estratégias de Florence evidenciam o potencial expressivo das mecdnicas na
construgdo de narrativas sensiveis e afetivas, mesmo em trajetorias lineares e
dirigidas.
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1. Introducao

Jogos sdo uma forma de midia cuja natureza multifacetada leva a certa dificuldade de
interpretacdo. Jogadores nao sO precisam se preocupar com a interpretacdo temadtica
ampla (a interpretacdo do jogo como objeto cultural, similar a interpretacio de uma
pintura), como também com a interpretagdo em tempo real, que aumenta em relevancia e
intensidade junto ao aumento de interatividade.

“Enquanto a interpretacdo de uma obra literdria ou cinematografica
requer certas habilidades analiticas, o jogo requer uma andlise praticada



XXIV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) - Salvador/BA Trilha: Artes & Design

em forma de performance, com feedback direto do sistema. Essa €
uma hermenéutica dindmica, em tempo real que ndo possui estrutura
correspondente na literatura ou no cinema.” [Aarseth 2003] (Tradugao
nossa).

Essa diferenca no campo da interpretacao apresenta um desafio inico a roteiristas
e designers, quando querem contar uma histéria com temas fortes dentro do ambiente de
jogo. Por outro lado, uma gameplay em sinergia com o roteiro pode ser utilizada para
elevar a historia.

2. (Nao-)Interatividade no Enredo

Como um roteirista que ndo estd familiarizado com as possibilidades narrativas nas
midias de cibertexto [Aarseth 1997], escrever um roteiro “interativo” pode ser uma tarefa
intimidadora. Ha a preocupacdo com a “forma de ler” (que requer um envolvimento ou
acdo extra do leitor), e além disso ha a preocupacdo de permitir que o leitor (no nosso
caso, jogador) tenha influéncia sobre a histéria. Essa segunda preocupacgao é, de forma
geral, desnecessdria.

De acordo com o artigo “This Action Will Have Consequences”: Interactivity
and Player Agency [Stang 2019], a ideia de que o jogador possui agéncia durante o
jogo € iluséria, uma vez que suas acdes sdao limitadas pelo que o jogo o permite.
Suas possibilidades sdo predefinidas, definidas pelo sistema. O artigo conclui que é
virtualmente impossivel, e muitas vezes indesejavel, permitir que o jogador faca tudo
que consiga imaginar, porém chama atencao que a imagina¢ao do jogador € algo que ndao
estd limitado e pode ser explorado durante o jogo.

Na construcdo dessa imaginacgdo e ilusdo de agéncia, a apresentacdo de mecanicas
¢ fundamental. O que ele pode fazer e como pode fazer direciona sua jornada pelo jogo
e guia sua imersao no ambiente proposto. Deste modo, surge o termo “inter-reatividade”
(do inglés interreactivity), apresentado por [Smethurst e Craps 2015] para descrever a
acdo ativa e passiva do jogador dentro do jogo. Podemos considerar que o jogo ndo se faz
apenas pela resposta apresentada por uma determinada acao do jogador, mas também pela
reacao que este jogador apresenta perante o jogo, em suma, o que ele sente e pressente ao
jogé-lo.

A tens3o entre agéncia e autoria narrativa também se revela no modo como
parte da comunidade de jogadores reage a experi€ncias que priorizam o enredo em
detrimento de sistemas complexos. Jogos como Life is Strange [Entertainment 2015] e
Detroit: Become Human [Dream 2018] sao frequentemente rotulados pejorativamente
como ‘“‘experiéncias interativas”’, numa tentativa de deslegitimi-los enquanto jogos
propriamente ditos. Um exemplo claro esta na critica publicada em f6éruns da comunidade,
como a seguinte declaragdo:

”Not quite, since there is no skill or luck needed to experience the content
of the game or to proceed along its (set) path, it’s — per definition — not
a game.”

“Ndo exatamente, jd que ndo é necessdrio habilidade ou sorte para
vivenciar o conteiido do jogo ou prosseguir em seu caminho (pré-
definido); por definicdo, ndo se trata de um jogo.” (Tradugdo nossa)
[Usuério da Steam Community 2015]
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Essa resisténcia revela uma defini¢do restrita do ladico, frequentemente associada
a liberdade de escolha ou desafio mecanico. No entanto, tais jogos demonstram que
a interatividade pode estar no modo como o jogador se conecta afetivamente com a
narrativa e com as consequéncias (ainda que ilusdrias) de suas decisdes, e em desafios
interpretativos. A negacao desses titulos da categoria de jogo evidencia o quanto ainda se
disputa e questiona o significado do que € jogar [Reddit User 2023].

Jogos baseados em FMV (Full Motion Video), que encaixam na categoria de
cinema interativo como Her Story e Telling Lies sdo alvos inevitaveis de discussao devido
a sua semelhanca grifica com cinema tradicional e a natureza estdtica dos sistemas
de interacdo. Inge van de Ven comenta em [It’s Not a Game! Rules of Notice and
Hermeneutics of Suspicion in Contemporary FMV Games:

It has therefore become a meme on YouTube and Twitch to leave the
comment ’It’s not a game’ under videos related to the genre, often followed
by a discussion ensues in which other users defend the game-ness’ of the
game.”

”Deixar um comentdrio 'Ndo é um jogo’ sob videos relacionados ao
género se tornou um meme no Youtube e Twitch, frequentemente seguido
de discussoes em que outros usudrios defendem a ’jogosidade’ do jogo”
(Tradugao nossa)[van de Ven 2023]

Apesar da rigidez do texto em jogos FMV, [van de Ven 2023] argumenta que
“esses jogos ndo funcionam como filmes, ji que neles a habilidade do jogador de
editar e ’suturar’ os videos € parte fundamental da sua experiéncia de ’tentar entender’,
e demandam uma postura mais ativa do que uma estrutura classica de escolha-sua-
aventura”(parafraseado).

3. Metaforas Interativas

Sendo categoricamente jogo ou ndo, todos esses artefatos de midia discutidos usam
estruturas de sistemas interativos de forma proposital e essencial para a constru¢do
da experiéncia do jogador. Estruturas que, numa perspectiva de desenvolvimento e
design, sdo parte caracteristica da criagdo de jogos. Como um jogo que emprega
estruturas interativas de forma exclusivamente emotiva, sem propdsito de desafio além
da interpretacdo empdtica do texto, Florence [Mountains 2018] € um exemplo ideal de
formas simples de interacdo mecanica que guiam a interpretacdo do jogador, criando
significado narrativo. Isso por que todas as interacdes presentes em Florence podem ser
interpretados pela 16gica explicativa da metafora.

Uma metéfora interativa é aquela que simula um elemento temético através do
seu funcionamento. Em In Pursuit of Ourselves: Roleplaying (Self-)Control and the
Doppelgdnger Trope in Videogames, [ Verran 2024] descreve a montanha (e escalada dela
pela protagonista, Madeline) de Celeste [Thorson 2018] como uma “metédfora interativa
da luta dela com seus pensamentos intrusivos® (parafraseado). Seguindo a metéfora,
chegar no pico se alinha com a vitéria de Madeline nessa luta interna e desbravar o
interior da montanha (ap0s revisitar niveis para coletar coracdes e completar os “lados-b”)
se alinha com uma jornada de introspec¢dao. Ambos acontecem ao mesmo tempo que a
Madeline é mostrada passando por tudo isso (a nivel de enredo).
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Mas nem toda interacdo precisa ser representativa de um grande conflito ou
motivacdo de personagem, muito menos englobar todos os sistemas de jogo e estar
presente ao decorrer da experiéncia inteira. Essa mesma forma de representacdo esta
evidente de forma bem mais particular em Florence que acompanha sua narrativa visual
com interagdes simples. Andrew Webster, critico do The Verge, comparou o jogo
Florence a "um webcomic cruzado com WarioWare”’em sua resenha publicada em 14
de fevereiro de 2018 [Webster 2018]. A similaridade com a midia dos quadrinhos nao
estd s6 na presenca de painéis organizados como se em uma pdgina, mas também com a
forma em que o jogo é dividido em capitulos e como a histéria espera o jogador (como o
leitor) fazer uma acdo simples para mostrar as proximas paginas. No caso do quadrinho,
o passar de paginas; no caso de Florence, interacoes graficas. A grande vantagem de
Florence, como jogo, é que pode ter multiplas intera¢des diferentes, cada uma “passando
a pagina” de forma diferente, com tempos diferentes, com a possibilidade de imbuir cada
uma de seu proprio significado.

A seguir, fizemos um estudo de caso analisando vérias das interacdes em Florence,
apontando o que elas representam e como sua apresentacao visual e mecanica é utilizada
para reforcar ou conectar temas.

4. As Metaforas de Florence
4.1. Relogio

Uma das primeiras mecanicas apresentadas em Florence ¢ uma simples mecénica de
relégio, onde o jogador precisa rodar os ponteiros no sentido horario para representar
a passagem do tempo. Ela € utilizada em parceria a um elemento visual que demonstra
as mudancas sofridas com o passar do tempo. A primeira instancia que esta mecanica
¢ utilizada tem a funcdo de mostrar visualmente as mudangas da vida da personagem
principal dos seus 7 anos até a sua idade atual no jogo (25 anos). Isto € demonstrado
com imagens da protagonista com suas amigas € aos poucos estas figuras se distanciam
da personagem até chegar no momento atual onde ela se encontra sozinha e fechada.

Apesar do jogo possuir outras formas de contar progressao de tempo, como cartdes
indicando a passagem como “l ano depois”, essa mecanica estd mais interessada em
enfatizar as mudancas de forma progressiva, dando mais abertura de empatia para o
jogador. Isso pode ser visto claramente em uma outra situacdo que € utilizada, mais
para frente no jogo, quando vemos Florence esquecendo seu sonho de crianca devido as
responsabilidades da vida adulta. Isto é dado por um kit de arte que aos poucos, com o
passar dos ponteiros, vai sendo sobreposto por itens como documentos e cartas até estar
completamente coberto, justificando o motivo desse abandono. (Figura 1)

Figura 1. Diversos itens sobrepondo o kit de arte com o passar dos ponteiros
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4.2. Tontura

O momento em que Florence e Krish se conhecem oficialmente € apresentado a partir
de uma mecanica de foco, onde Florence estd pedalando pela cidade e repara um rosto
conhecido, porém por estar longe ela precisa “focar” a visdo. Para isso o jogador deve
ajustar a imagem com controladores de foco para revelar a imagem de forma nitida, porém
com essa desatenc¢do, Florence acaba caindo e sofrendo um acidente de bicicleta, batendo
a cabeca. Entdo, ela acorda com uma visao tonta e a mecanica de foco agora se torna uma
mecanica para recuperar sua visao e encontrar Krish a socorrendo.

4.3. Baloes de fala

A mecanica de baldes de fala € bastante utilizada para demonstrar a relagdo entre Florence,
a protagonista, e Krish, seu interesse romantico, com um foco em como as coisas sao
ditas (ou qual a dificuldade em dizé-las) e ndo o que € dito, uma vez que os baldes ndo
apresentam nenhuma escrita. A maneira que o jogo faz isso € utilizando quebra cabecas,
onde cada baldo de fala partido da Florence é um conjunto de pecas a serem montados
pelo jogador. Inicialmente cada baldo € composto por vdrias pecas, como se a personagem
estivesse tendo dificuldade de se comunicar bem, porém quanto mais tempo se passa € 0s
personagens vao se conhecendo e criando intimidade, menos pecas sdo necessarias para
formar estes baldes.

Em contrapartida, essa mecanica também € utilizada para demonstrar os conflitos
entre os dois, adotando uma mecénica de competi¢ao entre Florence e Krish, onde os
personagens precisam montar suas falas mais rapido que o outro para ganhar a discussao.
O calor do momento fica bem evidente com os baldes precisando de poucas pecas para
serem montados, além de que visualmente formam uma grande nuvem por cima dos
personagens. Esse efeito é levado ao extremo na ultima discussido do casal, onde os
baldes ja comegam montados e € s6é uma questdo de quem fala mais rapido. (Figura 2)

Figura 2. Normalmente bal6es de fala sio montados como um quebra cabeca,
porém na briga, é necessario apenas colocar o balao no espaco de fala

4.4. Cores

Essa subversao do conhecido € algo bastante utilizado no jogo para causar impacto na
mudanca da narrativa, onde um elemento mecanico ¢é inicialmente associado a um tema
em um determinado contexto, porém mais para frente este elemento € revisitado em um
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contexto bem diferente. Essa estratégia funciona muito bem neste jogo pois a propria
narrativa constroi diversos paralelos entre os momentos vividos pela protagonista. Um
bom exemplo disso sdo as agdes rotineiras que Florence tem que fazer no comecgo do
jogo, onde o mundo estd completamente cinza e entediante. Porém, logo apds comecar
a morar junto com seu parceiro, as agoes rotineiras deixam de ser um fardo e se tornam
divertidas e coloridas, chegando em um ponto em que a propria personagem conclui certas
tarefas antes que o jogador tenha oportunidade de fazé-las. O jogo ainda decide revisitar
este mesmo cendrio uma outra vez, porém agora com o casal acomodado e distante entre
si, onde as coisas nao estdo coloridas mas também ndo estdo completamente cinzas e as
acoes rotineiras voltaram a ser entediantes e sem graca.

4.5. Pintura

A mecéanica de pintar/limpar espacos para revelar os sonhos dos personagens € um outro
exemplo de mudanca de contexto. Inicialmente a mecénica € apresentada em um encontro
do casal, onde Krish conta seus sonhos de carreira/futuro e o jogador pode visualizar estes
sonhos pintando-os na tela. Essa mesma mecanica é utilizada por Florence que se vé
no espelho e quando o jogador utiliza da mesma mecéanica, se forma um novo reflexo,
colorido e feliz da personagem, com um avental e uma paleta de cores em sua mao,
evidenciando seu sonho de ser artista. Em ambos os contextos a mecanica € utilizada
para revelar grandes sonhos dos personagens, porém mais para frente no jogo, ha uma
revisitagdo da mecanica, agora com o sonho de Krish inicialmente visivel, e ao passar o
dedo/mouse por cima, a realidade é revelada, mostrando o personagem se frustrando no
proprio trabalho. (Figura 3)

Figura 3. Jogador limpa o vazio para pintar o sonho de Krish e mais tarde tem
que limpar este sonho para revelar sua realidade frustrante

4.6. Notas musicais

Outro paralelo que o jogo apresenta € entre 0 momento que Florence conhece Krish e o
momento em que ela tem que deixa-lo ir. Florence caminhava pelas ruas em um mundo
sem cor, até que notas musicas amarelas acompanham uma bela musica a distancia que
cativa a personagem. O jogo entdo permite controld-la em dire¢do a estas notas para
encontrar sua origem e quanto mais se aproxima o mundo vai ganhando cor, até finalmente
encontrar Krish. J4 no final do jogo, apds o término do casal, vemos Florence andando
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similarmente a como caminhava pelas ruas anteriormente, porém dessa vez acompanhada
de Krish (ou a lembranga dele) que sempre estd um pouco mais lento que ela. Diferente
da cena em que o jogador pode mové-la em direcdo a Krish, dessa vez a unica interagao
possivel € clicar na tela e fazer com que Florence pare de andar e Krish consiga a
acompanhar. Neste capitulo o que o jogador deve fazer para prosseguir a historia € parar
de tentar e simplesmente deixar Krish para tras, assim como a personagem. Assim, temos
o caminho oposto de quando eles se conheceram, onde Krish é quem estd indo atras da
personagem, se tornando um estorvo metafdrico.

5. Consideracoes finais

As diversas tematizacdes incorporadas nas mecanicas de Florence sdo exemplos
relevantes de como metdforas interativas podem ser empregadas na construcdo de
narrativas em jogos digitais. Ao invés de depender de escolhas ramificadas ou sistemas
complexos, o jogo se apoia em interacoes simbolicas, cujo funcionamento comunica
diretamente aspectos emocionais e psicoldgicos da protagonista. Isso reforca a ideia de
que a expressividade de um jogo pode emergir ndo apenas do enredo ou dos graficos, mas
do préprio modo como o jogador interage com o sistema.

Ao longo do artigo, mostramos como cada mecanica apresentada em Florence —
do girar de ponteiros de um reldgio a montagem de baldes de fala, da pintura de sonhos
as decisoes silenciosas durante uma despedida — serve a um propdsito narrativo claro,
funcionando como veiculo de interpretacao para o jogador. Essas interacdes sdao simples
em execug¢ao, mas carregadas de sentido quando colocadas em didlogo com a progressao
visual e temdtica da obra.

A andlise da “tontura”, da “limpeza dos sonhos” e da repeticdo ciclica das a¢des
cotidianas, por exemplo, ilustra como a revisitacio de mecéanicas em novos contextos
amplia seu significado. Esse tipo de reaproveitamento refor¢a o carater simbodlico do
gameplay, permitindo que a mecanica deixe de ser apenas uma func@o operativa para
tornar-se linguagem narrativa.

Além disso, argumentamos que a agéncia do jogador, muitas vezes
supervalorizada em discursos sobre interatividade, ndo € requisito fundamental para
a constru¢do de uma experiéncia significativa. A ilusdo de agéncia, discutida
por Stang [Stang 2019], e o conceito de inter-reatividade de Smethurst e Craps
[Smethurst e Craps 2015], mostram que o envolvimento do jogador pode estar mais no
modo como ele reage emocionalmente as acdes propostas do que na liberdade de escolha
em si. Como Aarseth ja apontava [Aarseth 2003], o jogo exige uma hermenéutica em
tempo real, cuja interpretacdo se da no ato performativo de jogar.

Ainda assim, essa concep¢do de narrativa interativa baseada na sugestdo e na
carga simbdlica das mecanicas encontra resisténcia em parte da comunidade de jogadores.
Obras como Florence, Life is Strange [Entertainment 2015] e Detroit: Become Human
[Dream 2018] sdo frequentemente desqualificadas como “ndo-jogos”, rotuladas de forma
pejorativa como meras “experi€ncias interativas”. Essa recusa indica uma visdo limitada
e muitas vezes conservadora do que um jogo pode ou deve ser, centrada em modelos
de desafio, performance e agéncia plena. No entanto, como demonstrado, essas obras
propdem um envolvimento distinto, que privilegia o afeto, a empatia e a escuta —
dimensdes fundamentais do ato de jogar.
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A poténcia narrativa de Florence esta justamente na maneira como reduz a
interatividade aquilo que € essencial para a metafora funcionar. Esse foco em uma
interatividade expressiva — ao invés de expansiva — contribui para a construcao
de sentido sem comprometer a coeréncia da experiéncia. E um exemplo de como
jogos podem operar em uma zona intermedidria entre literatura, cinema e sistema
computacional, criando uma experi€ncia estética propria, como defende Janet Murray
em sua nocdo de imersao participativa [Murray 1997]. O jogo Florence se mostra um
exemplo paradigmético de como uma narrativa linear pode explorar criativamente os
recursos do cibertexto, mobilizando mecéanicas como metaforas interativas para guiar a
interpretagdo, fomentar empatia e construir uma experiéncia lidica sensivel e potente.
Em vez de se apoiar na multiplicidade de caminhos, o jogo convida o jogador a caminhar
por uma trajetdria cuidadosamente desenhada — mas ainda assim profundamente pessoal.
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