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Métodos para Criagao

de Narrativas Imersivas:
Uma Revisao de Revisoes
da Literatura

Resumo: O conceito de narrativa imersiva enfoca narrativas enquanto forma de promover
o estado psicolégico de imersdo do publico-alvo. Este artigo apresenta o resultado de
uma revisdo de revisGes de literatura que objetivou identificar os principais métodos
para concepc¢do e criagdo de narrativas imersivas, considerando aspectos estruturais
e elementos especificos, como personagens e cenarios. Os resultados revelaram cinco
clusters com caracteristicas diferenciadas, considerando as dimensdes da imersdo
narrativa temporal, espacial e emocional.

Palavras-chave: narrativas, imersdo, método, personagens, cenarios.

Métodos para Crear Narrativas Inmersivas: Una Revisidn de Resefias de la Literatura

Resumen: El concepto de narrativa inmersiva se centra en las narraciones como forma de
promover el estado psicoldgico de inmersidn del publico objetivo. Este articulo presenta
el resultado de una revisidn bibliografica que tuvo como objetivo identificar los principales
métodos de concepcidn y creacion de narrativas inmersivas, teniendo en cuenta aspectos
estructurales y elementos especificos, como personajes y escenarios. Los resultados
revelaron cinco clusters con caracteristicas diferenciadas considerando las dimensiones
de inmersidn narrativa temporal, espacial y emocional.

Palabras clave: narrativas, inmersion, método, personajes, escenarios.

Methods for Creating Immersive Narratives: A Survey of Literature Surveys

Abstract: The concept of immersive narrative focuses on narratives as a way to promote
the psychological state of immersion of its target audience. This study shows the results
of a literature review aiming to find the main methods to design and create immersive
narratives, considering their structural aspects and specific elements, such as characters
and scenarios. Results showed five clusters regarding the temporal, spatial, and emotional
dimensions of narrative immersion.

Keywords: narratives, immersion, method, characters, scenarios.
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Narrativas sdo transmitidas culturalmente ha centenas de anos e sdo restritas a cada
dominio, sendo uma versao da realidade que ndo se obriga a ser necessariamente
veridica (Bruner, 1991). O uso de narrativas tem sido relatado na literatura em
diversas areas e contextos, como no jornalismo narrativo ou literdrio (Van Krieken &
Sanders, 2021), em histérias contadas por professores da educacdo infantil para
criar diferentes oportunidades de entender o mundo e se expressar (Du, 2021),
ou mesmo em relatos contados por pacientes adultos que sofrem de uma doenca
potencialmente fatal (Schoenau & Jackson, 2016). Também em jogos sérios,
com participacdo ativa dos estudantes enquanto exercem a sua agéncia interagindo
com a narrativa do jogo (Ravyse et al., 2017). Em videogames, a narrativa envolve
0 publico-alvo com a trama e o drama dos personagens (Lu et al., 2012).

Podemos encarar essas e outras circunstancias pela lente do conceito de imersao
narrativa, que atende a capacidade da narrativa para promover o fendmeno psicoldgico
de imersao: um estado mental absorto, caracterizado por “intensa preocupag¢do com
a trama, o espaco diegético e os personagens que o habitam” (Nilsson et al., 2016).
O panorama relacionado a contextos, areas e tipo de aplicacdo das narrativas que
visam proporcionar imersao, ou seja, narrativas imersivas, € amplo, porém se encontra
fragmentado e disperso. Portanto, necessitamos descobrir: como criar narrativas
imersivas? Ainda ndo sabemos muito bem, pois muitas revisdes da literatura tém
se debrugado sobre a criagdo de narrativas com foco no contexto (e.g., jornalismo,
salde), e ndo em métodos especificos para a imersdo. Um método de criacdo de
narrativas imersivas atende a aspectos basicos: o publico-alvo, o objetivo e o tipo
de imersdo narrativa (i.e., reconte a histéria, altere seu comportamento a partir da
identificagdo com eventos ou personagens) (Lu et al., 2012).

Para obter uma visdo mais clara sobre este problema, desenvolvemos uma revisdao
panoramica da drea com o objetivo de identificar e mapear os principais métodos de
concepgao de narrativas imersivas. Adotou-se uma revisao de revisdes focada na selecdo
de artigos e extracdo de termos relacionados com o objetivo. Foram atribuidos cédigos
aos extratos e procedeu-se ao seu agrupamento por meio da técnica de andlise tematica
de conteudo (Vaismoradi et al., 2016). Os resultados foram analisados a luz das trés
dimensdes do conceito de imersdo narrativa proposto por Ryan (2015): imersdo temporal,
imersdo espacial e imersdao emocional. Essas trés dimensdes possibilitam a reflexao
sobre a concepc¢ado de narrativas imersivas que envolvam o publico-alvo e promovam
a resposta subjetiva de imersao (e.g., para se apropriar de um contetido ou participar
de desafios propostos em um ambiente virtual de aprendizagem). Foram identificados
e descritos 24 temas que representam métodos de concepcao de narrativas imersivas.
Estes temas foram agrupados nas trés dimensdes de imersdo narrativa: temporal,
espacial e emocional. Cinco clusters emergiram indicando métodos com caracteristicas
diferenciadas e considerando as dimensdes da imersao narrativa.

Referencial Tedrico
Imersdo Narrativa

Aimersdo é conceituada como “um estado cognitivo em que os individuos estao
absortos, ou seja, com um profundo envolvimento mental, a ponto da sua atencao
se comecar a dissociar das restantes ocorréncias do mundo” (Morgado, no prelo).
Emerge das propriedades do sistema (técnico, humano, organizacional) utilizado
para propiciar esse estado cognitivo, das possibilidades de agéncia do individuo e
dareacdo a narrativa (Nilsson et al., 2016), podendo ser estes fatores influenciados
por elementos tecnoldgicos, humanos ou organizacionais, entre outros (Beck et al.,
2020). Aimersdo narrativa é conceituada como a sensac¢do de estar dentro de uma
historia, completamente envolvido e aceitando o mundo e os acontecimentos da
histéria como reais (Adams & Rolling, 2006).

Nao ha por isso uma exigéncia de tecnologia ou formato de apresentacdo da narrativa
ao publico-alvo (i.e., contador oral de histdrias, livro, televisdo, realidade virtual etc.):
aimersao narrativa pode ocorrer apenas como resposta a narrativa, e diversos autores
exploraram perspectivas sobre este fendbmeno. Por exemplo, a Imersdo Ficticia enquanto
sensacao de ser ou estar mentalmente absorvido por histdrias, mundos ou personagens
ficticios (Arsenault, 2005); de Imersdo Psicolégica enquanto foco na imersdo a um nivel
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diegético (i.e., se sentir dentro do ambiente), interpretada como a absor¢do mental
experimentada durante a exposicdo ao mundo da histéria de um jogo (Mcmahan, 2003);
e de Imerséo Imaginativa enquanto sensac¢do de ser mentalmente absorvido pela
histéria de um jogo, pelo seu mundo ou pelas suas personagens (Ermi & Mayra, 2005).

Nilsson et al. (2016) demonstraram que estas diversas perspectivas podem ser
integradas nas trés dimensd&es propostas por Ryan (2015): 1. a imersdo espacial,
caracterizada por uma forte nog¢do do lugar e pelo desfrutar da exploracao do espaco
diegético; 2. a imersdo temporal, caracterizada por um desejo de saber o que vai
suceder e a ligacdo ao tempo diegético; e 3. aimersdo emocional, caracterizada por
uma preocupacado que advém da ligacdo emocional as personagens. Uma narrativa
imersiva, no contexto desta revisdo, € uma narrativa que visa promover a imersao
do publico-alvo, independentemente da tecnologia usada para a veicular.

Métodos de Cria¢do de Narrativas

Para Barthes & Duisit (1975), as narrativas possuem uma estrutura prépria, sob a
6tica da linguistica e de como a narrativa introduz novo material mesmo que se
ancore ao material anterior. Apresentam diferentes tipos, elementos e géneros
(Gancho, 1991). Os tipos habituais de narrativa sdo o conto, o romance ou a
crénica, mas existem muitos outros, quer na tradi¢do oral quer na escrita (Chatman,
1975), tendo surgido tipos de narrativa apoiados na interatividade proporcionada
pelas novas tecnologias (Cardoso & Carvalhais, 2013). Embora o tipo de narrativa
estabeleca a estrutura, ndo determina se esta serd longa ou curta nem a variedade de
elementos que integrardo essa estrutura. Sdo exemplos de elementos de narrativas
0s personagens, o enredo, o tempo em que ocorre e em qual o espago ou lugar.
Por fim, o enquadramento dos elementos em géneros, como o dramatico, o épico
ou o lirico, entre outros, pode ser relevante para adequar o formato ao publico-alvo.

Os métodos para criacdo de narrativas sdo instrumentos que apoiam a conjugacao
de todos esses fatores, por especialistas ou ndo especialistas, para diversas aplicacGes,
como jogos sérios, ambientes de realidade virtual ou contextos ndo tecnolégicos.

Como exemplos desses métodos, mencionem-se o enquadramento conceitual
para concepcdo de narrativas interativas utilizando inteligéncia artificial para
interagir com criancgas na criacdo das histdrias, que se baseou em trés estruturas
basicas: cenario, episddio e acbes da narrativa (Paracha & Yoshie, 2010); ou ainda,
a estrutura narrativa visual, como sequéncia de acontecimentos que contam a
histéria em banda desenhada (Cohn, 2013).

Metodologia e Critérios do Estudo

Nosso objetivo foi identificar os principais métodos e conceitos de concepgao
de narrativas imersivas reportados em revisGes de literatura. Por “métodos” e
“conceitos” de concepgao, consideramos aspectos estruturais ou elementos diversos
(secdo anterior). Narrativas sdo consideradas imersivas quando visam promover o
fendbmeno da imersdo (se¢do anterior), ou seja, a envolvéncia ou outra forma similar
de absorcao pela narrativa. Para identificar se o método se aplicava a narrativas
imersivas, utilizamos termos ligados ao conceito “imersdao” como critério de busca.

Na primeira etapa da busca, nos concentramos em encontrar formas de referenciar
os conceitos de “conceber ou criar narrativas imersivas” na literatura cientifica.
Buscamos termos no Google Académico que permitissem delimitar e clarificar o
campo da pesquisa e a partir dos retornos de topo que traziam artigos mais citados
relacionados aos termos pesquisados.

Selecionamos 14 termos recorrentes, que identificamos como relevantes para
proceder a proxima etapa de busca por revisGes de revisdes. A sintaxe da busca
combinou os trés conjuntos (C) de termos para pesquisa por titulo sem delimitacdo
temporal, conforme segue:

C1: termos no titulo indicativos de revisdes da literatura (intitle: “systematic
review” OR “mapping review” OR “mapping study”).
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C2: termos associados a métodos de criagdo de narrativas: “creating narratives”,

” u ” u

“narrative authoring”, “narrative design”, “features of story”, “creating stories”,

” o« ” o«

“storytelling authoring”, “storytelling method”, “narrative structures”, “story
grammar”, “narrative generation”, “story authoring”.
C3: termos associados a imersdo narrativa: “immersive stories”, “immersive

n o«

narrative”, “immersive authoring”.

Na segunda etapa, efetuou-se a busca especifica de revisdes da literatura
combinando o conjuntol aos termos dos conjuntos 2 e 3, sem delimitagdo temporal.
A pesquisa foi realizada no Google Académico, no periodo de dezembro de 2021 a
junho de 2022, utilizando a aplicacdo Publish or Perish (Harzing, 2007) para obter
resultados em formato planilha de cdlculo e manter o registro das buscas.

Tivemos um retorno total de 141 obras. Foram excluidos 20 por estarem duplicados,
3 por ndo se ter acesso ao artigo completo e 109 pelo tema nao ser o foco desta
revisdo ou por ndo serem artigos com revisdao por pares. Assim, 9 artigos foram
considerados como “relevantes” por “abordarem métodos ou teorias de concepc¢io/
criacdo de narrativas para um propdsito independente de area” e apresentarem
seccdes conceituais sobre narrativas ou estrutura das narrativas.Procedeu-se a leitura
do titulo e resumo destes 9 artigos, seguida de leitura transversal para encontrar
teorias ou métodos para conceber/criar narrativas para um propdsito ou contexto,
independentemente da area. Verificou-se a existéncia da ocorréncia do termo da busca
em qualquer parte do artigo e se atendia ao objetivo da pesquisa. Os nove artigos
sdo revisOes de literatura (Tabela. 1) aplicadas a diferentes contextos e utilizaram
as narrativas para envolver o publico-alvo (e.g., mudanca de comportamento) ou
identificaram explicitamente elementos da narrativa para promover a imersao. Foram
publicados de 2008 a 2022. Como a busca nao teve delimitacao temporal, esta gama
recente de datas reflete relevancia emergente do tema na literatura cientifica.

(Quah & N A Systematic Literature Review on Digital | International Journal
P1 2022) & Storytelling Authoring Tool in Education: | of Human—Computer
January 2010 to January 2020 Interaction
(Van Rozen, Languages of Games and Play: .
P2 2021) A Systematic Mapping Study ACM Computing Surveys
(Carthy et al., C'ounter-na'rra'tlve.s for the prever'mon 9f Campbell Systematic
P3 violent radicalisation: A systematic review .
2020) . . Reviews
of targeted interventions
Proceedings of the
Integrating Instructional Design Principles | 11th Nordic Conference
pa (Ahmad etal., |in Serious Games Authoring Tools: on Human-Computer
2020) Insights from Systematic Literature Interaction: Shaping
Review Experiences, Shaping
Society.
Designing and integrating Educational Technology
P5 | (Ke, 2016) purposeful learning in game play: Research and
A systematic review Development
. . Systematic literature review on narratives
P6 (zsglhen)l & Sinha, in organizations: research issues and SAGE Publications India
avenues for future research
p7 (Caroux etal., |Player—video game interaction: Computers in
2015) A systematic review of current concepts | Human Behavior
P8 (Haaranen D:(g)lr?!);z: -V;dS'c(;rg:;:iiileT/i};E\;?gr ames Finnish Journal of eHealth
etal, 2014) P -y . & and eWelfare (FinJeHeW)
and health behavior
(Cirrin & Gillam, Language |nte.rvent|or.1 practices for ASHA - Amerlca.n Speech-
P9 2008) school-age children with spoken language | Language-Hearing
disorders: A systematic review Association

Tabela 1: Artigos relevantes ao objetivo da busca
Nota. Elaborada pelos autores.
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Procedimentos de Recolha, Analise e Classificacao dos Dados

Para recolher e analisar os excertos do texto dos artigos, a fim de produzir resultados
significativos, seguimos o processo de analise temdtica de conteldo prescrito por
Vaismoradi et al. (2016). Para encontrar os “métodos” e “conceitos” de concepgdo de
narrativas imersivas, sob os aspetos estruturais ou elementos diversos, percorremos
o texto completo dos nove artigos, recolhendo excertos de texto como potenciais
contribuicOes sobre este tépico. A referéncia de cada artigo foi colocada em umatabela e
cada excerto extraido foi inserido em uma linha separada vinculada ao mesmo. Para cada
excerto, foram atribuidos cddigos relacionados ao seu significado, por exemplo: ao excerto
“plot must have a beginning, middle and an end” foi atribuido o cédigo “Sequence of
plot”. Os excertos que continham tdpicos, assuntos ou elementos diferentes, receberam
atribuicdo de cddigos em conformidade, em um total de 44 cddigos.

Na fase de identificacdo de temas nos cédigos, considerou-se o contexto no texto
do artigo original para colmatar eventual viés de interpretacdo na etapa anterior
de atribuicdo dos cédigos. Esta etapa permitiu identificar a necessidade de ajustar
alguns cédigos para aumentar a confiabilidade da atribuicdo do tema (e.g.: “using
the game environment and character to tell the story” revelou a necessidade de
atribuir dois cédigos: “Game environment to tell the story” and “Character to tell
the story”). Resultando em 52 cddigos.

Para identificar potenciais temas, a medida que os identificavamos e desenvolviamos
as respectivas descri¢des, rotulamos cada tema com uma frase que captasse o seu
significado geral, externalizando o conceito desse tema. Esse processo prosseguiu
agrupando os temas desta fase em temas mais coesos, fundindo ocorréncias de temas
que tivessem significados iguais, sobrepostos ou complementares. Por exemplo,
os cédigos “Game environment to tell the story” and “Character to tell the story”,
foram atribuidos inicialmente aos temas “Environment as narrator” e “Characters as
narrators”, respectivamente. Na sequéncia da andlise, estes temas foram incluidos
em um tema mais coeso, “Story elements as narrator”, que representa método
de criacdo/concepcdo de narrativas prevalente. Nesta etapa foi feita a avaliacdo
interexaminadores, envolvendo os trés pesquisadores.

Resultados e Discussao

Identificaram-se 24 temas com prevaléncias distintas, disponibilizamos a designacao dos
temas em portugués e em inglés, para maior coeréncia na eventual futura referenciacao
destes resultados. A Tabela 2 mostra a designagdo e descri¢do de cada tema (indicando
os artigos de origem, P1-P9, conforme a Tabela 1) a quantidade de cddigos que agregam
(#cods.) e a prevaléncia (percentual do total de cddigos dos excertos dos artigos).

Representa o uso de eventos e personagens
para identificar o inicio, o meio e o final
T Phase markers 5 |97 da historia (P3). Inclui a sequéncia e
(marcadores de fase) " | consequéncias de eventos para terminar
episodios e, por fim, as mudangas entre partes
da historia causadas por personagens (P9).
Representa o desenvolvimento da imerséo
por recurso a focos de atengdo na narrativa
ou aspectos da concepgdo dos jogos. Inclui
fatores narrativos, como: a curiosidade do
5 19,7 |jogador para explorar a narrativa do jogo,
a concentragdo, a compreensdo, a empatia,
a familiaridade, o desafio da narrativa de um
jogo, as capacidades do jogador e o controle
proposto pela narrativa do jogo (P7 e P3).

Immersion by Narrative
factors and Design

in games

(imersdo por fatores
narrativos e concepgao
em jogos)

T2
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T3

Combine/Complement
Narratives or Counter-
stereotypes

(combinar/
complementar narrativas
ou contra esteredtipos)

7,8

Representa abordagens que combinam ou
complementam narrativas alternativas em
contraposicdo as narrativas dominantes em
determinado contexto, o que inclui o uso de
exemplos contra estereotipados (P3).

T4

Interventions that
challenge
(intervengdes
desafiantes)

5,9

Representa o uso de intervengdes orientadas
que desafiam as narrativas dominantes (P3),
o uso de desafio nas intera¢des dos
jogadores com os videogames (P7) e a
concegdo de jogo que alinha as tarefas do
jogo com a narrativa global (P5).

T5

Structure story based
on events

(estruturar a historia
com base em eventos)

5,9

Representa o uso de eventos para estruturar
a historia, e.g., uso da sequéncia de eventos
para auxiliar a sua memorizagao. Inclui o uso
de eventos como clausulas independentes e a
utilizagdo da ordem de acontecimentos para
apresentar uma construc¢do social do mundo
que sirva ao interesse do narrador (P3).

T6

Narrative ldentity
(identidade narrativa)

5,9

Representa formas de criar uma
identidade narrativa, usando
caracterizagOes de personagens
protagonistas e antagonistas, cenas-chave
(e.g., ponto alto, ponto baixo, ponto de
viragem etc.) ou a selegdo e interpretagdo
de eventos para o mesmo fim (P3).

T7

Combine narrativity
with emotionality
(combinar narratividade
e emocionalidade)

3,8

Representa abordagens de desenvolvimento
das diversas qualidades da narrativa

para persuadir o publico, aumentando a
emocionalidade da narrativa (P3).

T8

Combine characters,
story and environment
(combinar personagens,
histéria e ambiente)

3,8

Representa abordagens que associam o
desenvolvimento do enredo e histérias dos
personagens com o ambiente no qual essas
histérias sdo contadas (P8).

T9

Inoculation
(inoculagdo)

3,8

Representa o emprego dos conceitos

e técnicas da teoria de inoculagdo de
narrativas para desencadear contra-
argumentos e ameacas percebidas,
avisando os participantes de um préximo
apelo persuasivo (e.g., um aviso prévio
explicito), antes de oferecer contra-
argumentos (técnica de preempcao
refutacional) (P3).

T10

Plot sequence
(enredo sequencial)

3,8

Representa a estruturagdo do enredo em
uma sequéncia com principio, meio e fim,
levando a narrativas que sao interpretagdes
de eventos sequenciais (P6).

T11

Hierarchical narrative
states flow

(fluxo hierarquico dos
estados da narrativa)

3,8

Representa a estruturagdo da narrativa
em uma sequéncia de estados que se
decompBdem em estados internos ou
subjacentes; inclui abordagens interativas
nas quais o percurso pela narrativa pode
ndo ser uma sequéncia, mas sempre
respeitando a hierarquia de estados (P4).

T12

Setting to introduce
elements

(ambiente para
introduzir elementos)

3,8

Representa o uso de cendrios para apresentar
personagens principais ou o contexto social,
fisico ou temporal da histdria (P9).
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. Representa o uso de contranarrativas face
Counter-narratives . . . .
T13 . 2 3,8 | as narrativas dominantes para criar novas
(contranarrativas) o .
associa¢des no publico-alvo (P3).

Story elements
Representa abordagens que recorrem
as narrator

T14 2 |3,8|ao ambiente ou as personagens para

elementos da histdria L
( desenvolver a histdria (P5).
como narrador)

Characters respond Representa o recurso a agles de personagens
15 to events > |3s para lidar com um evento inicial e as
(personagens reagem "~ | reagBes dos personagens aos eventos e

a eventos) acontecimentos da histéria (P9).
Representa recurso ao modo narrativo
do pensamento para produzir historias
estruturadas para dar sentido a relagbes

Sense of experience
from narrative

T16 | (dar sentido a 2 3,8 A
A e captar a experiéncia vivida (P5), com
experiéncia pela L . .
. o objetivo de construir ou comunicar
narrativa) L
significados (P6).
Representa o recurso a uma estrutura da
histéria organizada por elementos, e.g.,
Story grammars exposicdo, conflito, climax e resolucdo.
T17 Y8 2 (38 posicao, 2 ¢

Inclui o recurso a episédios enquanto
gramaticas de histéria compostas por
cenario, a¢do, evento e consequéncia (P1).

(gramaticas de historias)

Collaboration of story Representa abordagem na qual se recorre
T18 | writers (colaboragdo de 1 1,9 | a colaboragdo entre autores e escritores de

escritores de histdrias) histérias experientes (P8).

Storyboards for

Representa o uso de storyboards (esbogos
1 1,9 | sequenciais) para analisar historias,
influenciando o seu desenvolvimento (P2).

analyzing stories
(esbocos sequenciais
para analise de histdrias)

Reflect public traits in s
Representa o recurso a criagdo de
characters

T20 (refletir aspectos do 1 1,9 | personagens compativeis com o publico-
alvo (P8).

publico nas personagens)

T19

Representa abordagens deliberadas e
T21 | Propaganda 1 1,9 | sistémicas de manipular os conhecimentos e
moldar o comportamento do publico-alvo (P3).

Minimize types of
. P Representa abordagens que tentam ter
narrative elements

T22 1 1,9 | menos tipos de elementos na narrativa,

(minimizar tipos de L
. ara simplificar o processo (P4).
elementos narrativos) P P P (P4)

. Representa o estabelecimento de condi¢Ges

Narrative emerges . . ) ~

) . para que a narrativa emerja das interacoes
from interactions - ~
T23 . 1 1,9 |com o publico-alvo, e.g., opgSes tomadas

(narrativa emerge .

. ~ pelos jogadores no decorrer de um
das interagdes) .
videojogo (P7).

Representa abordagens interativas de criagao
Interactive generative de narrativas utilizando técnicas generativas,
story techniques por recurso a linguagens de programagao ou
(técnicas interativas de outro tipo de ambientes de especificagdo; sao
geragdo de histdrias) ambientes onde frequentemente o processo
de criagdo é designado por “autoria” (P2).

T24

1A descri¢do de cada tema e respectivos  Tabela 2: Temas e descri¢bes?

excertos de cada artigo de revisdo estdo  Nota. Elaborada pelos autores.

disponiveis em:https://bit.ly/3Vpf4HI.

Os 24 temas apresentados na Tabela 2 sdo métodos relacionados a criacdao de

narrativas na perspectiva dos conceitos de estrutura da narrativa (Barthes &
Duisit, 1975 e Cohn & Bender, 2017), ou elementos da narrativa (Gancho, 1991),
apresentados na secao de Métodos de Cria¢éo de Narrativas. Encaramo-los como
contributo para que, especialistas e pessoas menos experientes, possam ter mais
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consciéncia e liberdade de escolha no processo de criar narrativas imersivas para
aplicar ao seu contexto (e.g., um professor que pretende criad-la para uso em
ambientes de e-learning).

Relagdo entre os temas e as dimensdes da imerséo narrativa

Apds o mapeamento dos temas, tivemos como objetivo compreender de que forma
se posicionam em relagdo as dimensées da imersdo narrativa (Ryan, 2015). O processo
de classificacdo consistiu em ponderar cada tema, pela sua descricao, face aos
conceitos de dimensdes da Imersao Narrativa: Temporal, Espacial e Emocional.
Os trés pesquisadores coautores deste trabalho expressaram independentemente
a sua perspectiva quanto ao grau de relagao entre cada tema e cada dimensao da
imersdo narrativa, em uma escala de cinco niveis: 0%, 25%, 50%, 75% ou 100%,
ponderadas calculando a sua média aritmética, gerando os valores de relagdo
apresentados na Tabela 3.

T1 | Phase markers 100% 0% 25%
T :rr;ngtrar:seifn by Narrative factors and Design 339% 0% 67%
3 EZTnkliG:\rZ;o:O;lI;;:nt Narratives or 8% 0% 0%
T4 |Interventions that challenge 8% 17% 42%
T5 |Structure story based on events 100% 0% 0%
T6 | Narrative ldentity 0% 0% 100%
T7 | Combine narrativity with emotionality 0% 0% 100%
T8 | Combine characters, story and environment 17% 67% 100%
T9 | Inoculation 0% 0% 83%
T10 | Plot sequence 100% 0% 0%
T11 | Hierarchical narrative states flow 67% 0% 0%
T12 | Setting to introduce elements 33% 100% 17%
T13 | Counter-narratives 33% 0% 17%
T14 | Story elements as narrator 17% 83% 58%
T15 | Characters respond to events 0% 0% 100%
T16 | Sense of experience from narrative 0% 0% 25%
T17 | Story grammars 83% 17% 33%
T18 | Collaboration of story writers 0% 0% 0%
T19 | Storyboards for analyzing stories 0% 0% 0%
T20 | Reflect public traits in characters 0% 0% 100%
T21|Propaganda 0% 0% 50%
T22 | Minimize types of narrative elements 0% 0% 0%
T23 | Narrative emerges from interactions 0% 17% 42%
T24 | Interactive generative story techniques 0% 0% 0%

Tabela 3: Associagdo dos Temas ds dimensées da Imersdo Narrativa
Nota. Elaborada pelos autores.

Para analisar as relagGes dos valores da Tabela 3, foi gerado um gréfico de rede,
utilizando a ferramenta VOSviewer, usando como nodos (nds) os temas e as
dimensdes da Imersdo Narrativa (Figura 1). O algoritmo posiciona os nodos no
espaco, equilibrando as relagdes como fatores de atracdo e a auséncia de ligagoes
como fatores de repulsdo. Os padrées de semelhanca entre nodos, face as
suas relagcdes com outros, permite a identificacdo de clusters (agrupamentos)
dos temas.
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interventionsahat challenge Story grammars Plot saquence

Immersion by Narrative fagtors and Design in games

Reflect public traits in characters

Figura 1: Grdfico de Dispersdo Temas x Subcategorias de Imersdo Narrativa
Nota. Elaborada pelos autores.

Surgiram cinco agrupamentos (Tabela 4) gerados pelo VOSviewer, que classificou
os temas entre os mais focados em uma das dimensdes de imersao narrativa, e os
mais isolados que estdo entre mais de uma dimensao de imersao narrativa.

Narrative ldentity (T6)
Combine narrativity with emotionality (T7)

Agrupamento 1: Inoculation (T9)
temas mais focados em Imersao Characters respond to events (T15)
Emocional: (24,9%) Sense of experience from narrative (T16)

Reflect public traits in characters (T20)
Propaganda (T21)

Phase markers (T1)
Combine/Complement Narratives or
Counter-stereotypes (T3)

Structure story based on events (T5)
Plot sequence (T10)

Hierarchical narrative states flow (T11)
Counter-narratives (T13)

Story grammars (T17)

Agrupamento 2:
temas mais focados em Imersao
Temporal (38,6%)

Interventions that challenge (T4)
Combine characters, story and
environment (T8)

Setting to introduce elements (T12)
Story elements as narrator (T14)
Narrative emerges from interaction (T23)

Agrupamento 3:
temas mais focados na Imersao
Espacial (19,2%)

Agrupamento 4:

. - - Immersion by Narrative factors and Design in
temas isolados entre si, intermédios entre

. o . T2

imersdo temporal e emocional (9,7%) games (T2)

Agrupamento 5: Collaboration of story writers (T18)

temas isolados, ndo associados a Storyboards for analyzing stories (T19)
nenhuma das dimensdes especificas da | Minimize types of narrative elements (T22)
imersdo narrativa (7,6%) Interactive generative story techniques (T24)

Tabela 4: Agrupamentos das Temas de Concepg¢do de Narrativas Imersivas
Nota. Elaborada pelos autores.

O agrupamento 1 se refere a formas de concepgdo ou criagdo de narrativas imersivas
mais focadas em Imersdao Emocional. Tém uma prevaléncia de 24,9% do total de
temas. O agrupamento 2 refere-se a formas de concepgao ou criagao de narrativas
imersivas mais focadas em Imersdo Temporal. Tém uma prevaléncia de (38,6%).
O Agrupamento 3 refere-se a formas de concepgao ou criagdo de narrativas
imersivas mais focadas em Imersdo Espacial. Tém uma prevaléncia de 19,2%.
O agrupamento 4 refere-se a formas de concepgao ou criagdo de narrativas imersivas
isoladas, intermediarias entre Imersao Temporal-Emocional. Tém uma prevaléncia
de 9,7%. O agrupamento 5 refere-se a temas ndo relacionados especificamente
com nenhuma das dimensdes da imersdo narrativa. Tem uma prevaléncia de 7,6%.
Os temas do agrupamento 5, embora tenham emergido de excertos associados a
imersdo narrativa enquanto conceito global, ndo foram associados diretamente,
pelo processo acima descrito, a nenhuma das dimensdes da imersao narrativa.
Representam métodos de criacdo de narrativas que estdo atestados na literatura
como tendo sido aplicados as narrativas imersivas, mas que ndao promovem por si
mesmos a imersao de forma direta ou explicita.
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Conclusao

Nesta revisao, foram identificados e descritos 24 temas agregadores de métodos
de concepcado e criacdo de narrativas imersivas. Estes temas foram associados
guantitativamente, por validacdo interpesquisadores, as trés dimensdes da imersao
narrativa: imersdo temporal, imersdo espacial e imersdo emocional (Ryan, 2015).
Por andlise de clustering (agrupamento) a rede de relagGes consequente, foram
identificados quatro agrupamentos de métodos de promocado da imersdo: Al —
predominancia emocional; A2 — predominancia temporal; A3 — predominancia
espacial; A4 — intermediacdo temporal-emocional. Foram ainda encontrados
alguns métodos empregados neste tipo de narrativas, sendo, contudo, genéricos,
nao relacionados com as dimensdes da imersdo (agrupamento A5).

Os agrupamentos Al, A2 e A3 representam métodos mais focados em apenas uma
das trés dimensdes (emocional, temporal, espacial), tendo prevaléncias semelhantes
(préximas a 20%), com destaque superior para imersdo temporal (com 38,6%)
e inferior a prevaléncia de métodos intermédios entre a imersdo temporal e
emocional (A4) com (9,7%). Nao foram encontrados registros de métodos que
fossem intermédios entre imersao temporal e espacial, nem métodos equilibrados
entre as trés dimensdes da imersao narrativa.

Estas diferencas de prevaléncia sugerem a necessidade de explorar e inovar no
desenvolvimento de novos métodos de criagao ou concepcao de narrativas imersivas
que colmatem as dreas nao encontradas: métodos focados entre imersao temporal
e espacial, e métodos equilibrados entre as trés dimensdes da imersao narrativa.

Esperamos contribuir para que se torne mais generalizada a criagdo e concepgao
de narrativas imersivas, em particular na educac¢ao e formacao, proporcionando a
profissionais variados a consciéncia quanto a existéncia de métodos de criagao de
narrativas associadas ao fendmeno da imersao.
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