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RESUMO

DUZZI, Pedro Henrique. Narrativa gamificada: um estudo de caso de Digimon
Adventure. Orientadora: Dra. Rebeca da Cunha Recuero. 2024. 38 p. Trabalho de
Concluséo de Curso (Bacharelado em Cinema e Audiovisual) - Centro de Artes,
Universidade Federal de Pelotas, Pelotas, 2024.

Digimon Adventure € uma série televisiva que emerge do contexto do Tamagotchi e
do Digital Monster e explora a interagdo com criaturas virtuais. A pesquisa investiga
como elementos de jogos tradicionais e eletrbnicos se entrelagam na narrativa da
série. Baseada em Gancho (2002) e Vogler (2015), examinam-se personagens €
estrutura narrativa, enquanto sob conceitos de Crawford (1997), Juul (2003) e Schell
(2012), regras, resultados, estética e mecanica dos jogos sao analisados. Trata-se
de como a narrativa gamificada é incorporada na série.

PALAVRAS-CHAVES: narrativa gamificada; jogo; Digimon Adventure.



ABSTRACT

DUZZI, Pedro Henrique. Gamified narrative: a case study of Digimon Adventure.
Advisor: Dra. Rebeca da Cunha Recuero. 2024. 38 p. Completion of Course Work
(Bachelor in Film and Audiovisual) - Arts Centre, Federal University of Pelotas,
Pelotas, 2024.

Digimon Adventure is a television series that emerges from the context of
Tamagotchi and Digital Monster and explores interaction with virtual creatures. The
research investigates how elements of traditional and electronic games intertwine in
the series narrative. Based on Gancho (2002) and Vogler (2015), characters and
narrative structure are examined, while under concepts from Crawford (1997), Juul
(2003) and Schell (2012), rules, outcomes, aesthetics and game mechanics are
analyzed. It's about how gamified narrative is incorporated into the series.

KEY WORDS: gamified narrative; game; Digimon Adventure.



SUMARIO

1 INTRODUGAO.......cucoieietrtetsieeeeessesesssssssesesesessssssssssssssssesesnsssssssassssssessasssssssssnsns 8
2 ELEMENTOS DE UMA NARRATIVA........cceoeeuetecceeeessssssssseseesssssssssssssssssasasnens 10
3 ELEMENTOS DE JOGOS.......ocoeueeeeeeecsescsssesesesessssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssnes 14
4 NARRATIVAS GAMIFICADAS.........coeeeeueensnsssessssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssens 17
5 A CRIAGAO DE DIGIMON........cceeuererereeereresssssesesesessssssssssssesssssssssssssssssessasasaens 18
6 A NARRATIVA DE DIGIMON ADVENTURE...........cccceereeertererensneseseeeesesssssssessssaens 21
7 A NARRATIVA GAMIFICADA DE DIGIMON ADVENTURE.........c.ccovosuerererrerenenns 23
8 CONSIDERAGOES FINAIS..........coeueeteerercressesasseesesessesessessssessssssssssssssessssesssssssenes 29
REFERENCIAS..........cocetetrtetitsteesesesesesssssssssssesessssssssssssssesssssssssssssssssssssnsssnsssssssssnans 31

APENDICES........ccceceerereresaceesere st sesasas s ssesesesssasasas s s e e s sesssasasssssnsssessesssasasssnsnsses 34



1 INTRODUGAO

As origens de Digimon remetem diretamente ao Tamagotchi: o brinquedo
eletrénico no qual o usuario era responsavel por cuidar de um animal de estimagao
virtual. Era necessario alimenta-lo, cuidar de seu sono, dentre outras atividades
basicas, caso contrario a criatura morreria. Lancado em 1996, este simulador nao foi
o primeiro a ser fabricado, mas foi o mais popular, de acordo com Campos (2020).

Por conta da popularidade deste dispositivo, a Bandai langou o Digital
Monster em 1997. Além de cuidar da criatura, “era possivel se conectar com o jogo
de um amigo e fazer com que os pets lutassem entre si” (CAMPOS, 2020). Apés o
sucesso de vendas, em uma estratégia chamada de narrativa transmidiatica
(JENKINS, 2015), na qual a histdria e informagdes elementares de construgéo de
universo sao divididas e espalhadas por produtos de diferentes midias, foram
lancados manga, anime e jogo que se retroalimentavam. Digimon Adventure
(1999-2000) é a série audiovisual televisiva langada nesta proposta.

Embora sejam objetos de meios (inicialmente) diferentes, todos eles sao
derivados do mesmo “bichinho virtual”’, o que pode apontar para a possibilidade de
uma percepgao associativa da narrativa da série com a légica de funcionamento dos
jogos.

Por esta inquietacdo, o presente trabalho tem como objetivo compreender
como caracteristicas de jogos tradicionais e eletrbnicos podem ser percebidas na
narrativa de Digimon Adventure. Para tal, sdo analisadas as particularidades de uma
narrativa, conforme Gancho (2002) estabelece, como enredo, personagens, tempo,
espacgo, ambiente e narrador. Também ha um comparativo com a estruturacao
narrativa em etapas proposta por Vogler (2015) a fim de demonstrar que, apesar das
caracteristicas de jogos presentes, a série ndo foge da estrutura tradicional de como
a grande maioria das histérias é contada.

Em relagdo aos jogos tradicionais, a analise estabelecera o que séo regras,
resultados variaveis e quantificaveis, valores atribuidos aos resultados do jogo,
esforco do jogador, ligagdo do resultado do jogo ao jogador e consequéncias
variaveis (JUUL, 2003), além de também investigar a respeito de representacgao,
interacao, conflito e segurancga, segundo Crawford (1997). Ja em referéncia a jogos

eletrénicos, Schell (2012) discute sobre estética, mecanica, tecnologia e narrativa.



Os tépicos sao transpostos para a narrativa da série televisiva e analisados sobre
como podem estar presentes nesta midia adaptada.

Este trabalho se justifica na importancia de seu legado, uma vez que mesmo
apos mais de vinte anos, novos produtos - jogos, séries televisivas, brinquedos -
continuam a ser langados e consumidos ao redor do mundo; na percepgao de como,
cada vez mais, as diferentes midias se retroalimentam, principalmente em
tecnologias digitais. Portanto, € importante ressaltar como uma série televisiva de
animacgao da virada do século passado pode incorporar varias caracteristicas de
jogos - inclusive eletrénicos - em sua narrativa. Para além disso, percebeu-se uma
escassez de resultados académicos que foquem na compreensdo e estudo de
narrativas gamificadas.

Esta pesquisa, quanto aos seus objetivos, tem um carater exploratorio, pois
visa "proporcionar uma maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo
mais explicito” (GIL, 2002, p. 41): busca-se a compreensado das caracteristicas de
jogos tradicionais e eletrébnicos incorporados na narrativa da série Digimon
Adventure.

Quanto aos procedimentos, em um perfil qualitativo, a pesquisa esta
organizada nas seguintes etapas:

a. Revisao Bibliografica: “é desenvolvida com base em material ja elaborado,
construidos principalmente de livros e artigos cientificos" (GIL, 2002, p. 46).
Assim, ela é organizada em trés momentos: (1) com foco na conceituagéo de
narrativas e suas caracteristicas; (2) com foco nos jogos tradicionais e
eletrbnicos, chamados também de videogames durante o artigo; (3) com o
entendimento sobre o processo de gamificagdo e a proposi¢cdo do uso deste
termo no contexto narrativo;

b. Contextualizagao da criagcdo da franquia Digimon: em retrospecto, a histéria
de origem da franquia € contada a fim de demonstrar as raizes nos jogos que
ela possui e como sua narrativa transmidiatica se procedeu desde o inicio;

c. Observacao dos 54 episodios formadores da primeira série audiovisual
televisiva de Digimon, nomeada Digimon Adventure (1999-2000), em busca
de se compreender como a narrativa foi estruturada, para depois haver a
visualizagao detalhada dos episdédios-chave selecionados (16 ao 21), com o
proposito de se identificar os trés atos narrativos (FIELD, 2001) e também as

doze etapas de Vogler (2015);
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d. lIdentificagdao dos elementos caracteristicos de jogos presentes na narrativa
da série: paralelamente a analise narrativa, sao identificados os elementos
dos jogos que estdo inseridos na constru¢ao da narrativa.

e. Discussdo sobre como elementos dos jogos tradicionais e eletrbnicos se
entrelagam na narrativa da série.

Com esses pontos finalizados, este artigo se dispde a demonstrar como a
narrativa gamificada pode ser aplicada a Digimon Adventure, uma série audiovisual

de grande relevancia em seu nicho.

2 ELEMENTOS DE UMA NARRATIVA

Para haver o entendimento da aplicacdo dos elementos de jogos na
construcao narrativa de Digimon Adventure, primeiramente € necessario se definir o
conceito narrativo para, entdo com os elementos de jogos também estabelecidos,
eles se mesclarem na conceitualizagéo de narrativa gamificada.

“O enunciado narrativo que assegura a relagédo de um acontecimento ou de
uma série de acontecimentos” (AUMONT & MARIE, 2006, p. 209) é a génese
significante do que é conhecido atualmente como narrativa. Elas podem ser
apresentadas em diferentes midias, como livros, historias em quadrinhos, jornal,
cinema, teatro, jogos de computador, etc (DUBIELA & BATTAIOLA, 2007). Narrativa
€ a parte ou o todo de uma histéria transmitida, a qual se transforma no que é
narrado em si, segundo Rollings e Adams (2003).

Desde as pinturas rupestres e as historias transmitidas oralmente dos mitos
da criagao e origens, narrativas estdo presentes por toda a histéria da humanidade,
de acordo com Medeiros e Cruz (2018), e sempre foram uma forma encontrada
pelas pessoas de construir comunidades, sejam ao redor de fogueiras ou diante de
um televisor, afinal, por meio dela, se constréi histérias. Pessoas se compreendem
através de historias e, sendo assim, a narrativa € um dos mecanismos cognitivos
primarios para a compreensao do mundo (MURRAY, 2003).

Compbem a narrativa, segundo Gancho (2002): enredo, personagens, tempo,
espacgo, ambiente e narrador.

a. O enredo utiliza uma ordem ldgica (comecgo, meio e fim) para conduzir o fio

narrativo com fatos verossimeis organizados e circundados no conflito, cuja
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funcdo é criar tensdo que prendera a atencdo do leitor/espectador em

momentos de exposig¢ao, complicagcao e climax;

b. Personagens sao 0s responsaveis por conduzirem as agdes na narrativa,
além de também pertencerem a histéria e participarem concretamente do
enredo;

c. O tempo é referente a quando a histéria se desenrola e tem duragao variada,
tanto o tempo cronoldgico, o qual acompanha a ordem natural dos fatos,
quanto o tempo psicoldgico, que € relacionado a imaginagao do narrador ou
dos personagens;

d. O espago é o lugar onde acontece a agao, estabelece interagdes entre os
personagens e situa as agdées em um determinado lugar;

e. Ja o ambiente é onde vivem 0s personagens, 0s quais sao situados em seu
contexto;

f. Finalmente, o narrador conduz a histéria e pode contar os fatos de dentro ou
fora da narrativa, em primeira pessoa - testemunha ou personagem ativo - ou
terceira.

Dentro da narratologia filmica, conforme Aumont e Marie (2006), uma
narrativa é fechada (comeg¢o, meio e fim), conta uma histéria (0 tempo do ato
narrativo € sobreposto ao tempo imaginario dos acontecimentos contados), €
produzida por alguém (é recebida como uma mediagao da realidade) e, finalmente, a
narrativa € o evento em si (independente do modo como € narrado).

Diversos autores exploram maneiras de estruturar uma narrativa, com o
intuito de a organizar em uma unidade verossimil para que a historia transcorra
coerentemente. Field (2001) a divide em trés atos:

a. Ato I: é a introducdo da histéria. Os personagens, as circunstancias em torno
da acao, os relacionamentos e o conflito sdo apresentados;

b. Ato II: confrontacdo. Os obstaculos sdo apresentados e o conflito acentuado.
A situacéo do personagem piora, a agdo se agrava e uma crise comega;

c. Ato lll: acontece a resolugcdo de todos os conflitos, problemas e obstaculos
que foram criados durante a narrativa.

Os pontos de virada também sao apresentados por Field (2001), cuja fungao
narrativa €, a partir de um evento transformador, mudar a diregdo da historia e
alterar o foco dramatico. Eles acontecem geralmente ao fim do primeiro e do

segundo ato.
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A proposta da divisdo em trés atos pode ser investigada de forma mais

detalhada sob a perspectiva de Campbell (2007) e, mais especificamente para a

proposta desta pesquisa, por Vogler (2015), cuja divisdo em doze etapas € baseada

em pesquisas sobre a estrutura de mitos, lendas, fabulas e roteiros de filmes.

Apesar de nem toda historia cumprir todas as etapas, elas sio:

a.

Mundo comum: o herdi é apresentado. A ambientagao inicial e a vida comum
dele sao apresentadas, assim como suas qualidades, defeitos, forcas e
fraquezas. Sdo as caracteristicas capazes de fazer o publico se identificar
com ele;

Chamado a aventura: o personagem entra em contato com o conflito, com o
chamado para uma missao que o tira de sua zona de conforto. Esse desafio
se relaciona com algo importante para o protagonista e perturbe a
comodidade do Mundo comum;

Recusa ao chamado: perante um grande desafio, medos, insegurangas e
hesitagdes surgem. Em um primeiro momento, o herdi recusa o chamado e
tenta convencer a si mesmo de que nao se importa com aquilo, ainda que
esteja tentado a aceitar a missdo. Ele se apoia na seguranga e conforto de
seu lar e evita lidar com os arduos desafios que o aguardam;

Encontro com o mentor: diante do impasse em que se encontra, o
protagonista € incentivado a enfrentar o desafio apds se encontrar com seu
mentor. Uma forga sobrenatural também pode ajudar o personagem, com a
aquisicao de algum objeto, treinamento, conselho, poder, etc. que o ajude a
encontrar a autoconfianga necessaria para o aceite do desafio;

Travessia do primeiro limiar (fim do Ato I): o protagonista cruza o limite
entre 0 mundo conhecido e o desconhecido e finalmente aceita o chamado a
aventura, seja ela fisica, espiritual ou emocional. Trata-se do compromisso do
personagem com a sua jornada;

Testes, aliados e inimigos: o0 her6i comega a se deparar com desafios
menores, contratempos e obstaculos que testam as suas habilidades a fim de
o deixar preparado para maiores provacodes. A identificagcdo do publico com o
protagonista se fortalece devido aos relacionamentos explorados com
inimigos e aliados;

Aproximacao da caverna oculta: o protagonista realiza uma pausa, se

recohe em um esconderijo (interior ou nao) e retorna aos seus
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guestionamentos iniciais que o impediram de iniciar sua jornada. Essa pausa

ajuda o publico a entender a magnitude da provagdo que aguarda o

personagem;

h. Provagao suprema: o herdi passa por um teste fisico de extrema dificuldade,
enfrenta um inimigo letal ou passa por uma crise interna definitiva. Ele reune
todos os conhecimentos e experiéncias adquiridos durante a jornada até
entdo. Ha uma transformacgao que Ihe conceda uma habilidade maior;

i. Recompensa (fim do Ato Il): depois de varios desafios superados, o
protagonista recebe um objeto de grande valor, a reconciliagdo com alguém
querido, um novo conhecimento ou habilidade, etc. Apos as celebracgdes, o
herdi deve se preparar para a ultima etapa de sua jornada;

j. Caminho de volta: € um momento de reflexdo. Nao ha muitos perigos, mas o
personagem se encontra em um momento reflexivo sobre escolher uma
realizagdo pessoal ou atingir um bem maior coletivo. A sensag¢ao de perigo
iminente é substituida pela de missdo cumprida, de absolvicdo e de perdao;

k. Ressurreigdo: o maior ponto dramatico da historia, o climax. Trata-se da
dltima batalha na qual o inimigo ressurge inesperadamente. E o desafio
definitivo que arrisca tudo a sua volta, como amigos, familia, comunidade,
enfim, seu mundo comum. O herdi supera (ou ndo) o seu inimigo e pode,
finalmente, estar transformado perante os olhos de todos;

1. Retorno com o elixir (fim do Ato lll): o herdi é reconhecido e retorna ao seu
local de origem. Isto simboliza o0 seu sucesso, conquista e mudanga. Aqueles
que desacreditaram nele ou tentaram o prejudicar sdo punidos, além de ficar
explicito que tudo sera diferente de como era antes.

De modo geral, uma narrativa € uma corrente de eventos sucessivos que
obedecem a uma relacdo de causa e efeito em um delimitado espaco de tempo e
ambiente: € um tipo de informagao estruturada, a qual propicia uma experiéncia
linear e coerente a partir da histéria, o elemento mais importante da narrativa
(DUBIELA & BATTAIOLA, 2007).

Estas narrativas, por vezes, conseguem incluir uma grande audiéncia e fazem
com que muitas pessoas participem do seu processo de expansido. Normalmente,
isso se da quando varias midias séo utilizadas como canais de difusdo, chamados

de narrativas transmidiaticas:
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Uma histéria transmidiatica se desenrola através de multiplos
suportes midiaticos, com cada novo texto contribuindo de maneira
distinta e valiosa para o todo. Na forma ideal de narrativa
transmidiatica, cada meio faz o que faz de melhor — a fim de que uma
histéria possa ser introduzida num filme, ser expandida para a
televisdo, romances e quadrinhos; seu universo possa ser explorado
em games ou experimentado como atracdo num parque de
diversbes. Cada acesso a franquia deve ser autbnomo, para que nao
seja necessario ver o filme para gostar do game, e vice-versa. Cada
produto determinado € um ponto de acesso a franquia como um
todo. A compreensao obtida por meio de diversas midias sustenta
uma profundidade de experiéncia que motiva mais consumo
(JENKINS, 2015, p. 135).

Jenkins ainda vai dizer que narrativas transmidiaticas podem ser
consideradas como “a arte de criagdo de um universo” (2015, p. 47), pois nao
apenas permitem a vivéncia imersiva do mundo ficcional criado, como também
favorecem o engajamento de fas que acabam por colaborar e participar
fervorosamente do universo criado (JENKINS, 2015). Estes formatos de narrativas
apontam trabalhar com elementos que fazem parte do que sdo entendidos como
jogos, ainda que nem todos possuam narrativas. Deste modo, no préximo capitulo, é
apresentada uma reflexdo conceitual e estrutural do que € um jogo para, depois,
buscar a percepgao de como estes elementos podem ser compreendidos em uma

narrativa de série animada.

3 ELEMENTOS DE JOGOS

Envolto em uma atmosfera de diversao, a palavra “jogo” foge do aspecto
sisudo da vida, de acordo com Caillois (2017). Além da atribuicdo que o nomeia,
jogo é também a totalidade de imagens, simbolos ou instrumentos necessarios para
que esta atividade ocorra, ou seja, € um aglutinado de agdes e significagdes (mesmo
que simbdlicas) para que ele seja compreendido em sua totalidade (REBS, 2014).

Jogos sao sempre atividades voluntarias ou livres, logo, ha participagao
espontanea de pessoas (HUIZINGA, 2019; CAILLOIS, 2017). Esta natureza é
correlacionada a participagao ativa e concentrada do jogador, a qual concede a uma
pessoa a liberdade de se identificar ou ndo com o mundo regido pelas regras do
jogo, de acordo com Santaella (2004) - esse mundo se caracteriza por possuir
representacbes da realidade como parte essencial de sua existéncia, logo, tem

I6gicas distintas daquela.
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Jogar € uma atividade livre e exterior a vida habitual, mas que imerge o
jogador de modo que ele se desconecte da realidade momentaneamente. Este lugar
imaginario - mundo temporario dedicado ao desempenho de cada individuo - que
separa os sujeitos do mundo efetivo e os conduz por uma dimensdo de
representacdes é chamado de “circulo magico” (HUIZINGA, 2019).

Jogos possuem regras por definicdo, porém, trata-se de um conflito artificial,
baseado em experiéncias do mundo concreto. As regras, a diversdo e a origem e
vivéncia cultural sdo aspectos fundamentais, logo, tudo isso tera influéncia nas
experiéncias coletivas, segundo Salen e Zimmerman (2003). Por isso, Rebs (2014)
afirma que as consequéncias do jogo atuam na identidade dos jogadores, mesmo
que invisiveis ou dificilmente perceptiveis, a partir do comportamento desses
individuos: ha uma construcdo de um novo sujeito (enquanto participante do jogo e
seguidor de suas regras).

Relacionado a estas questdes identitarias, estdo grupos sociais, envoltos em
caracteristicas em comum, que se estruturam e podem usar ou nao disfarces ou
interpretar personagens diferentes de suas identidades concretas, desde que ligados
as regras e tematicas do jogo (REBS, 2014). Logo, os jogos estdo, também,
associados a identificagao.

Entdo, para fins organizacionais, Juul (2003) define jogos como possuidores
das seguintes caracteristicas:

a. Regras, ou seja, normas que regem comportamentos dos jogadores e que
determinam o andamento e o universo de imaginagéo do jogo;

b. Resultados variaveis e quantificaveis, isto &, as a¢des dos jogadores podem
gerar diversas repercussoes;

c. Valores atribuidos aos resultados do jogo;

d. Esforgo do jogador, no qual o empenho (ou falta dele) recompensa ou pune
os jogadores;

e. Ligacao do resultado do jogo ao jogador, em que acontece o vinculo
emocional do jogador com o jogo (resultados positivos alegram o individuo e
resultados negativos entristecem-no);

f. Consequéncias negociaveis: as atividades sdo opcionais e negociaveis,
uma vez que 0 jogo e suas regras podem reverberar ou nao na vida corrente

dos jogadores.
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Experiéncias oriundas de jogos sdo capazes de agregar conhecimento:
jogadores podem aprender com seus erros e acertos, além do que a capacidade de
aprender e conhecer dos jogos apontam possiveis motivagdes para um individuo
voltar a praticar a atividade (CRAWFORD, 1997). Segundo o autor, outras
caracteristicas também s&o comuns a todos os jogos:

a. A representagdao, ainda que seja baseada na realidade concreta (as
referéncias para a reproducdo do jogo surgem dela), desenrola-se no
universo do jogo e a partir de suas regras;

b. A interagdao ocorre na possibilidade do jogador transformar e modificar a
situagdo em que se encontra e, assim, obter resultados variaveis;

c. O conflito é natural dos desafios apresentados pelo jogo ao individuo, uma
vez que € necessario superar alguma adversidade para atingir algum obijetivo.
Este conflito pode se dar entre jogadores ou com elementos do préprio jogo;

d. A segurancga esta relacionada ao fato do jogador, em sua vida concreta, néo
sentir implicagbes de resultados do jogo, ou seja, o conflito gera riscos ao
jogador, porém, o corpo fisico do individuo n&o sofre impactos, apenas o seu
psicolégico. Em outras palavras, se um jogador morre no jogo, fisicamente ele
permanece intacto e isto o concede seguranca.

Por ultimo, Costikyan (1994) define jogos como uma forma de arte, uma vez
que ele esta associado a cultura, o que caracteriza sociedades e suas dinamicas
particulares. Os jogos (especialmente os digitais) produzem emogdes e atuam sobre
a imaginacgao das pessoas, cujas mentes se imergem emocionalmente pelo cenario
fantasioso do jogo. Também o n&o conhecimento preciso do desfecho final, seja
narrativo ou ndo, estimula o jogador a dar continuidade em suas ag¢des até o fim
(CRAWFORD, 1997).

Sob uma abordagem com foco nos jogos eletrénicos, os videogames, Schell
(2012) aponta que os elementos essenciais sao:

a. A estética, relacionada com a experiéncia sensorial do usuario, ou seja, o
que se V&, ouve e sente;

b. A mecanica, possuidora de regras e procedimentos, ou seja, € o sistema que
faz o jogo funcionar;

c. A histéria, com a sequéncia de eventos baseadas na narrativa;

d. A tecnologia, a qual esta relacionada aos materiais e a midia utilizada para

se acessar 0 jogo.
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Estas caracteristicas ndo possuem hierarquia de importancia, segundo Schell

(2012), e todas sao relevantes e essenciais para a experiéncia do videogame.

4 NARRATIVAS GAMIFICADAS

Dado que os elementos de uma narrativa foram expostos, assim como as
estruturas fundamentais de jogos, uma sugestao de analise intermidiatica é proposta
para conectar os dois temas: a elaboragdo do conceito “narrativa gamificada” no
contexto de narrativas transmidiaticas que Digimon Adventure foi desenvolvido.

Gamificacdo € o uso ou aplicacdo dos elementos, sistematicas e mecanicas
de jogo em situagdes ou contextos nas quais isso ndo se empregaria. A proposta
desta abordagem é elevar o nivel de engajamento dos envolvidos (ZICHERMANN &
CUNNINGHAM, 2011). Medeiros e Cruz (2018) determinam que, inicialmente,
tratava-se de uma estratégia de marketing na qual uma empresa ou instituicdo, no
intuito de se destacar e ter o envolvimento emocional dos seus colaboradores e/ou
clientes, aplicava o uso de pontos, distintivos e rankings. O mesmo tipo de investida
também pode ser reconhecida na educagao, na administracdo, entre outras areas,
com a intengdo de melhorar a aprendizagem, o trabalho e outros aspectos da vida
das pessoas (MCGONIGAL, 2012)

A inclusdo da gamificacdo na nova cultura popular € um fendbmeno
emergente que estd se estabelecendo nas mais diversas areas:
saude, aprendizagem, marketing... Sdo muitos setores que estdo
integrando o elemento ludico nas suas taticas de comunicagcéo, com
o objetivo final de intervir nos seus consumidores e gerar novos
habitos e comportamentos (GARCIA, 2015, tradugédo do autor).

Sob uma dética encorajante a essa atividade, Kapp (2017) afirma que os
videogames afastam os usuarios do cotidiano e os colocam em um ambiente onde
podem vivenciar o aprendizado sem ideias pré-concebidas. Este novo mundo
proporciona uma perspectiva diferente que, uma vez experimentada, pode ser
extrapolada para o trabalho diario.

Se a narrativa € um elemento fundamental dos videogames, uma vez que as
histérias possuem enorme potencial de fortalecer o engajamento e motivagao para o
comprometimento dos jogadores, da mesma maneira ela poderia ser entendida para

a realizagao da gamificacdo (MEDEIROS & CRUZ, 2018). Os jogos convencionais e
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os videogames se diferenciam, principalmente, pela estrutura narrativa integrada
nestes que se utilizam do aparato eletrbnico, ou seja, ndo se trata apenas de
pontuar ou atingir objetivos, existe uma histéria envolta dessas caracteristicas
tradicionais, segundo Ryan (2006). Mesmo que seja um termo ainda em construgao,
ha pouco estudo sobre a narrativa e sua influéncia na gamificacdo, de acordo com
Medeiros e Cruz (2018).

A proposta da gamificagcdo € reproduzir as experiéncias dos jogos em
contextos “reais” (fisicos), a fim de possibilitar a experiéncia de intensas emocgodes -
nesse sentido, até mesmo formar emogdes negativas em positivas (LEE &
HAMMER, 2011) -, ou entdo para se desenvolver qualidades pessoais fora do
ambiente de jogo, como persisténcia, criatividade e resiliéncia, segundo McGonigal
(2012).

Entretanto, a percepcdo de que Digimon Adventure se utiliza de
caracteristicas de jogos em sua estrutura narrativa possibilita a elaboracdo do
conceito principal deste artigo: narrativa gamificada ndo se refere a um tipo de
gamificagdo, afinal, ndo se trata da aplicagdo de sistematicas e mecanicas de jogos
para causar reverberagdes na vida concreta dos individuos, mas sim do uso
estratégico destas estruturas proprias dos jogos no modo como a narrativa de
Digimon Adventure transcorre. Dessa forma, os personagens da histéria se utilizam
inadvertidamente dos elementos dos jogos, como regras, resultados, interacao,
seguranga, etc., para progredirem narrativamente, ou seja, sdo eles os proprios
beneficiados ou prejudicados por suas agdes, como se estivessem em um jogo. Os
espectadores, em uma posigao passiva, nao poderiam interagir com o objeto,
portanto, utilizam-se da identificagdo e engajamento com os personagens para se
sentirem, também, em um videogame.

Em outras palavras, o conceito proposto neste artigo € o de que narrativas
gamificadas s&o aquelas nas quais elementos de jogos e videogames sao
incorporados estrategicamente no modo como determinada narrativa se constroi:

Digimon Adventure é o estudo de caso analisado.

5 A CRIACAO DE DIGIMON

Lancada em margo de 1999, Digimon Adventure (no Brasil, originalmente

apenas Digimon) € a primeira série audiovisual televisiva da franquia. Encerrada
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apos 54 episddios e cerca de um ano depois, o0 sucesso desta primeira incurséao
animada de Digimon gerou diversas sequéncias, tanto no cinema quanto na TV.
Geralmente, as séries de Digimon nao sao interligadas, mas aquelas originadas de
Adventure sao as excegodes, dado o sucesso e influéncia desta primeira.

Adventure foi concebido em um cenario de narrativas transmidiaticas
(JENKINS, 2015): as informacgdes fundamentais daquele universo ficcional foram
divididas e espalhadas por diversos produtos de diferentes midias. Primeiramente, a
génese de tudo se da no langamento do Digital Monster, em junho de 1997, um
aparelho similar ao Tamagotchi, de 1996. Esse dispositivo, do tamanho e formato de
um chaveiro, permitia atender as necessidades de uma criatura nascida de um ovo
para ela crescer e também participar de batalhas contra outras que amigos
cuidavam em seus brinquedos (CAMPOS, 2020).

Figura 1 - Tamagotchi
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Fonte: CAMPOS, 2020.

Com o sucesso de vendas dos “bichinhos virtuais”, Digimon ganhou versoes
para outras midias: C’'mon Digimon (manga one-shot, ou capitulo unico, de setembro
de 1997) foi o primeiro esbogo do que viria a ser a primeira histéria em quadrinho
serializada da franquia. Digimon Adventure V-Tamer 01 foi langado em novembro de
1998 e, apds nove volumes, foi encerrado em 2003. Nos videogames, o precursor foi
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Digital Monster Ver. S: Digimon Tamers, de setembro de 1998, lancado para o Sega
Saturn, que serviu de base para o bem sucedido Digimon World, langado no Japao
em janeiro de 1999 para o PlayStation (CAMPOS, 2020).

Finalmente, o anime de Digimon Adventure foi langado. Um filme
curta-metragem que funciona como um prologo para a historia foi langado nos
cinemas em 6 de marco de 1999, um dia antes da série televisiva iniciar. Nela, sob
um contexto de diversas anomalias climaticas globais, sete (posteriormente, oito)
criangas japonesas, chamados de Digiescolhidos, em um acampamento de verao,
recebem inexplicavelmente um dispositivo do tamanho e formato de um chaveiro, o
digivice - um aparelho analogo, mas néo coincidentemente, ao Tamagotchi e ao
Digital Monster -, e sao transportadas para outra realidade através de uma
fenda/portal. Em uma ilha semelhante a uma floresta tropical, com objetos
inexplicaveis e sem sentido, cada crianga se vincula a um pequeno monstro falante
que as protege de criaturas hostis. Conforme a narrativa se desenrola, outros
cenarios surgem, assim como outros personagens (aliados e inimigos) e criaturas

aparecem. Elas sdo chamadas de monstros digitais, ou digimons.

Figura 2 - Representagado de um digivice

Fonte: acervo do autor, 2024.
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6 A NARRATIVA DE DIGIMON ADVENTURE

Embora Digimon Adventure tenha oito personagens principais (além dos
digimons correspondentes a eles), Taichi "Tai" Kamiya € quem comanda os rumos
nos quais a histéria vai percorrer. Durante todos os arcos narrativos, percebe-se
uma repeticdo de um padréo: alguma ameaca fisica aparece, Tai desenvolve seu
potencial emocional e, como resposta a esse crescimento interno, seu digimon
evolui para um estagio superior, fica mais forte e luta contra o inimigo. Entéao, na
sequéncia, uma a uma, cada crianca recebe um episddio como destaque e passa
pelas mesmas situagbes de desenvolvimento de sua virtude. Elas sao: coragem,
amizade, amor, sabedoria, sinceridade, confianga, esperanca e luz. Logo, conjuntos
de episddios existem para desenvolver um a um cada personagem para que, ao final

de um bloco, todos eles estejam em niveis parecidos.

Figura 3 - Linha evolutiva tradicional do digimon de Tai em Digimon Adventure
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Fonte: Adaptado de whiterfly, 2012.

O Ato | é introdutdrio. Os personagens surgem na llha Arquivo e enfrentam,
um a um, desafios individuais e alguns em grupo; as tensdes entre alguns
personagens sdo apresentadas e também seus diferentes modos de lidar com
situagdes; surgem aliados e o primeiro vildo, Devimon, e, apds todos os digimons
dos protagonistas evoluirem, o inimigo é derrotado. Sob a perspectiva de Vogler
(2015), o mundo comum - a nova conjuntura para os Digiescolhidos é o Digimundo
- € apresentado e se oferece como um chamado a aventura, cuja relutancia nos
primeiros episodios representa os medos, insegurangas e hesitagdes individuais de

cada personagem. Na Apéndice A €& possivel observar com mais detalhes a
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sequéncia de episoddios nos quais essa etapa acontece. Apos a derrota de Devimon,
que promete desafios maiores em tom ameacador, ha o surgimento da figura do
mentor, cuja primeira aparicdo € misteriosa e fornece poucas informagdes acerca
dos brasbes que serdo explorados adiante na narrativa. As criangas aceitam o
desafio de salvar o Digimundo, partem da Ilha Arquivo para o Continente Servidor,
que representa a etapa da travessia do primeiro limiar, onde se desenrolara a
continuagao da histéria. O Ato | acontece do episédio 1 ao 14, aproximadamente
26% da totalidade da obra.

O Ato Il pode ser subdividido em duas partes: a primeira, entre os episodios
15 e 21, e a segunda, entre os episodios 22 e 39. Com a proporcao de 46%, este
miolo de Digimon Adventure €& responsavel pela expansao dos conhecimentos
acerca daquele mundo digital e ha o surgimento de mais aliados. Na primeira parte,
o foco narrativo esta totalmente em Tai e a ativacdo de seu brasdo da coragem. Ele
entende seu propdsito como lider do grupo e se compromete com sua jornada. Ao
fim desse pequeno bloco de sete episddios, todos os personagens estdo em posse
dos seus brasdes, cujo desenvolvimento sera feito na segunda parte do Ato II,
guando todos voltam para o Mundo Real nesta fase da narrativa.

Durante o comego do Ato Il, surgem desafios menores - Etemon, o primeiro
vildo significativo depois de Devimon, pode ser considerado um vildo menor em
comparagao com os demais da série - e 0 episddio 21 funciona perfeitamente como
a etapa da aproximagao da caverna oculta: Tai literalmente interrompe sua
jornada, é levado para o Mundo Real e pondera sobre a responsabilidade que
possui para com a missao que havia aceitado. Com o surgimento de Myotismon, o
vildo de fato do Ato Il, muitos aliados (parentes dos protagonistas e digimons
desertores da causa vilanesca) sdo apresentados e a provagao suprema se da
com a derrota apocaliptica do vildo nos episddios 37, 38 e 39 (Apéndice B).

O Ato lll (Apéndice C) acontece no posicionamento ativo dos protagonistas
em retornar para o Digimundo. L3, todos os conflitos sdo agravados, os inimigos
estdo mais poderosos do que nunca, os aliados foram derrotados e o grupo dos
Digiescolhidos ¢é desfeito. Esse trecho é repleto de questionamentos, duvidas
internas e momentos nos quais tudo parece perdido. No fim, todos os problemas e
obstaculos sédo resolvidos e a narrativa em trés atos se encerra apos mais 15

episodios, do 40 ao 54, o equivalente a 28% da obra. Todos os Digiescolhidos
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retornam ao Mundo Real com a missdo cumprida, emocionalmente fortalecidos e

certos de que nada sera como antes.

7 A NARRATIVA GAMIFICADA DE DIGIMON ADVENTURE

Uma vez que Digimon Adventure nao nega as estruturas narrativas propostas
por Field (2001) e Vogler (2015), é possivel perceber o uso estratégico de estruturas
préprias dos jogos no modo como a narrativa de Digimon Adventure transcorre: a
narrativa gamificada. Os episdédios 16 ao 21 sédo exemplares para o
aprofundamento dos elementos citados por Juul (2003) e Crawford (1997), pois eles
solidificam Tai como o protagonista central dentre as oito criancas e cada
caracteristica dos jogos esta bem demarcada durante esse desenvolvimento gradual
e narrativo do personagem.

O episodio 16 acontece no contexto de comego da segunda fase da série. Os
protagonistas estdo no inicio da aceitacdo do chamado a aventura e se deparam
com um inimigo mais forte, apresentado no episédio anterior. O conflito,
caracteristica natural dos jogos que indica uma superagdo de alguma adversidade
para atingir um objetivo, se apresenta na figura desse novo vildo, como se ele fosse
um chefe de videogame que substitui o anterior no sentido de ser uma ameaga fisica
a ser superada.

Os Digiescolhidos precisam encontrar seus brasdes - até o fim do episodio
20, todos conseguem isso - e acessar suas virtudes: isso representa a interagao,
elemento de jogos que permite aos jogadores transformarem a situacdo em que se
encontram. Os brasdes sao 0 meio pelo qual as criangas conseguem desenvolver
seus potenciais emocionais e, em consequéncia disso, seus digimons também
conseguem evoluir a um nivel acima do conquistado na fase anterior da narrativa.
Ao interagir com seus brasdes, cada criancga literalmente transforma seu digimon e
também modifica a situacdo em que se encontra. Os resultados variaveis dessa
possibilidade de mudanga podem ser positivos ou negativos, os quais, em ambas as
situagdes, Tai experiencia nos episddios seguintes.

No episddio 16, Tai esta com um excesso de confianga por ter encontrado seu
brasao no episddio anterior, que se demonstra em forma de arrogéncia. A confusao
do significado da virtude da coragem faz o personagem agir de forma prepotente e

pressiona seu parceiro a evoluir a todo custo. Dessa forma, a evolugéo atingida é
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“‘errada”. o digimon de Tai se torna uma criatura atordoada, irracional e ataca os
seus aliados. Sua aparéncia cadavérica aponta para esse resultado variavel de

valor negativo.

Figura 4 - A evolugao errada do digimon dg Tai enfrenta aliados

‘._ '.o '
Fonte: Digimon, 1999.

Ao ignorar a inatividade de seu brasdo da coragem, Tai quebra as regras,
ainda que implicitas, de explorar corretamente sua virtude (o mentor explica
vagamente no episodio seguinte que o erro foi “ndo instigar corretamente” o
digimon). A Unica informacdo que os personagens tinham era da necessidade de
haver muita energia para haver a evolugdo do digimon a um nivel acima da ultima
alcancgada, tanto é que Tai for¢ca seu parceiro a se alimentar compulsoriamente com
0 objetivo de acelerar o processo. Ao fazer isso, o protagonista ignora o lago que o
liga ao seu digimon e ignora o bem estar de seus correlatos ao deixar todos
passarem fome. De qualquer forma, o personagem € punido, reconhece seu erro e

recebe uma nova chance de acertar, o que acontece no episodio 20.
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Os episddios 18 e 19 também sdo importantes para o entendimento do que
vira a seguir. Tai e seu digimon, ainda abalados pelo erro da evolugédo e sem
entender como ativar o brasdo, eventualmente entendem a importancia da
cooperacao. No episodio seguinte, os Digiescolhidos aprendem que estdo em um
mundo digital, onde dados e programas ganham uma forma fisica: eles estdo dentro
da rede de computadores da Terra. O Digimundo funciona como uma contraparte do
Mundo Real, localizado no mesmo espago geografico, mas atua como uma
“sombra”, portanto, a representagao dos jogos esta presente neste conceito, uma
vez que todo o Mundo Digital (geografia, criaturas, objetos, relagdes, tudo) é
baseado na “realidade concreta” e todas as referéncias dela ndo sado desconhecidas
ou estranhas as criancgas.

Os Digiescolhidos, em um primeiro momento, supdem que também sao
corpos feitos de dados, mas logo entendem que por causa da quantidade massiva
que eles devem possuir, quando retornassem ao Mundo Real, haveria uma
realimentacao gigantesca de informacgdes, entdo, seria prudente o corpo digital ser
cuidado. Eles assumem que o risco existente € muito grande para ser ignorado e
tratado como um jogo, no qual a seguranga é essencial para que o corpo fisico na
vida concreta dos jogadores seja preservado. Em outras palavras, em Digimon
Adventure é dito que, sim, o corpo dos personagens é feito de dados e, como em um
jogo, isso nao implicaria riscos a vida deles. Porém, pela falta de informacgdes
precisas e por precaucdo das consequéncias de um possivel ferimento ou até
mesmo morte, € assumido que isso traria riscos ao corpo fisico dos personagens.

Tai ndo participa dessa argumentacao, logo, ele age de forma inconsequente
nos momentos seguintes, coloca o grupo em risco até que, finalmente, no episddio
20, ele consegue se comportar de modo verdadeiramente corajoso: o protagonista
lidera uma missdo de resgate, utiliza a sua coragem auténtica para salvar uma
amiga em perigo e, por ser o unico habilitado a enfrentar de igual o vildo, Tai o
encara sozinho sem medo de uma eventual derrota - ou de uma evolugéo errada.
Portanto, ele segue as regras dessa vez, atinge um resultado variavel de valor
positivo e é recompensado, ou seja, o esforco do jogador gera uma gratificagéo,

qgue neste caso € a conquista da evolugao correta e a derrota do vilao.
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Figura 5 - A evolugao correta do digimon de Tai evita um ataque inimigo
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Fonte: Digimon, 1999.

Finalmente, o episddio 21 encerra esta andlise da narrativa gamificada de
Digimon Adventure. Nele, Tai é levado de volta ao Mundo Real e reflete sobre tudo
que aconteceu até entdo. Por ter tido uma passagem de tempo infima (uma
distorcdo no espacgo-tempo faz com que o tempo no Digimundo passe muito mais
lentamente do que na Terra), € dado ao protagonista a percepg¢ao de que tudo que
ele viveu - semanas ou meses - pode ser ignorado e ele seguir a sua vida. Ele cogita
que apenas sonhou com todas aquelas aventuras ou que esteve desmaiado, toma
um refrigerante, faz uma refeicao farta e fica estirado no sofa ao ar condicionado de
seu apartamento confortavel. E tudo muito seduzente para Tai permanecer ali e néo
retornar ao Digimundo para lutar contra inimigos, andar quildmetros debaixo de sol
escaldante de algum deserto e se alimentar de qualquer coisa que estiver a
disposigcédo. Entretanto, houve a ligagdo do resultado do jogo ao jogador: o
protagonista da historia ja esta emocionalmente envolvido com a missao e nao

consegue ignorar as responsabilidades que ele se comprometeu. Por isso, as
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consequéncias negociaveis, reverberadas em sua vida decorrente da atividade

voluntaria de querer salvar o Digimundo, influenciam o menino a voltar para |a.

Figura 6 - Tai se abstrai dos eventos recentes que experimentou no Digimundo

Fonte: Digimon, 1999.

Os episdédios analisados para exemplificar como a narrativa gamificada se
apresenta em Digimon Adventure foram escolhidos devido ao mini arco narrativo de
Tai. Porém, é possivel perceber essa estratégia narrativa em toda a série: as
criangas se deparam com algum inimigo que dificulta atingir um objetivo da histdria,
enfrentam desafios que os fazem superar suas limitagdes, seus digimons evoluem
para niveis superiores sempre que isso acontece, e entdo, tudo se repete. E como
se, em um videogame, alguém vencesse uma sequéncia de fases, depois
derrotasse o chefe daquele estagio, aperfeicoasse suas habilidades para passar ao
préximo nivel, e assim por diante.

Ha também diferentes interpretacbes semidticas. O circulo magico, descrito
por Huizinga (2019), pode muito bem ser representado pelo Digimundo, um lugar

desconectado da “realidade”, porém, diretamente vinculado com as representagdes
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culturais que ele referencia. Por isso as experiéncias coletivas sao diretamente
afetadas, pois ndo ha um protagonista preferido aos outros na narrativa de Digimon
Adventure: no fim, todos juntos, com seus aprendizados reunidos, tém que resolver
o problema, e ndo apenas Tai, o lider do grupo. Apds a conclusdo, os personagens
retornam a Terra - ou, seguindo a metafora, quando o jogador para de jogar - e suas
identidades sio diretamente afetadas na constru¢do de um novo sujeito: os

Digiescolhidos retornam as suas casas fortalecidos emocionalmente.

Figura 7 - Digiescolhidos se despedem dos seus digimons
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Fonte: Digimon, 2000.

Digimon Adventure nao € um caso isolado e muito menos a primeira narrativa
que segue essa estrutura que se aproveita de elementos de jogos. Conforme Price
(2021) quantificou, dentro desse estilo, 605 mangas e 102 animes (séries e filmes)
foram langcados entre 2000 e 2019, ou seja, a partir da virada do século passado
(época de lancamento de Adventure), houve um crescimento expressivo do
subgénero isekai, ou mundo diferente, no qual um personagem é transportado fisico

ou mentalmente para um universo diferente do qual ele vive. De acordo com t3tsuo
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(2019), o conceito é original de um conto popular japonés no qual o pescador
Urashima Tar0, ap6s salvar uma tartaruga, € levado a um reino submarino. No
ocidente, Robinson Crusoe (Daniel Defoe, 1719), As Viagens de Gulliver (Jonathan
Swift, 1726), Alice no Pais das Maravilhas (Lewis Carroll, 1865), O Maravilhoso
Magico de Oz (L. Frank Baum, 1900) e Peter Pan (J. M. Barrie, 1902) s&do exemplos
de historias que se assemelham aos isekai (termo usado apenas em narrativas
japonesas).

De acordo com Price (2021), esse subgénero, que é definido apenas pelo
cenario e nao por temas especificos, compartiha de muitas caracteristicas
presentes em Digimon Adventure: itens magicos, dispositivos tecnolégicos, o corpo
dos protagonistas se transforma, habilidades especificas, mecanicas de progresso
baseadas em niveis de poder, oponentes de passagem, chefes que delimitam
pontos de transicdo, familiares/animais/companheiros, dentre outros. A maioria
desses elementos esta presente em RPGs de videogames (o0 que reforga o conceito
de narrativa gamificada proposto no artigo), principalmente em histérias posteriores
a 2010, quando varios deles se aprimoraram e se popularizaram. Narrativas
anteriores a essa data tendem a ter o protagonista do “mundo real” a entrar no
‘mundo diferente” e suplementar uma missao que atende as necessidades dos
personagens que vivem la; ou permitem seus protagonistas e seus acompanhantes
a retornarem ao seu mundo nativo (PRICE, 2021). Ambas as caracteristicas estao
presentes em Digimon Adventure e ha muitas outras comuns aos isekais que a série
analisada possui. O legado do anime demonstra sua posigdo como um relevante

precursor desse subgénero de raizes tao expressivas.

8 CONSIDERAGOES FINAIS

Em 1999, em meio as investidas de popularizar a marca Digimon, foi langada
a série audiovisual televisiva Digimon Adventure. Apés investigacao tedrica acerca
dos fundamentos relativos a narrativa e jogos, estabeleceu-se a base conceitual
para a elaboracdo da concepcgédo de narrativa gamificada: o uso estratégico de
caracteristicas de jogos em uma estrutura narrativa.

Primeiramente, com a compreensao das particularidades de uma narrativa,
foram visualizados todos os episédios que, em sequéncia, foram aglutinados em

grupos: os trés atos narrativos, os quais também proporcionaram o
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desmembramento detalhado em doze etapas, ou seja, o anime também opera sob
as estruturas convencionais classicas de uma narrativa, apesar de compartilhar da
I6gica de funcionamento de jogos.

Apos a comprovagéo do classicismo narrativo de Digimon Adventure, houve a
identificacdo dos elementos de jogos. Em um intervalo de episédios que
compreende a ativagdo do brasao da coragem de Tai, o protagonista principal da
série, todas as particularidades que definem um jogo foram identificadas e
discutidas: regras, resultados, valores, esforco do jogador, ligagdo do resultado do
jogo ao jogador, consequéncias negociaveis, representacdo, interagdo, conflito e
seguranga. Apesar deles estarem presentes em diversos momentos da série, 0
recorte de interesse foi feito para se discutir como a utilizagao de tais caracteristicas
de jogos esta entrelagada na narrativa, uma vez que o trecho selecionado
desenvolve o amadurecimento de um personagem especifico.

Sobre os jogos eletronicos, em Digimon Adventure houve a identificacdo da
semelhanca de varias caracteristicas, especificamente daqueles que possuem
aspectos de RPG. Isso se verifica devido a insergao da série no subgénero isekai, o
qual também contribui para o estabelecimento de suas convengdes de género que,
ao possuir Digimon Adventure como uma das precursoras deste estilo narrativo,
produz problematicas para futuras pesquisas acerca de histérias contidas nessa
categoria.

A proposigédo da elaboragdo do conceito de narrativa gamificada se verificou
bem sucedida, pois uma vez que houve o uso estratégico das estruturas proprias
dos jogos no modo como a narrativa de Digimon Adventure transcorre, 0s
personagens se utilizam desses elementos dos jogos para haver uma progressao
narrativa. Eles sdo os beneficiados ou prejudicados pelas suas decisdes, e ndo os
espectadores, portanto as caracteristicas particulares de jogos e a estrutura

narrativa classica estdo mescladas na série.
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Apéndice A - Ato 1 detalhado

Episddio | Personagem Resumo
destacado

1 Todos Os Digiescolhidos sado levados para o Digimundo e
encontram seus parceiros digimons.

2 Tai Ainda se adaptando a nova realidade, as criangas
enfrentam desafios de sobrevivéncia. O digimon de Tai
evolui.

3 Matt Novas situagdes de adaptagao. O digimon de Matt evolui.

4 Sora As criangas lidam com um inimigo local. O digimon de
Sora evolui.

5 lzzy As criangas lidam com um inimigo local. O digimon de
Izzy evolui.

6 Mimi As criangas lidam com um inimigo local. O digimon de
Mimi evolui.

7 Joe As criangas lidam com um inimigo local. O digimon de Joe
evolui.

8 Todos Devimon é apresentado como o vildo principal e elabora
uma armadilha para os Digiescolhidos, que sao
separados ao final.

9 Taie Matt | Tai e Matt se encontram e, apos se desentenderem
inicialmente, conseguem trabalhar juntos.

10 lzzy e Mimi | lzzy e Mimi se encontram e, apds se desentenderem
inicialmente, conseguem trabalhar juntos.

11 Sora e Joe | Sora e Joe se encontram e aprendem a cooperar juntos.

12 T.K. T.K., mesmo sendo o mais jovem dos Digiescolhidos,
consegue se orientar sozinho.

13 T.K. Devimon encontra T.K. que, com a ajuda das outras

criangas, consegue derrotar o vildo. O digimon de T.K.
evolui.

Fonte: acervo do autor, 2024.
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Apéndice B - Ato 2 detalhado

Episddio

Personagem
destacado

Resumo

14

Todos

As criancas, apds conhecerem seu mentor, partem para
uma nova localidade em busca dos brasdes.

15

Todos

ApdOs as criangas chegarem em um novo continente,
Etemon se apresenta como o novo vilao principal. Tai
encontra o seu braséo (coragem).

16

Tai

Com uma atitude desmedida e anti-natural, Tai forga seu
digimon a evoluir, o que acontece de forma errada. Joe
encontra o seu brasdo (confianga).

17

Todos

Em fuga de Etemon, as criancas lidam com um inimigo
local. Mimi encontra o seu brasao (sinceridade).

18

Tai

Ainda escondidos de Etemon, Tai recebe um
ensinamento de um aliado que acolheu os Digiescolhidos.
Matt e Izzy encontram seus brasdes (amizade e
sabedoria).

19

Tai

T.K. encontra o seu brasdo (esperanca). Tai age de forma
impulsiva e expde o grupo.

20

Tai

Sora encontra o seu brasao (amor). Em uma missao em
equipe, os digiescolhidos conseguem derrotar Etemon,
Tai acessa sua virtude (coragem) da maneira correta e
seu digimon evolui para o nivel perfeito.

21

Tai

Tai retorna ao Mundo Real, percebe que o tempo esta
distorcido e nao progrediu desde que esteve no
Digimundo. Kari, sua irma, é apresentada. Para ajudar
seus amigos, Tai retorna consentido ao Digimundo.

22

Tai

De volta ao Digimundo, Tai descobre que se passaram
varios dias e o grupo se separou. Ele encontra T.K..

23

Matt

Matt encontra Joe e, apds dificuldade de lidar com as
dificuldades do amigo, ele acessa sua virtude (amizade) e
seu digimon evolui para o nivel perfeito. Tai e T.K.
encontram a dupla.

24

lzzy

lzzy enfrenta duvidas internas, mas consegue acessar
sua virtude (sabedoria) e seu digimon evolui para o nivel
perfeito. Os irmaos Matt e T.K. o encontram.

25

Mimi

Tai e Joe encontram Mimi enquanto ela lida com um
inimigo local.
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26

Sora

Todos os Digiescolhidos se reunem, exceto Sora, que
evita o contato dos amigos, apesar de estar os ajudando
em segredo ha dias. Apds duvidas internas, ela consegue
acessar sua virtude (amor) e seu digimon evolui para o
nivel perfeito. Myotismon se apresenta como o novo vilado
principal.

27

Todos

As criangas tomam conhecimento da existéncia de um
oitavo digiescolhido. Myotismon e seus seguidores
partem para o Mundo Real.

28

Todos

As criangas encontram pela primeira vez seu mentor
pessoalmente e retornam para o acampamento de verao,
no Mundo Real.

29

Todos

As criangas tentam retornar para a cidade e relembram o
incidente em comum que elas presenciaram quando eram
mais jovens (eventos do curta-metragem proélogo).

30

Todos

As criangas tentam retornar para a cidade.

31

Tai, lzzy e
Kari

Em suas casas, Tai encontra Kari. 1zzy lida com duvidas
internas.

32

Todos

Kari tem o primeiro contato com sua parceira digimon,
que é€ inicialmente aliada de Myotismon.

33

Matt e T.K.

Matt e T.K. lidam com servos de Myotismon.

34

Tailmon

Tailmon, a parceira digimon de Kari, revela seu passado
solitario e como se tornou aliada do vilédo.

35

Todos

Myotismon se revela para o mundo. Mimi consegue
acessar sua virtude (sinceridade) e seu digimon evolui
para o nivel perfeito.

36

Todos

O plano do vildao segue em andamento. Joe consegue
acessar sua virtude (confianga) e seu digimon evolui para
o nivel perfeito.

37

Kari

Kari se torna parceira de seu digimon, consegue acessar
sua virtude (luz) e seu digimon evolui para o nivel
perfeito. Myotismo € derrotado.

38

Todos

O vilao retorna mais forte. Com a ajuda dos brasdes de
Kari e T.K., Tai e Matt conseguem evoluir seus digimon
para o nivel mega.

39

Todos

O vilao é derrotado. Para evitar o colapso dos dois
mundos, os Digiescolhidos decidem retornar para o
Digimundo.

Fonte: acervo do autor, 2024.
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Apéndice C - Ato 3 detalhado

Episddio | Personagem Resumo
destacado

40 Todos De volta ao Digimundo, por causa da distor¢édo no tempo,
anos se passaram e o0s quatro Mestres das Trevas
comandam tudo.

41 Todos Os Digiescolhidos lidam com um inimigo local e o
primeiro Mestre das Trevas.

42 Todos O primeiro Mestre das Trevas € derrotado.

43 Matt e T.K. | O segundo Mestre das Trevas comega a agir. Matt decide
se afastar do grupo.

44 Matt Matt, com duvidas internas e manipulado pelo inimigo,
briga com Tai.

45 Tai e Matt | Tai e Matt brigam, assim como seus parceiros digimon. A
Homeostase, entidade responsavel pelo equilibrio do
Digimundo, da explicagcbes as criangas. Ao fim, Matt
mantém sua decisdo de seguir viagem sozinho.

46 Todos As criangas precisam lidar com o retorno de Etemon e o
segundo Mestre das Trevas.

47 Todos Etemon e o segundo Mestre das Trevas sao derrotados.

48 Tai Kari adoece e as criangas enfrentam o terceiro Mestre
das Trevas.

49 Kari As criangas lidam com um inimigo local e o terceiro
Mestre das Trevas é derrotado.

50 Todos As criangas lidam com um inimigo local.

51 Matt Matt resolve seus conflitos internos e retorna para ajudar
seus amigos contra o ultimo Mestre das Trevas.

52 Todos Apos todos serem derrotados, T.K. consegue acessar sua
virtude (esperanga) e seu digimon evolui para o nivel
perfeito. O ultimo Mestre das Trevas é derrotado.

53 Todos Apocalymon se revela como o causador da distor¢do do
tempo e destréi o brasao de todas as criangas.

54 Todos Os Digiescolhidos conseguem evoluir seus parceiros

digimon sem os brasdes e derrotam o inimigo final. Ao
fim, todos se despedem dos digimons e retornam ao
Mundo Real.

Fonte: acervo do autor, 2024.




