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Em qualquer civilizagdo viva e florescente, sobretudo nas
culturas arcaicas, a poesia desempenha uma funcéo vital que é
social e liturgica ao mesmo tempo. Toda a poesia da
antiguidade ¢é simultaneamente ritual, divertimento, arte,
invencdo de enigmas, doutrina, persuasdo, feiticaria,
adivinhagao, profecia e competigdo. (HUIZINGA, 2014, p.134)



RESUMO

Os jogos digitais se desenvolveram rapidamente, diversificando-se em tantos
géneros e categorias quanto outros produtos culturais consagrados, como a
literatura e o cinema, e ganhando cada vez mais espacgo na sociedade. A trajetoria
do incremento dos games esta estreitamente relacionada as atualizagbes
tecnologicas, que Ihes propiciaram desenvolver seus elementos de jogabilidade e
design, o que motivou um incremento na constituigdo de seus mundos ficcionais, 0s
quais incorporaram as narrativas como elemento da sua ficcdo. S&do exemplos disso
0s games Assassin’s Creed, The last of us, Bioshock, Her story, Orwell e Gone
home. Para a observacao do fendbmeno, elegeu-se Gone home como obra central,
suscitando, a partir de sua andlise, a pergunta central que permeou o
desenvolvimento desta pesquisa: que transformagdes nas artes narrativas os games
podem propiciar, a partir da observagcao da presenga do ludico e das novas midias
em sua constituicdo? A resposta veio da investigacdo guiada pelas leituras tedricas
convergentes nos campos da cibercultura e da teoria da literatura, especialmente as
abordagens da narratologia tradicional e da narrativa dos games, referenciadas na
linguagem pluricédigo, elaborada segundo uma convergéncia de midias (MURRAY,
2001); na ativa participacdo do leitor, que passa a agir materialmente sobre a
narrativa (AARSETH, 1997); na escritura fragmentada, segundo uma estrutura de
hiperlink; e na inser¢cao de elementos ludicos a partir das possibilidades do ergddigo.
Também incidiram na investigagdo os estudos remidiagdo do fenbmeno narrativo,
reformulando seus aspectos, especialmente os das narrativas recentes, como a do
cinema e da literatura impressa. Os paradigmas comunicacionais da sociedade da
informacao e seus desdobramentos na apreciacado e criagao literarias também se
fazem presentes neste estudo, relacionados esses paradigmas aos estudos das
narrativas cibernéticas. A principal hipétese levantada pelo estudo, a que concebe
que a narrativa de Gone home preserva e transforma, num movimento de
continuidade e ruptura, elementos da narrativa classica, se confirmou, levando ao
argumento final de que uma cibercritica deve se constituir de uma confluéncia
tedrica, no sentido de abranger seus aspectos semiodticos e estruturais. A
metodologia envolveu a leitura da obra em trés momentos, o da percepc¢ado, o da
anadlise e o da contextualizagdo, em analogia ao processo hermenéutico de

compreensao, interpretacao e aplicagao sugerido por Gadamer (apud LIMA, 2006).



A leitura se somou a compreensado dos proprios processos de leitura, no sentido de

observar as transformacgdes propiciadas pelas novas midias.

Palavras-chave: Narrativa. Games. Literatura eletrénica. Midia.



ABSTRACT

Digital games developed rapidly, diversifying into as many genres and
categories as other established cultural products, such as literature and cinema, and
gaining more and more space in society. The trajectory of the improvement in games
is closely related to technological updates, which enabled them to develop their
elements of gameplay and design. This motivated an improvement in the constitution
of their fictional worlds, which incorporated narratives as an element of their fiction.
Examples of this are the games Assassin’'s Creed, The last of us, Bioshock, Her
story, Orwell and Gone home. For the observation of the phenomenon, this research
chose Gone home as the central work, raising, from its analysis, the question that
permeated this research: what transformations in the narrative arts can games
provide, from the observation of the presence of the ludic and new media in its
constitution? The answer came from the investigation guided by the convergent
theoretical readings in the fields of cyberculture and the theory of literature,
especially the approaches of traditional narratology and the narrative of games. It
was referenced in pluricode language, elaborated according to a media convergence
(MURRAY, 2001); in the active participation of the reader, who starts to act materially
on the narrative (AARSETH, 1997); in fragmented writing, according to a hyperlink
structure; and in the insertion of playful elements based on the possibilities of the
ergode. Investigation also focused on the remediation studies of the narrative
phenomenon, reformulating its aspects, especially those of recent narratives, such as
cinema and printed literature. The communicational paradigms of the information
society and its consequences in literary appreciation and creation are also present in
this study, related to the studies of cybernetic narratives. The main hypothesis raised
by the study, which conceives that the narrative in Gone home preserves and
transforms, in a movement of continuity and rupture, elements of the classic
narrative, was confirmed, leading to the final argument that a cybercritic must
constitute a theoretical confluence, in the sense of comprehending its semiotic and
structural aspects. The methodology involved reading the work in three moments—
perception, analysis and contextualization—in an analogy to the hermeneutical
process of understanding, interpretation and application suggested by Gadamer

(apud LIMA, 2006). In addition to reading, there was an understanding of the reading



processes themselves, in order to observe the transformations brought about by the

new media.

Keywords: Narrative. Games. Eletronic literature. Media.



RESUME

Les jeux numériques se sont développés rapidement, se diversifiant en autant
de genres et de catégories que d'autres produits culturels établis, tels que la
littérature et le cinéma, et gagnant de plus en plus d'espace dans la société. La
trajectoire de le développement des games est étroitement liée aux mises a jour
technologiques, qui leur ont permis de développer leurs éléments de gameplay et de
design. Ceci a motivé une augmentation de la constitution de leurs mondes fictifs, qui
ont incorporé des récits comme élément de leur fiction. Les jeux Assassin’s Creed,
The last of us, Bioshock, Her story, Orwell et Gone home sont des exemples. Pour
l'observation du phénoméne, Gone home a été choisi comme ceuvre centrale,
posant, a partir de son analyse, la question qui a imprégné cette recherche: quelles
transformations dans les arts narratifs les jeux peuvent-ils apporter, a partir de
l'observation de la présence du ludique et du nouveaux médias dans sa constitution?
La réponse est venue de l'enquéte guidée par les lectures théoriques convergentes
dans les domaines de la cyberculture et de la théorie de la littérature, en particulier
les approches de la narratologie traditionnelle et du jeu. Celles-ci ont été pensées
comme de langage pluricode, élaborées selon une convergence meédiatique
(MURRAY, 2001); dans la participation active du lecteur, qui commence a agir
matériellement sur le récit (AARSETH, 1997); en écriture fragmentée, selon une
structure de hyperlink; et l'insertion d'éléments ludiques basés sur les possibilités de
l'ergode. Les études d'investigation se sont également concentrées sur la
remédiation du phénoméne narratif, en reformulant ses aspects, en particulier ceux
des récits récents, tels que le cinéma et la littérature imprimée. Les paradigmes
communicationnels de la société de linformation et ses conséquences dans
I'appréciation et la création littéraires sont également présents dans cette étude, liés
aux études des récits cybernétiques. L'hypothése principale soulevée par I'étude,
celle qui congoit que le récit de Gone home préserve et transforme, dans un
mouvement de continuité et de rupture, des éléments du récit classique, a été
confirmée, conduisant a l'argument final qu'une cybercritique doit constituer une
confluence théorique, dans le sens de couvrir ses aspects sémiotiques et structurels.
La méthodologie impliquait la lecture de l'ouvrage en trois moments, perception,
analyse et contextualisation, par analogie avec le processus herméneutique de

compréhension, d'interprétation et d'application proposé par Gadamer (apud LIMA,



2006). En plus de la lecture, il y avait une compréhension des processus de lecture

eux-mémes, afin d'observer les transformations apportées par les nouveaux médias.

Mots-clés: Narration. Games. Littérature numérique. Média.
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1 INTRODUGAO

ADVERTENCIA: GONE HOME E UM OBJETO ESTRANHO

Costuma-se datar o ano de 1972 como o marco inicial da cultura dos
jogos digitais, pois neste ano foi langado o classico Pong, considerado por muitos o
primeiro videogame de grande expressdo. Simulando uma partida de ping-pong, o
jogo alcangou grande sucesso comercial e seu retorno financeiro despertou a
atencdo dos programadores para o mercado de jogos digitais, que se mostrava
incipiente, porém promissor. Antes disso, desde os anos 1950, alguns experimentos
vinham sendo desenvolvidos em universidades pelo mundo, a exemplo do projeto
OXO, conhecido também por tic-tac-toe, uma maquina de jogo da velha
desenvolvida por um professor de Cambridge. Por essa época, Allan Turing e
Claude Shannon haviam criado um programa que simulava um jogo de xadrez,
utilizando a légica algoritmica da linguagem de computador.

Desde entdo, os jogos digitais se desenvolveram rapidamente,
diversificando-se em tantos géneros e categorias quanto outros produtos culturais
consagrados, como a literatura e o cinema, e ganhando cada vez mais espago na
sociedade, confirmando a expectativa dos primeiros desenvolvedores. Chegam ao
século XXI como a industria de entretenimento mais lucrativa do mundo,
ultrapassando, em cifras, a industria do cinema, que ocupava o primeiro lugar ha até
bem pouco tempo.

A trajetoria do incremento dos games esta estreitamente relacionada as
atualizagdes tecnoldgicas, que lhes propiciaram desenvolver seus elementos de
jogabilidade e design, ganhando tanto em possibilidades mecénicas — que s&o os
elementos da jogabilidade, como, por exemplo, movimento de personagens e
objetos — quanto em seus elementos graficos. Isso Ihes conferiu uma interface cada
vez mais complexa e elaborada. A diversidade de temas e géneros dos games na
atualidade comprova isso: dos jogos simples, que ndo exigem grandes esforgos
mecanicos — afirmagao que nao pode ser confundida com “ndo exigem estratégia”,
a exemplo de Candy Crush, Rabbit Dom —, aos mais complexos — Metal Gear
Solid V: The Phantom Pain —, & cada vez mais comum os jogos digitais desafiarem
as habilidades do jogador, que se confronta com obstaculos e missbes

crescentemente mais dificeis.
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Embora um game seja feito para desafiar o jogador, mas raramente para
frustra-lo com a impossibilidade da vitoria', é certo que grande parte desse
incremento vem da composi¢cdo dos mundos ficcionais dos games, que comegaram
a se tornar mais amplos e complexos com a presenca da narrativa. Assim, de certa
forma, a introducéo das narrativas nos games representa um aspecto importante de
seu desenvolvimento historico e traz a tona a continuidade da pratica humana de
narrar, de transmitir experiéncias, ficcionais e reais, através das narrativas.

A crescente presenga da narrativa nos games representa uma adaptacao
do ato de narrar a um novo engenho narrativo, reconstituindo seus parametros
textuais, profundamente relacionado com o suporte digital e com as atualiza¢des das
aparelhagens tecnologicas, podendo-se mesmo sugerir que as narrativas dos games
se inserem nos processos narrativos operados pelas sociedades em seus diferentes
momentos. Isso porque, sob a perspectiva dos estudos da narrativa, essas historias
possuem caracteristicas que dialogam com as praticas narrativas operadas pela
humanidade nos diferentes tempos, o que possibilita liga-las a tradicdo do ato de
narrar, do qual fazem parte a literatura, o cinema, o teatro, as narrativas orais. Essa
tradicdo encontra na constru¢gdo do mythos a base de sua experiéncia, identificada,
segundo Aristoteles (1993), com o proprio ato de narrar, de ressignificar a teia da
existéncia humana no plano da fabula, transformando a vida em histéria da vida.

Nos aspectos de suas construcdes intrinsecas, entretanto, € possivel
pensar as narrativas dos games sob uma perspectiva particular, ligada ao
desenvolvimento da industria criativa dos jogos digitais. Sobre isso, note-se a propria
transformagao da narrativa dentro dos games: os primeiros jogos eletrénicos da Atari
apresentavam um enredo mais como um mote para o jogo, como € caso de Space
Invaders, inspirado no classico Guerra dos mundos, de H. G. Wells. Nele, o jogador
comanda uma unidade bélica terrestre que combate as naves invasoras, mas essa
narrativa nao se manifesta no plano explicito, e sim pela simulagdo de uma acéo que
nos leva a pensar isso. Definicdes explicitas de tempo e espaco, comuns nas
narrativas tradicionais, ndo podem ser aplicadas a S/, pois a experiéncia do jogo

esta voltada para a competigdo, a disputa, que Callois (1990) define como a esfera

'o game Hellblade — Senua’s sacrifice traz um elemento diferenciador: a impossibilidade da vitéria como
elemento dramatico. Isso coloca em xeque a ideia de que um jogo ndo pretende frustrar o jogador com a
impossibilidade da vitdria. Entretanto, cabe pensar que essa impossibilidade em Sanua’s, na medida em que
prevista, é parte da “vitdria” do jogo. A narrativa se realizaria no confronto do jogador com o destino
incontornavel do personagem.
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do agon®. E assim se formulou uma primeira geragdo de jogos eletrdnicos de grande
publico: Pacman, Tank, River Raid, Gunfight, entre muitos outros, em que a narrativa
continua sendo um enredo super-reduzido, um backstage para a competicao.

Em jogos mais recentes, como Dark Souls, The Evil Within, a dimensao
narrativa complementa a esfera do agon, como veremos a seguir. Isso porque, para
além da dimensao imaterial dos jogos, de que faz parte a narrativa — embora se
realize nos elementos materiais —, a rapida evolugédo dos aparelhos eletronicos Ihes
propiciou novos suportes e novas formas de frui-los. O entretenimento do jogo digital
se expandiu aos lugares diversos, como lanchonetes, bares, shoppings, através das
maquinas de fliperamas, e mesmo em casa, através principalmente dos consoles,
que podiam ser ligados a TV e passaram a ocupar um lugar importante na industria
do entretenimento®.

O elo expde a relagéo triade: a narrativa dos jogos digitais se desenvolve a
medida que se desenvolvem as possibilidades dos jogos digitais, que por sua vez se
desenvolvem em consonancia com a evolugao tecnologica.

Logo o emaranhado de circuitos foi substituido pelos microprocessadores,
transformaram-se também as possibilidades da produgéao digital, permitindo o uso de
graficos e recursos mais elaborados. Aos poucos, as narrativas dos games foram
sendo re-elaboradas, ramificando-se numa narratografia4 hibridizada, que dialoga
com as narrativas tradicionais — estas, muitas vezes, ponto de partida dos criadores
dos jogos (MENDEZ, s.pag.). Exemplo disso € jogo Bioshock (2007), que ganha
grande repercussdo ao propor uma narrativa que evolui a medida que o jogador vai
avangando no jogo. Entendemos a repercussédo do jogo quando observamos seu
enredo: Bioshock se passa na década de 1960, na cidade submersa de Rapture.

Originalmente planejada e construida em 1940, por Andrew Ryan, a cidade tinha

> A obra de Roger Caillois identifica as manifesta¢Ges do jogo segundo quatro naturezas: a competigcéo, a sorte,
o simulacro e a vertigem. O dgon seria a natureza da competicdo e estaria presente nos Jogos Olimpicos, nas
pecas teatrais e nos debates filosdficos personificando os desafios e as disputas solenes na Grécia antiga.

® A referéncia ao termo industria do entretenimento se distancia dos conceitos apresentados por Adorno e
Horkheimer, em A industria cultural, segundo os quais as artes se tornaram um produto de consumo rapido do
capitalismo tardio. Como bem observou Newton Pontes, estudioso da literatura e experto em games, ao ler
esse trabalho para a banca do doutorado, Assassin’s Creed e Gone Home diferem fundamentalmente por seus
projetos visarem, respectivamente, grande publico e uma experiéncia mais intimista, ndo podendo ser
enquadrados numa mesma concepgdo de industria. E necessario, assim, compreender esse termo no sentido
de que esses jogos compbdem objetos culturais que pertencem a uma “linha” prépria de expressdo, assim como
temos os filmes Marvel e os de David Lynch, ambos podendo ser chamados de cinema.

* Em sentido lato, o registro material das narrativas e seus suportes.
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como objetivo ser um refugio para a elite social da época, que viveria em paz e
longe do restante do mundo. O progresso cientifico, entretanto, empreendeu novas
conquistas sociais, entre elas o Adam, uma substancia que daria poderes sobre-
humanos as pessoas. Mas logo a substéncia foi usada para criar seres aterradores,
os Splicers, as Little Sisters, o Big Daddy, Atlas e Andrew, culminando com uma
guerra civil. A interagdo com o mundo ficcional do game ocorre através do
personagem Jack, avatar do jogador, que chega ao local depois de um acidente
marinho e tem que desvendar os segredos da cidade, lutando contra esses seres.
Assim, em vez de narrar os fatos, explicitar as informagdes, contar o que ocorreu, o
jogo dispde “pecas” informacionais que vao sendo acessadas pelo jogador e se
encaixam formando a narrativa a medida que se avanga no jogo. Essa dinamica
narrativa, tanto do plano da elaboragcdo quanto da leitura, impde novas perspectivas
na definicdo dos elementos narrativos, como autoria, materialidade da obra e
mesmo a experiéncia do leitor, que ganha um novo modus operandi na interagao
com a obra.

Esses pontos deram inicio as primeiras observacdes desta pesquisa. Se a
experiéncia possibilitada por Bioshock1 com relagdo a narrativa ndo €, num primeiro
instante, comparavel a leitura de um romance ou de um filme, ndo se pode negar
gue ha uma construgao narrativa, com espacgo, tempo, enredo, personagens.

A estrutura narrativa observada em Bioshock1 se tornou referéncia no
universo dos jogos, e as obras mais recentes, com enredos igualmente ou mais
complexos, desdobram a ac&o de jogar, de competir, de cumprir missées e alcangar
objetivos, proprios do agon, em também partilhar uma histéria, em vivenciar
personagens — as vezes psicologicamente profundos — e experenciar um universo
ficcional mais proximo ao universo literario ou cinematografico. Exemplo disso sao
os jogos Dear Esther, Life is strange, Her story, The lion song e o proprio Gone
home, que se aproximam das narrativas tradicionais por trazerem o conflito humano,
tdo caro ao romance burgués e a proépria literatura, para o centro da experiéncia
narrativa.

Em The last of us, outra obra significativa quanto a narrativa dos games,
alternam-se partes de atuagdo intensa com uma narrativa bastante complexa, e o
enredo (atengado: spoiler!) versa sobre um surto de mutagdo do fungo Cordyceps,
que arrasa os Estados Unidos em setembro de 2013, transformando seus

hospedeiros humanos em monstros canibais chamados de Infectados. O
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personagem Joel, que é o avatar do jogador, foge do caos dos suburbios de Austin,
Texas, junto com seu irmao Tommy e sua filha Sarah. Sarah é baleada por um
soldado durante a fuga e, numa cena carregada de drama, com forte apelo
emocional, morre nos bragcos do pai. A maior parte da civilizagdo humana acaba
destruida nos vinte anos seguintes. Sobreviventes vivem em zonas de quarentena
altamente policiadas, em assentamentos independentes e em grupos némades. Joel
passa a trabalhar como contrabandista junto com sua parceira Tess numa zona de
quarentena. Eles cagcam Robert, um comerciante do mercado negro, a fim de
recuperar um carregamento de armas. Robert é morto por Tess, porém antes revela
ter trocado as armas com os Vaga-Lumes, uma milicia rebelde que se opde as
autoridades da zona de quarentena. Marlene, a lider dos Vaga-Lumes, promete
dobrar as provisdes se os dois, Joe e Tess, levarem a garota adolescente Ellie para
os Vaga-Lumes, que estdo escondidos, fora da zona de quarentena. Joel, Tess e
Ellie escapam durante a noite, porém descobrem que a menina esta infectada
depois de serem revistados por uma patrulha. A infeccdo faz a pessoa se
transformar em um zumbi dentro de dois dias, porém Ellie afirma ter sido infectada
trés semanas antes e que a sua imunidade pode levar a uma cura. O trio consegue
chegar a seu destino apos enfrentar hordas de Infectados; porém, descobrem que
os agentes Vaga-Lumes foram assassinados. Tess revela que foi mordida e
infectada, acreditando na importancia de Ellie e se sacrificando a fim de garantir que
Joel e a garota possam escapar. Ele decide encontrar Tommy, um ex-Vaga-Lume,
na esperanga de poder localizar os membros restantes da milicia. Os dois
conseguem adquirir um veiculo com o auxilio de Bill, um contrabandista conhecido
de Joel. Eles dirigem até Pittsburgh, Pensilvania, porém sao emboscados por
bandidos. Joel e Ellie acabam se aliando com os irmaos Henry e Sam; este acaba
mordido durante a fuga da cidade, porém esconde a verdade dos restantes. A
infeccdo toma conta de Sam e ele ataca Ellie, mas Henry o mata e em seguida
comete suicidio.

Joel e Ellie conseguem encontrar Tommy, em um assentamento fortificado
perto de uma usina hidroelétrica. Joel contempla deixar Ellie com o irmao, mas ela
nao aceita. Eles sdo atacados por bandidos e Joel acaba seriamente ferido. A dupla
se abriga nas montanhas durante o inverno. Joel fica a beira da morte e depende

dos cuidados de Ellie.
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Nesse momento, o jogador assume o avatar da personagem Ellie. Ela sai
para cagar e € capturada por uma seita canibal. Ela mata um dos canibais e escapa,
porém um membro da seita a prende dentro de um restaurante em chamas.
Enquanto isso, Joel recupera-se dos ferimentos e salva Ellie.

Joel e Ellie chegam ao hospital. Marlene revela a Joel que Ellie esta sendo
preparada para uma cirurgia: os médicos precisam remover a parte infectada do
cérebro dela na esperanga de poder produzir uma vacina para a infecgao, porém
esse procedimento ira mata-la. Instala-se, nesse momento, o conflito principal do
jogo: Joel, disposto a ndo deixa-la morrer, mata todos até alcangar a sala de cirurgia
e levar a menina inconsciente até a garagem, onde é confrontado por Marlene. Joe a
mata com o objetivo de impedir que os Vaga-Lumes os persigam, e mente depois
para Ellie, afirmando que os Vaga-Lumes ja tinham encontrado muitas outras
pessoas imunes, porém foram incapazes de chegar a uma cura e assim pararam de
tentar. O jogo termina dessa forma, sem que se ache a cura.

O jogo alterna cenas em que o jogador apenas assiste (as cutscenes) e
partes de intensa agao, na qual o jogador atua no jogo. Essa forma de narrativa, que
se repete em grande parte dos games, embasa a ideia de uma forma estrutural de
narrativa: as cutscenes narram partes do jogo, ao que se segue O &gon, a
competicdo, a acdo, sendo possivel avangar na narrativa apenas ao se completarem
missdes. Outras informacdes sobre o enredo, que funcionam quase como detalhes
— 0s quais grande parte dos jogadores despreza, pois nao sao considerados
importantes para o jogo —, podem ser colhidas no meio do caminho, ao se
conquistarem objetivos e se completarem missdes. Essa também é a estrutura de
uma das franquias mais bem-sucedidas do mundo dos games, considerada
referéncia quanto a narrativa nos jogos digitais: Assassin’s Creed.

Assassin’s Creed comegou como um game, tornando-se depois livro e,
recentemente, ganhou uma adaptacéo para o cinema. A série do game conta com
onze episodios, e seu enredo gira em torno de Desmond Miles, que em 2012 é
sequestrado por uma das maiores empresas do mundo em biotecnologia, a
Abstergo, e acorda dentro de uma das sedes da companhia, onde ocorre uma
obscura pesquisa sob comando do Dr. Warren Vidic e Lucy Stillman, sua assistente.
Estes lhe explicam que o motivo de seu sequestro € para que ele participe de uma
experiéncia com memorias genéticas, que estao contidas no DNA de todos nos e

que permitem reviver acontecimentos de nossos ancestrais através de uma maquina
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de realidade virtual, a Animus. Isso leva a narrativa a se desdobrar em dois eixos:
uma narrativa do mundo “real”’, no nivel da realidade do personagem na histéria, e
outra no mundo virtual, nas memorias da Animus. As duas narrativas se entrelagcam
em varios momentos, uma se desenrolando em contato com a outra.

Ao entrar nas memorias, Desmond descobre que duas sociedades
secretas ancestrais, os Assassinos e os Templarios, duelaram ao longo da historia
em prol do controle do livre-arbitrio humano, porém com propésitos diferentes. A
Ordem dos Assassinos, que também foi chamada de Irmandade dos Assassinos,
Liberalis Circulum (Circulo de Liberais) durante o tempo do Império Romano e
Hashashin durante a Idade Média, tentava controlar o livre-arbitrio dos humanos, por
ele permitir o progresso de novas ideias e o crescimento do individualismo, o que
levaria o ser humano a ruina. Ja os Templarios buscam os mesmos objetivos, porém
através da ordem. Desmond descobre também ser o ultimo descendente da
linhagem de Altair Ibn-La’Ahad, assassino membro de uma das Ordens que viveu na
Terra Santa (regido onde hoje estdo Israel e Palestina) durante o periodo da
Terceira Cruzada. Altair € o unico que sabe o esconderijo de um artefato valioso, a
Maca do Eden, que pode controlar a mente das pessoas e que interessa a Abstergo.
Desmond descobre que a guerra entre Templarios e Assassinos ainda ndo acabou,
e que a Abstergo é, na verdade, uma empresa de fachada da Ordem Templaria.
Descobrir a localizagdo do objeto era o real motivo de Desmond estar na Animus.
Ele também descobre que Lucy, a assistente do Dr. Vidic, €, na verdade, uma
assassina infiltrada para evitar que os templarios consigam localizar a Maca.
Entrando em contato com civilizagbes anteriores a dos humanos, o game tece uma
histéria bastante vasta e complexa, guiada pela busca de segredos que podem
evitar a catastrofe que destruirda a Terra em 21 de dezembro de 2012. O caminho
pelas memoérias da narrativa passa por cidades histéricas e por épocas diferentes
(Florenga do periodo Renascentista; Roma medieval; Paris) e encontra personagens
histéricos reais, ficcionalizados na trama como assassinos ou templarios, e outros do
universo da ficcdo, como Juno, um ser da Primeira Civilizagdo, uma espécie antiga
que viveu antes dos humanos e que havia sido dizimada por uma tempestade solar.
A jornada segue com a procura da salvagdo, e a série dos games alterna
personagens (Desmond morre para dar lugar a outros protagonistas) e situagoes,

entranhando narrativas dentro da narrativa, em mise em abyme.
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The last of us e Assassin’s Creed sao exemplos de games de grande
publico com narrativas celebradas, por possuir histéria mais complexa. Outros
games independentes, a exemplo de The lion song, Detroit, também surgem com
narrativas elaboradas e personagens envolventes, em grande parte devido a
dimensdo humana desses personagens. “Criar personagens realisticos envolve n&o
apenas melhores animagdes de movimento e agdo, mas reagdes. Personagens
precisam demonstrar emogao, como qualquer outro ser humano.” (tradugdo nossa),
nos diz Mendez (sem pag.), 0 que nos faz pensar nas correntes da narratologia que
se debrugam sobre os personagens da ficcdo, a exemplo das correntes
estruturalistas e pds-estruturalistas, das quais derivam o livro seminal O herdi de mil
faces, de Joseph Campbell (1990). Amplamente abordado nos estudos das
narrativas dos games, sendo referéncia quase incontornavel no assunto, Campbell
afirma que as histérias, em todos os periodos da humanidade, apresentam
estruturas arquetipicas que se repetem, variando em espagos e tempos narrativos.
“‘Atualmente, o monomito é amplamente conhecido e usado diariamente por
escritores, editores e outros profissionais criativos em filmes, TV, romances, HQs,
teatro e, sim, games.” (traduc&o nossa)® (SKOLNICK, 2014, p.28). Para Campbell, o
arquétipo reune um pequeno grupo de personagens tipicos que estdo presentes em
todas as narrativas, sejam elas de tradicdo oral, escrita ou transmidiatica. O herdi
comega a histéria em estado incompleto, e seu epos da-se na busca pela solugéao de
uma necessidade ou acaso. Interagindo com outros personagens durante o
caminho, no sentido de engradecer seu espirito, aprendendo com eles, incorporando
e rejeitando elementos a sua personalidade, tornando-se completo a medida do
desenvolvimento da narrativa (SKOLNICK, 2014). A narrativa, diante disso, adquire
o sentido de caminho, de trajeto, do qual nos fala Culler (1999) e mesmo Eco (1994),
com sua ideia de narrativa como labirinto, abordados ao longo desse estudo. E,
embora uma taxonomia de tipos seja sempre arriscada nos estudos narratologicos, é
inegavel a recorréncia de uma estrutura narrativa nos games, como demonstram os

games This war of mine, que coloca o jogador como sobrevivente de guerra em um

> “Creating realistic characters involves not only better movement and action animations, but
reactions. Characters need to show emotion, like any other human being.”

® “Today, the Monomyth is widely known and used on a daily basis by writes, editors, and other
creative professionals working in movies, TV, novels, comic books, plays, and yes, games.”
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mundo cadtico, e grande parte dos titulos populares, além dos ja abordados aqui:
The evil within, Spec Ops, The Witcher, entre muitos outros.

Nesse momento, convém mencionar que os classicos RPGs de mesa,
como Final Fantasy e Dragon Quest, guardam certa tradicdo narrativa que
embasaram os games RPGs digitais, como Chrono Trigger, Panzer Dragoon Saga,
que se linkam diretamente com outros games recentes, como Doki Doki Literature
Club. Esses jogos apresentam enredo, estrutura e personagens marcadamente do
universo da ficgdo literaria. Mais colaborativos que competitivos, os jogos digitais
derivados desses RPGs bem se enquadram no ambito dos estudos da narrativa dos
games. De maneira geral, os games de RPG costumam ser ambientados em
cenarios medievais, envolvendo a mistica de herdis e lendas antigas, a exemplo de
Neverwinter, que postula a evolucido de suas missbes e desafios num contexto
narrativo. E de se notar a proximidade desses jogos para com as ideias de caminho
percorrido e mudancga de estado do herdi, postulados pela teoria da narrativa. Esse
€ o caso também de Stone Story, do desenvolvedor pernambucano Gabriel Santos
(@StandardCombo), que constroi sua ficcionalidade referenciando os mundos
miticos e lendarios do RPG e no qual o protagonista (neste jogo, a nogao de avatar
€ colocada em xeque, pois 0 jogador controla apenas parcialmente seu heroi)
cumpre sua saga galgando degraus bem definidos de missées e dificuldades. E
particularmente interessante nesse jogo a transposicdo dos signos da linguagem
verbal (virgulas, parénteses, tragos etc.) para signos visuais, desenhando o mundo
do jogo apenas com caracteres do teclado.

Outro exemplo das possibilidades narrativas dos games pode ser
encontrado em Journey, um jogo que explora a narrativa potencial com base numa
semiologia intermidial de referéncia verbal, no qual signos sonoros, gestuais e tateis
prescindem da triade classica peirceana signo, objeto, interpretante para construir
um significado nas fronteiras dos signos néo representativos (ARAUJO, 2018).

Em todos esses jogos, o interator’ assume uma identidade dentro da
narrativa, torna-se um personagem, participa do desenrolar da histéria, da

construcdo da historia, numa trajetéria em que ndo se busca apenas vencer,

7 0 conceito de interator é apresentado por Janet Murray em sua obra Hamlet no Holodeck. Para a autora, o
interator é o leitor préprio das obras digitais, destacadamente dos games, diferindo do espectador comum e
do leitor pela sua capacidade de realizar a¢Ges significativas dentro da obra e ver os resultados de suas
decisdes e escolhas.
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competir, mas uma evolugao necessariamente partiilhada com o significado da
narrativa, que muitas vezes foge de uma leitura de significados claramente
definiveis, agindo como uma qualidade de sentimento percebida de maneira vaga e
indefinida pela consciéncia de quem percebe (ARAUJO, 2018; SANTAELLA, 2017).

Esse sentido de narrativa, de labirinto, de dar-se a conhecer os fatos
segundo uma estruturacdo de missdes, € bastante evidente em Gone Home, obra
que sera objeto de anadlise desse estudo. Em muitos aspectos, GH pode ser
compreendido como tendo caracteristicas de RPG, sendo um jogo mais modesto
tanto do ponto de vista dos graficos quanto da mecéanica. No estilo point and click,
ou de exploragdo, que geralmente é o género dos jogos de pouca agao, mais
focados em outros aspectos, € um jogo que nao propde inimigos a superar, nem
tiros, lutas, bombas ou magia. Nao se passa em um mundo medieval, com magos,
guerreiros, dragdes, bruxas. Gone home nao se propde a agdo, nem alterna
momentos narrativos com batalhas, disputas, tiros, lutas; seu objetivo — e, para
grande parte da critica especializada, seu ponto forte — esta voltado para a
narrativa.

Gone home se passa na data especifica de 7 de junho de 1995, e tem
inicio a 1:15 da manh@, logo apds o interator ouvir, em narragcdo em off, um recado
gravado na secretaria eletrébnica de alguém para a mée, avisando que chegara em
hora inoportuna, mas que ela nao se preocupe. Esse recado € de Katie Greenbriar,
21 anos, o avatar do interator na histéria. Logo apds, o interator € inserido no jogo
no espago da nova casa de sua familia na cidade ficticia de Boon, no Oregon. A
partir dai, cabe ao interator explorar a casa, para descobrir seus segredos, que
compdem na realidade a narrativa e o objetivo do jogo.

O primeiro espago a ser explorado é o terrago, e o primeiro desafio é
encontrar a chave da porta, que esta trancada. Colada na porta, entretanto, pode-se
ler a seguinte carta: “Kafttie, desculpe ndo poder estar aqui para vé-la, mas é
impossivel. Por favor, pe¢co que néo va fugar por ai pra descobrir onde estou. Ndo
quero que mamée—e—papa‘g ninguém saiba. Nos veremos de novo algum dia. Nao se
preocupe. Eu amo vocé. Sam.”

Ao entrar na casa, o interator se depara com um labirinto inabitado — nao

ha ninguém em casa o jogo todo, por isso nao ha interagdo entre os personagens —

8 . .. . . . ~ . .
Preservamos aqui a mensagem original do jogo. O bilhete, escrito a mao, possui essa parte riscada.
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, devendo o interator percorrer os espacos para desvendar as pistas e juntar o
imenso quebra-cabega da narrativa. O enredo gira em torno da familia Greenbriar,
composta por Terrence Greenbriar, o pai, um escritor fracassado que ganha a vida
escrevendo para revistas de assuntos diversos, como musica e eletrodomésticos;
Janice Greenbriar, a mae, uma especialista em ciéncias ambientais, promovida a
diretora da companhia; Katie, o avatar; e sua irma mais nova, de 17 anos, Samantha
Greenbriar. Ao acessar caixas espalhadas pela casa, gavetas, bibliotecas,
passagens secretas, descobre-se uma infinidade de documentos — entre bilhetes,
relatérios, cartas, fotos, cartdes-postais, fitas cassete, bibelés e até mesmo um livro
escrito por Samantha —, que podem conter dados escritos ou disparar um journal,
um diario narrado por Samantha (a unica personagem que fala é ela; os outros
personagens “falam” apenas por registros).

A trama mostra grande complexidade: a casa, para a qual a familia se
mudou ha pouco tempo e, por isso, € desconhecida para Katie, € heranca do tio de
Terrence, Oscar, um misterioso farmacéutico excéntrico e membro antigo da
comunidade, do qual se desconfia que teve um relacionamento incestuoso — e
criminoso — com o sobrinho quando este era ainda adolescente. Em alguns lugares,
ha marcas na parede registrando a altura de Terrence. A volta a casa perturba
Terrence, que tem uma fixagdo pelo tema da morte de J.F. Kennedy e escreveu
alguns livros a respeito — o ano da morte de Kennedy teria sido 0 mesmo em que
ocorreu o abuso. Desencadeia-se uma crise no casamento, um dos fatores que leva
Janice a ter um caso, como sugerem cartas suas a uma amiga.

Um outro fator também contribui para a crise: a relacdo do casal com a
filha Samantha, adolescente, que aos poucos vai descobrindo um amor pela amiga
Loonie, amor esse que tem um desfecho surpreendente. Essa é a trama principal de
Gone home, que se desdobra em uma construgdo extremamente fragmentada,
distribuindo as informacdes em ambientes da casa, se constréi a medida que o
interator vai acessando as pistas.

A fragmentagcdo extrema da narrativa acaba propiciando experiéncias
diferentes a cada um dos interatores, pois a quantidade e a disposi¢ao dos textos
fazem com que seja quase impossivel uma experiéncia ser igual a outra. A outra
trama se desdobra de maneira mais furtiva: o passado de Terrence na casa, onde
ha a sugestdo do abuso pelo tio Oscar. Contribuem para a diversificacdo do tema

tramas menores: a paixdo infantil de seu colega David por Samantha, que aos
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poucos vai arrefecendo; alguns episddios de confrontos emocionais entre Katie e a

familia e da mae, Janice, em seu emprego.

A complexidade do enredo faz com que o interator de Gone home seja

transportado para uma experiéncia narrativa, além da experiéncia agbnica. Ao fim do

jogo, tem-se a sensagao de que se experimentou uma narrativa, a exemplo do que

acontece em um bom livro ou um bom filme. Ndo sdo raras analises de midias

especializadas em games que valorizam a essa dimensao narrativa na obra:

A fira”

estranhamento:

There’s something about Gone Home that still feels revelatory. In
2013, a game steeped in 1990s riot grrrl culture, whose major
characters were women, and required investigation to piece together
a story of love and hurt seemed unlikely to penetrate the mainstream.

But that’s exactly what Gone Home did — not only did it earn praise
from those enthralled by its unique storytelling, but also it stoked the
ire of people resistant to this combat-less, tone poem-like game.
(FRANK, 2018)

[Ha algo sobre Gone Home que ainda parece revelador. Em 2013,
um jogo ambientado na cultura riot grrrl dos anos 90, cujos
personagens principais sdo mulheres e que exigia investigagdo para
montar uma histéria de amor e magoa, parecia improvavel que
penetrasse no mainstream.

Mas isso foi exatamente o que Gone Home fez — n&o apenas
ganhou elogios daqueles fascinados por sua narrativa singular, mas
também alimentou a ira das pessoas resistentes a esse jogo
semelhante a um poema sem combates.]’

do comentario acima também pode ser entendida como

[...] a estreante The Fullbright Company decidiu investir no género
[adventure] com Gone Home, um Adventure que é bem diferente do
que estamos acostumados a ver por ai. No papel de uma garota
gue retorna a sua casa ap6s uma viagem de um ano, o jogador deve
investigar o motivo pelo qual seus pais e sua irma nao estdo em casa
— sem pensar que a simples tarefa resultaria para a garota em uma
jornada emocional que a faria conhecer sua familia muito mais a
fundo. (VLATKOVIC, 2013)

9 ~ .
Traducdo livre nossa.
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As referéncias a narrativa singular, poesia, uma jornada emocional,
dimensionam a narrativa de Gone home, fazendo parecer com que a historia tenha
um significado tdo grande quanto a propria mecanica do game, a jogabilidade.
Também aproximam o game da percepg¢ao de que sua leitura foge da leitura de
significados claramente definiveis, como identificado por Deyseane, mas nao pelo
deslocamento do discurso verbal para o transmidiatico (sons, luzes, formas) — como
€ 0 caso de Journey —, e sim pela insergao da narrativa verbal, de cédigo impresso,
nesse sistema transmidiatico, quebrando a expectativa de “jogo”. Isso acontece
justamente porque, embora o suporte seja novo, a pratica narrativa de base ainda é
anacronica, fundamentada ainda em principios aristotélicos, com comec¢o, meio e
fim. A identificacdo entre essas leituras (a leitura literaria e leitura performatica de um
game) é o ponto-chave para esse estudo.

Se, em The last of us e Assassin’s Creed, conforme ja mencionamos,
impde-se a forga dramatica dos personagens diante de mundos distépicos, Gone
home constréi sua dimensao narrativa com uma trama ambientada no mundo “real’,
mais cotidiano, numa casa comum de uma familia qualquer de uma cidade qualquer
dos EUA. Longe do universo fantastico tdo comum aos games, propde um conflito
mais humano, préximo aos enredos da tradigao literaria escrita, no sentido do
conflito, da vida cotidiana e suas contradicées. Essa dimensao € percebida também
por Steve Gaynor, autor e produtor de Gone Home. Ao responder a nossa pergunta,
enviada por e-mail, sobre ele achar que os games podem ser uma nova midia para

contar histérias, como a literatura, o cinema e as HQs, ele nos diz:

| think so, and | think they already are — and | think it's important, like
with any other medium, to think of how the work you're making
functions in ways that are uniquely possible in the medium itself — ie
how is this thing something that is uniquely told as a game, or that
functions best when told through an interactive experience. The
works that make a difference are the ones that show us how the
medium itself has more and unique power.10

10 “Ey acho que sim, e eu acho que eles ja sdo — e eu acho importante, como em qualquer outro meio, pensar
em como o trabalho que vocé estd fazendo funciona da inica maneira possivel naquele meio — isto €, como isso
¢ algo que ¢ contado unicamente como um jogo, ou que funciona melhor quando contado através de uma
experiéncia interativa. As obras que fazem a diferenga sdo as que nos mostram como o proprio meio tem poder
maior e Unico.”
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A percepcédo da proximidade das leituras por parte dos interatores de
Gone home, no sentido de identificar caracteristicas da narrativa ligada a tradicao
literaria, despertou o interesse desta pesquisa.

Diante disso, operou-se um levantamento de material tedrico que
observasse o tema especifico das narrativas dos games, encontrando as referéncias
consagradas, como Hayles (2007), Murray (2001), Aarseth (1997), Bootz (2014),
Huizinga (2005) e Callois (1990), além de novos estudiosos, como Teixeira (2007),
Juul (2005), Mendez (ebook, sem data), Skolnick (2014), Deyseane (2018). Essas
obras, na medida em que trazem um dialogo com a narratologia tradicional, pde em
evidéncia a flutuacao critica na abordagem das obras digitais, especialmente os
games, que alarga os pontos de vista das teorias académicas vigentes. Na maioria
das vezes, a propria corrente tedrica € o termémetro de valoragdo das obras,
implicando dizer que, embora nem sempre esses enquadramentos tragam novas
luzes sobre os fazeres narrativos, eles reafirmam, afinal, a importancia da critica e
da teoria como discursos sobre o discurso (no nosso caso, um discurso sobre as
narrativas), enfatizando a percep¢ao de que teorizar sobre uma obra é teorizar sobre
a proépria teoria, no sentido de que perceber a obra é percebé-la sob algum aspecto
tedrico. E assim que as varias percepcdes do fazer narrativo se consagram
correntes de estudos, contrapondo aspectos referentes as varias dimensdes de uma
narrativa — textuais, culturais, simbdlicas etc. —, formulagbes que se compdem a
partir de um engajamento intelectual, um aprendizado estético, e de sua
problematizagdo. Do ponto de vista da arqueologia dessas correntes, para usar o
termo foucaultiano, percebe-se que a construgcado dos aspectos valorativos das obras
esta vinculada as correntes tedricas e criticas vigentes, que por vezes dialogam e
por vezes se refutam. E na fronteira dessa construcdo, em que se percebe o game
como possibilidade de evento narrativo, que se pretende esse estudo

Desde a sistematizagdo da critica literaria, com o biografismo determinista de
Sainte-Beuve nas primeiras décadas do século XIX, até a percepgao contemporanea
do multifacetamento midiatico na composi¢cao das obras, levantando os aspectos da
transmidialidade e da ergodicidade, os estudos da narrativa encamparam uma
compreensao dos fendbmenos narrativos tanto na dimensdo do discurso quanto na
sua materialidade, envolvendo os meios em que se realizam as obras. Essa
pluralidade de abordagens reforga a ideia de que, no campo das teorias da narrativa,

uma corrente tedrica ndao necessariamente € opositora a outra, sendo antes
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ferramentas que permitem enxergar a obra em suas varias dimensodes. O que dizem,
por exemplo, os estudos culturais sobre os aspectos da colonialidade tardia em
Quarto de despejo, da escritora Carolina Maria de Jesus? O que a toponalise tem a
dizer sobre essa mesma obra, tendo em vista a relacido simbidtica do espago e a
representatividade identitaria da personagem? E o que diriam os estudos
transmidiaticos sobre possiveis adaptacbes dessa obra? Certamente, as
reverberagdes do ficcional incidem (e sao reverberadas) no contexto da critica,

alimentando e enriquecendo a teoria narrativa.

Como geralmente o ponto de partida de um estudo € enxergar o objeto de
analise sob algum espectro teorico, sendo esse espectro antes uma ferramenta do
ver e ndo uma gramatica do ver, um guia ou um manual de como observar
determinadas obras, entende-se nesse trabalho que observar as narrativas
eletrbnicas é nao apenas se debrugar sobre a mensagem, o discurso, mas também
sobre os outros codigos que as compdem, a exemplo das construgdes
intersemiodticas, de interface, de jogabilidade, de manipulagdo, dos efeitos na
receptividade do leitor-interator, reforcando o apelo de Hayes no sentido de aprender
a olhar esse género da arte contemporanea. E assim que o presente espectro
tedrico se baseia em observar também as novas conjunturas de produgdo que
resultam em novas linguagens e experimentos no campo da narrativa, o que
constitui particularmente o atrativo e ao mesmo tempo a principal dificuldade deste

trabalho.

Propondo abordar os aspectos da narrativa dos games, debrugcando-se
especificamente sobre a obra Gone home para dela extrair caracteristicas comuns a
outros games, o presente trabalho envereda por um caminho ainda em construgao
do ponto de vista académico no Brasil. Os estudos das narrativas dos games, assim
como o das poéticas cibernéticas no geral, se encontram em estado incipiente, seja
pelo natural distanciamento das competéncias — é consenso que as areas da
informatica e da narratologia, principalmente no ambito das narrativas literarias,
pouco dialogaram no ambito académico brasileiro, sendo incomum encontrar poetas
e escritores que dominem a arte da programacao e da narrativa, assim como nao é
corrente encontrar programadores que dominem a arte poética —, seja pelo status

de novidade em que esses estudos ainda se encontram.
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Diante disso, ao desafio de enxergar os aspectos de uma obra cujo género
celebra o encontro de varios sistemas semidticos, junte-se o desafio de haver a
necessidade de construir um novo modo de ver, uma nova ferramenta tedrica e
critica que nos permita enxergar o fendbmeno da narrativa nos games. Nos dizeres
de Hayles (2007), esse € o ponto-chave para o inicio de qualquer abordagem da
ciberliteratura (a qual este trabalho toma como parametro para uma abordagem da
narrativa dos games, tendo em vista esta categoria de narrativa se relacionar com o
contexto de producéo da cibernarrativa). Aprender a ver a narrativa sob outra 6tica,
envolvendo novas formas de representagdo de mundo, influenciadas pelas
flutuacbes imagéticas da sociedade da comunicagdo e da informagdo, que se
manifestam contemporaneamente multimidiaticas, interativas, hipertextuais, € um
grande desafio para os estudos narrativos contemporaneos e para este estudo
particularmente. Mas ¢é interessante também perceber que essas remodulacdes
artisticas, especialmente as do campo da narrativa, ndo ocorrem desvinculadas de

experimentagdes anteriores.

Assim, na esteira dessa arqueologia e no contexto de reformulagdo do
imaginario pos-moderno, pretende-se alcangar a nogdo de que a narrativa se
transforma em diadlogo com seus elementos atemporais, num movimento de ruptura-
permanéncia proprio das novas expressoes estéticas, que incorporam elementos de
outros sistemas semiéticos. Isso quer dizer que, no “contar” de Gone home, segundo
a otica deste estudo, imbricam-se os elementos formais da narrativa (personagens,
acao, conflito, tempo, espacgo, discurso, enredo e voz narrativa) e as dindmicas
proprias dos games (sistematizagdo de desafios, construgéo ficcional embasada na
simulagao, interatividade, cddigo linguistico hibrido, avango segundo cumprimento
de missdes, imersado real em um mundo ficcional através do personagem-avatar),

permeado pela linguagem multimidia.

O presente estudo assume o pressuposto de nao partir do zero para
reinventar a roda das circunvolugdes teoricas sobre as narrativas. Em grande parte,
esse estudo busca compreender o fenbmeno narrativo de Gone home flertando com
o ponto de vista dos estudos transmidiaticos, que encontra nos estudos
intersemioticos o principal ponto de apoio. De forma sucinta, o porto de partida
dessa aventura teorica se encontra nos estudos da narrativa, singra para os mares

dos estudos da literatura eletrbnica e ancora na teoria dos jogos. Nesse caminhar,
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questiona em que aspectos a narrativa de Gone home pode elucidar aspectos gerais
das narrativas dos games e das cibernarrativas, levando em consideracdo que a
obra se situa no entrelugar das obras cibernéticas, por ser narrativa estranha — num
primeiro momento — aos consensos da narratologia tradicional e estranha também

a tradigdo dos games, exatamente por sua natureza declaradamente narrativa.

A investigacédo leva em consideragao as relagbes entre jogos e narrativas,
que encontra félego em autores referenciais ja citados nessa se¢do, embora, no
alargamento da compreensado do fendbmeno aqui colocado — a narrativa realizada
em Gone home —, nos deparemos com aspectos da transmidialidade, conforme o
sentido definido por Gaudreault e Marion (2012, p.108): ndo ha verbo que se faca
carne sem conflito no proprio processo de encarnagdo. Constroi-se, assim, a
triangulacao retérica que se pretende ter como referencial desse estudo: narrativa—
literatura eletrénica—jogos. E € em possivel resposta ao questionamento de Hayes
trazido anteriormente, sobre a necessidade do aprender a olhar, que se busca
formar esse alicerce tedrico, sendo os estudos da narrativa um campo bastante
explorado pela teoria literaria, enquanto a literatura eletrénica ganha félego com os
estudos contemporaneos, impulsionados exatamente pelo ambiente digital, em que
tdo bem se desenvolveram os games. De certa forma, essa triangulacao retérica se
apresenta como um elo coeso que tece, a maneira de Ariadne, uma possiblidade de
caminhar no labirinto das narrativas dos jogos digitais, que nascem naturalmente

transcédigo e cada vez mais dialogais com o universo das narrativas tradicionais.

Nao pretende este trabalho estabelecer uma gramatica geral da narrativa dos
games, nem teria fOlego tedrico para isso, mas investigar os elementos das
narrativas dos jogos digitais da obra Gone home como pertinentes as novas
possibilidades das narrativas cibernéticas, compreendendo aqui os jogos digitais
como uma ramificagdo desse género, tendo em vista os games terem se
desenvolvido muito no ambiente cibernético e partiiharem de elementos comuns,
mais notadamente a interatividade, no sentido ergddigo de Aarseth; o pluricodigo
linguistico, que imbrica verbo-imagem-som numa dinamica discursiva multifacetada;
a imersao a partir da percepg¢ao dos sentidos; a interface, que redimensiona a ideia
de suporte e se apresenta como elemento de interlocugao; a progressao algoritmica,
que encampa as narrativas na dimensao da diegese e da narrativa mecanica; e o

virtual history, que engendra os elementos da simulagao.



33

No mais, alinhar-se-a esse estudo com outros que foram e estdo sendo
produzidos nas universidades do Brasil e do mundo, no sentido de se observarem
elementos presentes em outros games, assim contribuindo este trabalho para a
formulagcdo de uma teoria mais ampla. O caminho parece acertado, pois, ndo se
tratando este estudo do estabelecimento de uma gramatica, certamente flerta com a
compreensao de um novo género, ainda de nomenclatura difusa e obscura, nascido
da percepg¢ao dos préprios jogadores-leitores de que jogos da natureza de Gone
home se enquadram na modalidade narrativa, como demonstram o uso das tags
Jjogo narrativo, rico em histéria e mesmo RPG, modalidade hibrida de jogo e
narrativa que despontou no fim dos anos 1970 e se solidificou nos anos 80, usadas

para descrever a obra nas diversas plataformas.
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2 NARRAR, VERBO TRANSITIVO

Narrative is all around us, not just in the novel or in
historical writing. Narrative is associated above all with the
act of narration and is to be found wherever someone tells
us about something; a newsreader on the radio, a teacher
at school, a school friend in the playground, a fellow
passenger on a train, a newsagent, ones partner over the
evening meal, a television reporter, a newspaper columnist
or the narrator in the novel that we enjoy reading before
going to bed."" (FLUDERNIK, 2009, p.12).

2.1 DA NARRATIVA

Das praticas humanas no campo da representagcdo da realidade, uma das
mais antigas é a arte de narrar. Falando, cantando, gestualizando, dando vida a
bonecos e artefatos, dispondo palavras no papel ou numa tela de suporte digital: a
narrativa é um modo, na nomenclatura de Aristételes, que se apresenta
supragénero, alicerce de outros géneros e modos. Assim, a narrativa pode embasar
um poema, pode ser o espirito do romance, elemento essencial da noticia e até
mesmo técnica moderna recorrente dos estudos psicoldgicos. E através da narrativa
que o mundo e o pensamento humano se organizam, sendo ela uma experiéncia

humana e humanizadora.

A narrativa, segundo Culler, é também o objeto de estudos privilegiado no

campo da literatura.

As teorias literaria e cultural tém afirmado cada vez mais a
centralidade cultural da narrativa. As histérias, diz o argumento, s&o
a principal maneira pela qual entendemos as coisas, quer ao pensar
em nossas vidas como uma progressao que conduz a algum lugar,
quer ao dizer a n6s mesmos o que esta acontecendo no mundo.
(CULLER, 1999, p.84)

" Narrativa estd ao nosso redor, ndo apenas no romance ou na escrita histdrica. A narrativa estd associada
sobretudo com o ato de narrar e é encontrada onde quer que alguém nos conte algo: um repdrter de radio, um
professor, um amigo da escola no patio, um companheiro de viagem no trem, um agente de noticia, o parceiro
durante o jantar, um repdrter de televisdo, um colunista de jornal ou o narrador no romance que gostamos de
ler antes de ir pra cama. (Tradugdo nossa.)
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A narratologia, termo cunhado por Todorov (FLUDERNIK, 2009), € um campo
de estudos que nasceu dessa tradigdo narrativa, especialmente a iniciada na
narrativa impressa. Inspirada no trabalho dos linguistas modernos — principalmente
nos estudos de Saussure, que concebeu uma ideia da linguagem como um sistema,
desenvolvendo-se a partir da oposigdao e da combinacdo de elementos basicos
(fonemas, morfemas etc.) —, a teoria da narrativa, em sua esséncia, procura
entender como as proposi¢des se tornam narrativas. Ou, nas palavras de Fludernik

(2009, p.19), “how narrative emerges from the narrative text, the words on page.”

O pensamento estruturalista, na busca por sistematizar os elementos da
narrativa (literaria, que influencia os géneros narrativos transmidiaticos da
contemporaneidade), preconizou a incidéncia de elementos comuns as narrativas,
embasadas nas postulagbes de principios universais do uso da linguagem,
compreendendo a narrativa como um conjunto de significados construidos numa
relacdo de signos internos (EAGLETON, 1976, p.99). O texto narrativo seria,
portanto, um sistema de sistemas, uma relagao de relagdes. Nessa linha, o tedrico
russo Vladimir Propp (2001) ousou identificar os elementos fixos nos contos
folcléricos russos, antecipando a base do pensamento da andlise combinatéria como
estrutura narrativa, na qual qualquer desses contos combinava esferas de acdo, em
que o herdi, o ajudante, o vildo, etc. se particularizavam em cada obra, mas sempre
atuando em nome de uma fungdo narrativa (o herdi se manifestara de varias
maneiras, vestira varias mascaras, tera personalidades variadas, mas seguira um
destino comum aos herdis, como afirma Campbell em seu livro O herdi de mil faces).
Tal pensamento embasou a concepgdo de uma gramatica narrativa de Greimas,
propiciando a Genette, anos depois, retomar a nogao classica dos formalistas entre
“trama” e “histéria” e propde a distingéo entre récit (a ordem dos acontecimentos no
texto), histoire (sequéncia “real” dos acontecimentos) e narration (fungdo narrativa,
relacionada ao proéprio ato de narrar). O tedrico francés também sugere categorias
de analise narrativa, sendo elas: ordem — referente a récit e histoire, diz respeito a
ordenacao temporal da narrativa, podendo a narrativa dar-se por prolepse
(antecipagao dos acontecimentos), analepse (retrovisdo de um acontecimento) e
anacronia (discordancia entre historia e trama); duragao — a narrativa pode suprimir,
expandir, encurtar ou pausar episodios ou e informacdes; frequéncia — possiblidades

de um acontecimento ocorrer uma ou mais vezes na histéria e ser narrador uma ou
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mais vezes; modo — refere-se a distancia (narrativa direta, indireta ou indireta livre) e
perspectiva (ponto de vista) com que a narragao é apresentada, podendo esta ser
desdobrada em narrador onisciente, narrador-personagem, narrador externo etc.; e
finalmente voz — o proprio ato da narrativa. Esses elementos se estruturam, segundo
Rimmon-Kenan (1983), em uma sequencialidade temporal, sendo assim o tempo um
fator essencial da narrativa, pois a ele compete a organizagao do relato, no sentido

de encadear a causa-consequéncia das agoes.

Para Rimmon-Kenan (1983), o encadeamento das agdes € um dos fatores da
teorizacdo da narrativa ficcional. Propde o tedrico: “By ‘narrative fiction’ | mean the
narration of a sucession of ficcional events.” (RIMMON-KENAN, 1983, p.2). Assim, a
narrativa ficcional supde um processo comunicativo no qual a informacdo €
organizada de maneira narrativa, transmitida por um suporte em que se realiza a
linguagem. Na concepcao de Tomashevsky (apud RIMMON-KENAN, 1983, p.2), a
narrativa € uma sucessdo de eventos, embora ndo apenas uma sucessao de
eventos. No sentido do tedrico russo, a narrativa ndo se resume a um evento, mas

sim a varios eventos que se encadeiam de maneira a adquirirem um sentido Iégico.

Ja em Aristoteles (1993) é possivel observar essa abordagem. Tratando a
tragédia como uma imitagado de agbes de carater elevado, nos diz o filésofo grego
tratar-se o género de uma imitagdo das coisas da vida, e ndo dos homens
(ARISTOTELES, 1993, p.41) A trama, o enredo, os fatos narrados adquirem assim
importancia para a concepgdo da narrativa ficcional, sendo ja em Aristoteles
importante o conteudo em si — por isso, diferencia as narrativas dos feitos
grandiosos dos homens superiores das narrativas do grotesco e do ridiculo,
adequada aos homens inferiores —, e o0 sentido de unidade narrativa, muito caro as

abordagens contemporaneas.

A ideia de unidade narrativa, compreendida em diferentes tempos e de

diversas formas, € assim definida por Rimmon-Kenan:

Story was defined above as the narrated events and participants in
abstraction from the next. As such, it is a part of a larger construct,
referred to by some as the reconstructed (or ‘represented’) world (or
‘level’), i.e., the fictional ‘reality’ in wich the characters of the story are
supposed to take place. (RIMMON-KENAN, 1983, p.6)
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O story, o enredo, os fatos em si, fazem parte de um mundo que ganha seu
sentido a partir de suas relagdes internas, regidas pela légica de uma semantica de

mundos possiveis, nos dizeres de Dolozel (1997).

Segundo este tedrico, por muito tempo a ficgdo ocidental pensou as obras
ficcionais no sentido da mimese, da imitagdo dos mundos reais. Buscando uma
semantica que abrangesse a ideia da verdade ficcional como algo além da verdade

“real”’, prop6s que

Toda ficcidn, incluyendo las mas fantasticas, es interpretada en tanto
que se refiere a un “universo de discurso” y sélo uno, el mundo real.
La funciéon mimética es una férmula para integrar las ficciones en el
mundo real. La semantica mimética se enmarca en un modelo de
mundo Uunico. Una alternativa radical a la mimesis seria una
semantica de la ficcion definida en un marco de mundos multiples. La
semantica mimeética sera reemplazada por la semantica de Ila
ficcionalidad de los mundos posibles. (DOLOZEL, 1997, p.77, italicos
do autor)

Ainda segundo o autor, essa concepgao se baseia nas concepg¢des dos
multiversos, sendo nosso mundo real € uma realizagdo dos muitos mundos
possiveis, que possuem em sua trajetéria narrativa, no plano do story, uma

organizagao temporal.

Por isso, para Rimmon-Kenan (1983) e para a maioria dos teoricos da
recepg¢ao, a trama nunca é diretamente disponivel ao leitor, que deve percorrer os
caminhos narrativos para organizar, em sua interpretacdo, os fatos, encadeando-os
e impondo-lhes sentido, pelas relagbes de causalidade, seguindo a maxima
aristotélica de que € muito diverso acontecer uma coisa depois da outra e uma coisa
por causa da outra (ARISTOTELES, 1993, p.61).

Estabelece-se, assim, um fio condutor da narrativa, uma espécie de principio
de combina¢cdo (RIMMON-KENAN, 1983), como pontos de costura nos retalhos que
compdem o tecido e que muitos estudiosos, como Eco (1994), definem como o fio
de Ariadne, o caminho do labirinto. Esse principio, segundo Todorov (2006), alinha a
trajetdria dos fatos narrativos, podendo compor-se a narrativa de uma linha de fatos
(unilinear) ou de varias linhas (multilinear), o que resultaria na simultaneidade. Faz-

se aqui uma conexao com o posterior estudo de Cortazar, que recupera Poe para
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refletir sobre a nogcéo da brevidade no conto e do alargamento da visdo narrativa nos

romances, que comportam um acompanhamento mais amplo dos fatos que narram.

Numa fotografia ou num conto de grande qualidade [...] o fotégrafo
ou o contista sentem necessidade de escolher e limitar uma imagem
ou um acontecimento que sejam significativos, que ndo s6 valham
por si mesmos, mas também sejam capazes de atuar no espectador
ou no leitor como uma espécie de abertura, de fermento que projete
a inteligéncia e a sensibilidade em dire¢ao a algo que vai muito além
do argumento visual ou literario contido na foto ou no conto
(CORTAZAR, 1993: 151-152).

Esse sentido retoma, de certa forma, o pensamento que sopesa a ideia do fio
condutor da narrativa: conto e romance, referéncias para outras manifestagdes
narrativas na contemporaneidade, fogem da definicdo relacionada ao numero de
paginas para se aproximarem de uma definicdo que os pense segundo as
ramificacbes do enredo. O conto seria uma linha de enredo continua, sem
ramificacbes, uma foto que narra um instante e seus elementos diretamente
relacionados. O romance abarcaria um universo ficcional mais complexo, com mais
eventos incidindo na linha do enredo principal. Nesse sentido, € novamente
Aristoteles (1993) que da o tom prescritivo: “Dos Mitos e agdes simples, os
episodicos sdo os piores. Digo ‘episodico’ o Mito em que a relagao entre um e outro
episddio ndo é necessaria nem verossimil” (ARISTOTELES, 1993, p.57). Retirando
o carater prescritivo da afirmagdo, que é comum aos “maus poetas” (idem), e
associando-a a causalidade como principio de unidade narrativa, € de se perceber
que uma narrativa perde sua forga quando os eventos da causalidade nao se
realizam plenamente na narrativa, seja por desencaixe de situagao, seja pela
‘inventividade” exagerada. Disso, a narrativa trivial (KOTHE, 2007), tanto na
literatura e no cinema como em outras midias, nos da inumeros exemplos: a fuga
frustrada pelo tropeco em uma lata, o erro tolo de um agente super treinado que
coloca em risco a operagdo, ou mesmo a coincidéncia que, embora verossimil, poe
em xeque a propria existéncia da sorte. Tais casos nos aclaram o pensamento do
estagirita, para quem maior enlevo causa os acontecimentos regidos pelo acaso e
pela fortuna, sendo ainda mais maravilhosos os que se afiguram dotados de um
propésito (ARISTOTELES, 1993, pp.58-59).
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Um exemplo nesse sentido pode ser encontrado na narrativa flaubertiana, que
buscou, em Madame Bovary, uma auséncia narrativa em favorecimento da tessitura
do destino. Marco das narrativas modernas, para quem todos os romancistas
deveriam prestar reveréncia (WOOD, 2017, p.47), Flaubert alcanga o essencial da
narragao realista ao “misturar o detalhe habitual e o detalhe dinamico” (WOOQOD,
2017, p.49), fazendo-os importantes e, ao mesmo tempo, insignificantes, como séi

ocorrer na proépria vida “real”.

Pensar a narrativa como a tessitura dos fatos regidos pelo acaso ou pelas
agoes dos seus entes ajuda na compreensado dos processos narrativos operados
nos games. Para Wood (2017, p.49), Flaubert inaugura um novo processo da
percepcao narrativa, pois assemelha-se o narrador flaubertiano a alguém com uma
camera na mao, que vai registrando as cenas sem, no entanto, envolver-se a ponto
de interferir emotivamente na narrativa. Esse processo de registro dialoga com o tipo
de fruicdo que se vé nos games: embora o jogador mergulhe emocionalmente na
histéria, quando o interator assume a visdo do avatar, ndo se torna, porém, o

narrador do game, e sim um personagem atuante.

Personagens sao entes ficcionais que dao vida a historia, a parte mais dificil
de se conceber numa narrativa, segundo Wood (2017, p.95). Concebidos e julgados
tanto pela sua aproximacao mimética do real quanto pela sua fungao na narrativa, o
personagem da ficgcdo consiste numa construgdo entre os signos e um mundo, o ser
e o fazer. Observe-se que Mudrick defende a ligagdo mimética entre o personagem
e a realidade, ao passo que Weinsheimer defende a textualidade do personagem
(RIMMON-KENAN, 1983), construido pelas referéncias textuais que o adjetivam,
descrevem e, a rigor, posicionam-se com relagdo ao seu universo psicologico. Para
Barthes (2002), essa construgdo faz parte do processo de nominagdo do
personagem, que, na perspectiva barthesiana, € parte do processo de leitura e
recifracdo textual; um personagem é um adjetivo, um atributo, um predicado, mas
principalmente o que faz com eles. Se um atributo do personagem é a forgca, esse
atributo pode nao ser construido apenas pela descricdo, mas também pelas suas

atitudes.

Imbricam-se a trama e os personagens no plano da agao narrativa, ao ponto
de ndo se conceber uma narrativa desprovida de personagens. A concepcgao de

Greimas dos “actants” e “acteurs”, que subordina o personagem a estrutura
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narrativa, nos moldes de Propp (2001), é relativizada por Rimmon-Kenan (1983),
que enxerga espagos de construcdo do personagem na narrativa como mais ou
menos predominantes — na narrativa psicolégica, a dimensao do personagem tende
a aumentar, ao passo que nas narrativas de agao ocorre um maior equilibrio. Foge-
se, assim, das hierarquias fixas das estruturas narrativas, tdo caras aos designers

de games.

E, entretanto, pela nogdo dos atributos que as acdes dos personagens sdo
desveladas na narrativa. Wood (2017) faz uma distingdo entre o personagem e o
individuo, afirmando ser possivel ao personagem nao tomar feicdo humana, um
rosto, mas por seus atributos tornar-se um ente na narrativa. Seus atributos, quando

mais conhecidos e fecundos de a¢des, podem o tornar mais ou menos complexos.

A nocdo dos atributos dos personagens € bastante fecunda para a
observagcdo das narrativas dos games. Isso porque o personagem dos games
possui, na grande maioria das vezes, uma funcionalidade acentuadamente focada
nos atributos, tendo em vista a progressdao do game — e consequentemente na
narrativa — depender da resolucdo de problemas e missées. E o caso da maioria
dos games citados até aqui, que possuem, por exemplo, movimentos pensados para
0 jogo (andar, correr, saltar, interagir com objetos etc.). Observe-se o caso particular
do jogo Tacoma, em que o personagem avatar pode voltar no tempo e acompanhar

diferentes desdobramentos de fatos-chave.

E interessante observar também que, desdobrando o argumento de Wood, a
individuagdo dos personagens assume certa importancia nos games mais recentes,
como se pode notar pela tendéncia de jogos modernos em individualizar a trajetoria
narrativa com a definicdo de um avatar especifico, um ente a quem é reservado o
papel de desbravar a histéria. E o caso de GH e da maioria dos jogos citados até
agora, quando o interator se insere individualizado na narrativa, com identidade
definida (em GH, Kathie Greenbriar; em Tacoma, a investigadora individual Amy; em

Life is strange, Max Caulfield; e assim por diante).

Comumente excluido da maioria dos manuais de teoria literaria, os estudos
dos espacos narrativos podem ajudar na visao das construgdes ficcionais dos
games. Nao seria surpresa: a significagdo do proprio termo espacgo flutua conforme

as épocas, tornando-se um constructo teérico relacionado ao modo como cada
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cultura de cada época o concebeu. Exemplo disso pode ser observado na geografia
urbana indefinida das cidades de Marco Polo, nascida da poderosa arquitetura
narrativa criada por Calvino em As cidades invisiveis, que exprime o quanto de
imaginario se compde o0 espago urbano das cidades, um contraponto a cidade
romantica convertida em palco para os dissabores das aventuras amorosas da
classe burguesa. Pouco antes desse imaginario burgués, o espago natural dos
bosques e florestas se converteu no refugio seguro das almas sensiveis, que ali se
isolavam para viver o locus amoenus. O espaco na literatura pode ser dimensionado
pelos préprios relatos do mercador veneziano a Kublai Khan, o imperador dos
tartaros, que servem nao so6 para reconstruir na imaginagao os espacos fisicos, mas
também inferir-lhnes certa espiritualidade segundo as impressdes sensoriais
experimentadas por Polo. A memoaria das vivéncias de Polo nas cidades visitadas
constitui o ponto de partida de As cidades invisiveis, imprimindo assim uma alegoria

da propria fabulagao do ficcional a partir de espacgos reais.

Desde que despontou para o campo da literatura, o interesse pelo espaco
como elemento literario vem buscando um lugar nos estudos da Teoria da Literatura.
Concebido em fungdo da fabula, as nogdes de espaco foram reformuladas por
Bakhtin (1998), quando este prop0s a indissociabilidade do espaco-tempo —
cronotropo —, que nos coloca diante de duas perspectivas: uma mais particular, que
diz respeito ao fendmeno na obra especificamente; e outra mais ampla, que se

relaciona com a obra num contexto historico.

A abordagem estruturalista entende o espago como uma construgao textual,
deixando como questao secundaria o espago como referéncia a um mundo exterior
reconhecivel (BRANDAO, 2013, p.24). Assim, o espago & observado no texto
literario como o conjunto de sensagbes expressas na textualidade da obra,

ressaltando assim “o elemento sensivel da realidade” (BRANDAO, 2013, p.26).

Os Estudos Culturais propdem uma percepcado do espaco vinculada com a
ideia de corpo, de sentido, derivando dai as nog¢des de periferia, que encontra
ressonancia na politizagcao do conceito de espaco. Esta reconhece uma centralidade
em torno do qual orbitam praticas, juizos, discursos dissonantes do que é
reconhecido e aceito como central, imbricando em sua dimens&o epistemoldgica a
nogcdao da distancia. Essa nocgao, entretanto, traz em si um campo lexical que

manifesta uma relagéo sinonimica com a alteridade, estabelecendo uma ambigua e
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flutuante fronteira cultural, celebrada no que Coronel (2009) vai nomear de “literatura
de periferia”. E assim que, além da distancia fisica (o centro como area especifica de
um territério, a periferia como as areas afastadas desse centro), a relagao centro—
periferia se estabelece também como uma analogia entre as praticas hegemdnicas
(ou permitidas, consagradas como regra) e as praticas escusas, ou as “maquinagdes

marginais”, no dizer de Brandao (2013, p.41).

As concepgdes de espago perpassam tendéncias teodricas e chegam ao
contexto dos games como nog¢ao de imersao, que deriva para o conceito de
environmental storytelling, no qual ndo apenas paisagens e ambientes se confortam
ao plano da trama, mas principalmente se caracterizam pela simulacdo de sistemas
de interagcdo humano-maquina. O espago se redimensiona por trazer consigo uma
hibridizacdo de signos, pretendendo a ampliagdo da realidade, através de signos

sonoros, visuais, verbais, algoritmicos em fluxo.

As nogdes de tempo, espaco, conflito, personagem e narrador embasam as
primeiras compreensdes do que seja uma narrativa, sendo abordagens caras nos
estudos escolares fundamentais do Ensino Médio e nos primeiros anos dos cursos
de Letras, desdobrando-se em legitimagdes conceituais do ambito da narratologia.
Preservam esses conceitos como um tronco comum de onde ramificam novas
abordagens do fenbmeno narrativo, permitindo — e embasando — outras
possibilidades de abordagem das narrativas, como a mudanga de foco dos poés-
estruturalistas da escrita para a textualidade, pensando os sentidos particulares da
escrita e do texto.

A passagem do estruturalismo para o pos-estruturalismo em parte €,
como o proprio Barthes disse, uma passagem da “obra” para o
“texto”. Ela deixa de ver o poema ou o romance como uma entidade
fechada, equipada de significagdes definidas que s&o tarefa do critico
descobrir, para um jogo irredutivelmente pluralistico, interminavel, de
significantes que jamais podem ser finalmente apreendidos em torno

de um unico centro, em uma esséncia ou significagdo Unicas.
(EAGLETON, 1983, p.149).

A percepcdo de textualidade como um alargamento a nogdo de obra
desdobra uma reflexao para além das leis que fundamentam a obra segundo uma
estrutura e inclui, em sua composi¢cao, o conhecimento sobre a natureza e as

condi¢gdes de produgdo desse texto. Isso implica dizer que, além de um significado
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estrutural, a obra, por ser textualidade, possui um significado dentro de um sistema
historico e mesmo literario, no sentido tanto da celebragdo como de ruptura de um

canone narrativo, seja no plano do discurso, seja no plano das materialidades.

Das varias percepgoes, a de que a narrativa ficcional é parte de uma tradigéo
parece ser a mais recorrente. Sem a relativizacdo dos valores das narrativas

ficcionais nao seria possivel desvencilhar narrativas triviais das ficcionais.

E também partindo desses conceitos que consideramos os aspectos da

narrativa dos games, observando-os em Gone home.

2.2 DA NARRATIVA DIGITAL

Contemporaneamente, inserem-se nas discussdes sobre desdobramentos
das narrativas ficcionais as narrativas mediadas pelas transformacdes tecnoldgicas,
abordadas por Katherine Hayles no seu livro seminal What is eletronic literature
(2007); por Jespen Aarseth, na obra Cybertext (1997); e por Janeth Murray, em
Hamlet no Holodeck (2001). Todos esses tedricos dedicaram especial atengéo aos
fendbmenos literarios da cibercultura, que derivaram das Tecnologias da Informagéao
e Comunicacao (TICs). Tangenciando os estudos concernentes as midias digitais,
de maneira geral as abordagens levam em conta uma transformagado no campo da
cultura, tendo as TICs importancia por alavancar transformagdes na percepgao e
expressao artisticas, que podem ser compreendidas pela palavra no ambiente
digital, engendrando narrativas que se manifestam multimidiaticas, interativas,
hipertextuais. Nestas, o signo verbal, em confronto e complementaridade com outros
sistemas semidticos, desponta para um novo horizonte semantico, uma nova forma

de representar as possibilidades do real.

Essas transformagdes trouxeram novas discussdes do que seja o literario, e
consequentemente do que seja o narrativo, tendo em vista os protocolos ficcionais
estabelecidos pelas midias tradicionais, especialmente a literatura e o cinema. Vale
dizer, nesse sentido, que as remodulagdes narrativas ndo ocorrem desvinculadas de
experimentagdes anteriores. Como entende Murray (2001, p.21): “O computador ndo

é inimigo do livro. Ele é o filho da cultura impressa, o resultado de cinco séculos de
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investigagcdes e invengdes organizadas e coletivas que o texto impresso tornou

possivel.”

As palavras da tedrica americana nos conduzem a inferéncias: no contexto de
reformulacdo do imaginario pés-moderno, é importante remontar aos experimentos
de Mallarmé e Apollinaire, que fulguram como marco de uma tradi¢cao literaria
moderna, embasada principalmente na eliminagdo do verso tradicional e criagdo do
verso livre, levando a acentuacao da capacidade icénica ou visual da forma poética.
Isso conduziu ao sentido de transformar a folha em branco como parte do signo
poético e aproximar a Literatura a pintura e as artes visuais (KIRCHOF; BEM, 2006).
Compreendendo-os no sentido da materialidade, da construgdo das textualidades,
esses experimentos foram propiciados pelo aprimoramento da tecnologia de
impresséo, levando a palavra aos limites do discurso poético visual. Assim & que,
nesse panorama contemporaneo de reformulagao literaria segundo a logica da
sociedade e-letrada, situam-se experimentos da ficgdo interativa, cybertexto,
hipertexto, hipermidia, multimidia, intermidia, literatura de rede, literatura ergotica,
estética ciborgue etc., reunidos sob a égide da e-literature, em que se situa a

narrativa eletronica.

No conjunto das abordagens criticas as novas obras, estabelece-se o embate:
se, conforme sugerido por Murray, o computador é filho da cultura impressa — e isso
implica dizer que as experiéncias narrativas operadas no e para o computador
trazem para si também as manifestacbes das narrativas da cultura impressa —, €
também necessario, segundo Hayes, que surja um novo olhar sobre essas
experiéncias, pois elas trazem consigo a marca da cultura digital. “You didn't see the
thing because you didn't know how to look” (HAYLES, 2007, p.12)

Ora, impde-se retomar o conceito da literatura dentro das artes e das
humanidades, encarando-a como um discurso que contempla um estar no mundo,
que dimensiona as angustias e as peripécias humanas. Imergido no contexto das
comunicagoes digitais, na sociedade da informagao e do conhecimento, esse estar
no mundo encontra novas ferramentas de expressdao, novas semiosferas, que
trazem a baila outras possiblidades narrativas, como enxerga Figueiredo (2010), ao
assumir que as narrativas se proliferaram em diferentes suportes, midias, tais como

os livros, as historias em quadrinhos, jornal, cinema e os games. Assim, encarnar
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esse dilema numa visao da narratologia exige perguntar se os elementos classicos

das narrativas podem ser parametro para abordagens das narrativas eletrénicas.

A mudanca de paradigmas de produg¢ao impde que nos debrucemos sobre as

questdes da materialidade das obras.

2.3 MATERIALIDADE DAS OBRAS CIBERNETICAS

A resposta a esse dilema tende a reforcar que a narrativa existe e se
manifesta em um meio, o que envolve pensar a leitura da narrativa sem ignorar seus
suportes. Para Chartier (1988, p.12),

A inscricdo do texto na tela cria uma distribuicdo, uma organizagéo,
uma estruturacéo do texto que n&o é de modo algum a mesma com a
qual se defrontava o leitor do livro em rolo da Antiguidade ou o leitor
medieval, moderno e contemporaneo do livro manuscrito ou
impresso, onde o texto é organizado a partir de sua estrutura em
cadernos, folhas e paginas.

As narrativas em novos suportes digitais contemplam o plano da
materialidade das produgbes simbdlicas, plasmada pelos meios digitais de
producao, caracterizada principalmente pelo hipertexto e pela transmidialidade. Isso
faz com que o fluxo sequencial, a continuidade do texto, ndo seja tao clara e visivel,
dando a oportunidade de o leitor operar outros protocolos de leitura, como
embaralhar, entrecruzar, escolher, operando uma “revolugdo nas estruturas do
suporte material do escrito assim como nas maneiras de ler” (CHARTIER, 1988,
p.13).

A mudanga nos protocolos de leitura tende a criar novas expectativas de
fruicdo textual da parte do leitor. Os signos dispostos na tela de computador
envolvem a representacgao ficcional numa dindmica em que suas varias ferramentas,
textuais e paratextuais, podem, em seu processo comunicativo, dispor de outros
elementos que ndo apenas os do sistema verbal, mas também som, imagem,
graficos, mapas, reunidos segundo uma configuracdo de textualidade algoritmica.

Conduzem, esses sistemas semidticos, a considerar uma compreensao sobre
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narrativas que ultrapasse a simples postulacdo hermenéutica — alias ja relativizada
nos estudos literarios — da decifracao, e nos faga pensar em uma abordagem ligada
também a recifracdo do texto, tanto com relagdo aos possiveis significados da
recepcao textual impressa quanto mediante a manipulacdo do leitor a partir das

possibilidades da interagcédo do texto cibernético.

Esses novos parametros de leitura ampliam o conceito de leitor, o qual Bootz
(2014) denomina sugestivamente de écrilecteur, ou w-reader. Comenta Nesteriuk
(2009) que o destinatario das narrativas impressas esta sentado confortavelmente
em uma cadeira e ndo pode interferir no enredo da narrativa, fechada em sua
materialidade de livro, enquanto na narrativa digital — e nela as narrativas dos
games —, o jogador pode alterar o estado da arte do jogo, construir caminhos
narrativos proprios, obviamente dentro das possiblidades que o jogo oferece. Essas
denominacbes fazem alusdo a clara manipulacdo do texto por parte desse
ciberleitor, que ndo mais atua no sentido de apenas recodificar a mensagem, mas

mesmo de manipula-la no sentido de reconstruir materialmente suas partes.

Esse esforgo € abrangido por Aarseth (1997) quando sugere o conceito de
texto ergodigo [do grego ergon (trabalho) e hodos (caminho)], ao observar as
textualidades cibernéticas, em especial as textualidades constituintes dos jogos
digitais. Nestes, a narrativa se alia a estrutura mecéanica do jogo, construindo um
mundo ficcional no qual o avanco na leitura se condiciona a performance do
interator, performance essa ligada a estratégia e competéncia na resolugdo dos
problemas propostos pelo game. E assim que os processos narrativos dos games
assumem significados distintos: a narrativa como story, envolvendo os conceitos
classicos da narratologia, como personagens, espago, tempo, narrador etc., e
narrativa como engendramento mecénico, que envolve as regras do jogo, as
estratégias do jogador, os graficos e todos os componentes que lhe conferem a
jogabilidade. A combinagdo desses dois eixos permite que jogadores possam
experenciar a narrativa como um elemento entre outros no jogo, fazendo com que
sempre — e é préprio da narrativa eletrdbnica — os jogadores tenham experiéncias

narrativas diferentes.

A discussao sobre os significados possiveis em uma obra ja é presente na
tradicdo nos estudos semidticos. E importante a critica e a teoria da narrativa

pensarem a obra como um universo plural, aberto (ECO, 1991), e que se tenham em
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mente, a teoria e a critica, que toda obra opera uma busca pelo significado por parte
de um autor — ou de uma autoria — e de um leitor. Isso significa dizer que a leitura
critica ndo cabe descobrir uma verdade na obra, e sim aspectos de seu discurso,
enquanto a leitura de uma obra, seja ela impressa ou digital, assume o carater de
coautoria do leitor, a primeira identificada com o esforgo da recifragdo, a segunda,

com os aspectos da interatividade, do ergddigo, da manipulagao das textualidades.

Importante também, no campo dos estudos semidticos, o trabalho recente de
Araujo (2018), ao se debrucgar sobre o jogo Journey a luz da semidtica peirceana.
Observa a autora a quebra da trinca referente do signo-objeto-interpretante como
constructo narrativo, abdicando da significagdo no plano do concepto para buscar
erigir uma percepg¢ao narrativa embasada no fluxo percepto-concepto, em que se

opera um engajamento emocional como base de sua leitura narrativa. Nesse fluxo,

o sistema do videojogo, descendente direto do video, semiose
objetiva de nosso tempo [...], representa uma pratica semidtica
singular que transparece a dominancia do “significado”, nos
langando, devido a isto, diante de uma reflexdo sobre os modos de
“fazer ser”. (ARAUJO, 2018, p.39)

Dessa forma, o debate sobre as materialidades em que se realizam as
narrativas ciberliterarias abre caminho para uma reflexdo voltada sobre como os
sistemas semidticos se articulam para criar seus sentidos intrinsecos. Quer-se dizer
com isso que a narrativa dos jogos, na medida em que trazem elementos
referenciais das narrativas tradicionais, remodelam-se em sua esfera semioética para

compor-se como sistema hibrido.

Em Gone home, seus sentidos, construidos a partir dos elementos originarios
da poiésis e do &gon (narrativa e desafio), se materializam numa espacialidade
imersiva, tridimensional, prépria da semidtica dos games; no percurso narrativo
“aberto”, sem a presenca explicita do narrador; na interface interativa, que permite
ao interator diferentes niveis de experenciar a obra; na linha do tempo narrativa

extremamente fragmentada.

Todos esses elementos convocam para a reflexdo sobre uma nova
hermenéutica da leitura, que n&do se confronta com a Teoria das Materialidades, tal

como entende Felinto (2005, p.8). “A teoria das materialidades da comunicagdo nao
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se impde como um substitutivo ao paradigma hermenéutico, mas como uma

perspectiva alternativa [...].”

Nao se pretende negar os significados suscitados pela obra Gone home, mas
fazer dialogar essa percepcédo com as estratégias especificas de construgdo de
sentido do suporte digital. Essa afirmagdo permeia a nogédo de que as narrativas,
enquanto processos de sentido, podem remodelar-se em um suporte, nas varias
perspectivas dos estudos intersemioticos, como os da remidiatizagdo/remidiagéo, da

adaptacgao, da transescritura e da midiatica narrativa.

Passemos a observar esses fenbmenos e suas implicagcbes para o fazer

narrativo no capitulo seguinte.
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3 NARRATIVA E MIDIAS

Os estudos sobre materialidade da obra poética e as midias s&o correlatos.
As concepcdes de remidiacdo, transescritura, adaptacdo e midiatica narrativa
aportam nos estudos contemporaneos como um olhar teérico das transformacdes
por que as artes passaram ao longo do século XX e passam agora no inicio do
século XXI. Os estudos nessa area se configuram uma epistemologia construida a
partir do epicentro conceitual que identifica as midias e suas textualidades como
atuantes nos processos de comunicagao artistica. Arantes (2005) estabelece como
um dos textos fundantes dessa epistemologia o famoso ensaio de Benjamim, A obra

de arte na era de sua reprodutibilidade técnica. Para a autora,

A obra de arte ndo somente se metamorfoseia, perdendo o seu
status de unicidade e originalidade atrelado a uma determinada
dimensao espaciotemporal, como também ha uma modificacdo na
forma como o receptor e o produtor se relacionam com a producéo
artistica. (BENJAMIM, 1987, p.168)

As palavras de Benjamim impdem pensar os ritos que compdem o arranjo
produtivo das artes, tendo em vista destacar seus espacos celebrados. Na esteira
das inferéncias propiciadas por Duchamp, por exemplo, pode-se testemunhar o fato
de que a arte é também lugar, e contempla-la exige, antes de tudo, saber-se diante
de uma obra de arte. “[...] separadas do contexto de sua criagao, as artes exigem o
estabelecimento de locais em que possam ser consumidas.” (TODOROV, 2011,
p.51) No processo criativo da obra duchampiana, mais contundente que o préprio
esforco da criagdo de um mictorio € o transporta-lo da utilidade para a
contemplagdo, caminho histérico no qual sentido e estética adquirem novos
contornos. Nesse processo, 0 espaco, o lugar de contemplagao e fruicdo da obra, é
determinante, tendo em vista o deslocamento peca utilitaria—obra de arte ser o
proprio deslocamento da pega de um banheiro publico para uma galeria ou um

museu.

O deslocamento da palavra na literatura eletrénica pode-se dizer que segue
um trajeto parecido: de seu lugar de contemplagdo — o livro impresso —, a palavra

ganha novos contornos no contexto digital, adquirindo cor, som, forma, tempo,
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duracgao, visualidade, deixa de ser objeto de apenas contemplagado para se tornar
objeto de manipulagdo, reafirmando a materialidade da obra em referéncia ao

suporte, a midia digital.

3.1 INTERMIDIALIDADE E “REMIDIACAQ”

O jornal Nexo de 2 setembro 2017 trouxe uma matéria assinada por Juliana
Domingos de Lima que tem o interessante titulo “Como € o ‘game mais improvavel
do mundo’, baseado na obra de Thoreau”. O texto se refere a versio para o universo
dos games da obra Walden: a vida nos bosques, do americano Henry David

Thoreau.

Sobressai do titulo a no¢cao de que o “improvavel” do jogo ndo € o jogo em si,
mas o fato de ele ter sido resultado de uma transmidiacdo de uma obra impressa
que seria pouco ou nada adaptavel para o universo dos games. Notoriamente, a
discussao repousa sobre esse processo de remidiacdo, de como foi possivel
transformar essa obra, assentada nos alicerces da palavra impressa, em uma obra

ambientada no digital.

A trajetodria das textualidades dessa obra de Thoreau pode ser compreendida
a partir dos estudos da intermidialidade, tendo em vista o termo ter ganhado espaco
no conjunto dos estudos da intertextualidade. Rajewski (2012, p.15) destaca que os
estudos intermidiaticos cada vez mais se embasam nos estudos interartes, tendo

ganhado novo félego com o advento das midias digitais e eletronicas.

Para a autora, isso ndo representaria necessariamente novos problemas na

concepgao das obras, mas novas maneiras de pensa-los.

Portanto, o sucesso constante e o crescente reconhecimento
internacional do conceito de intermidialidade apontam menos para
novos tipos de problemas que (pelo menos potencialmente) para
novos meios de soluciona-los, novas possibilidades de apresenta-los
e de pensar sobre eles e, finalmente, para novas, ou pelo menos
diferentes, visdes sobre o cruzamento das fronteiras entre as midias
e a hibridizacdo; em particular, apontam para uma consciéncia
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intensificada da materialidade e midialidade das praticas artisticas e
culturais em geral. (RAJEWSKI, 2012, p.16)

A discusséao parece encontrar folego na constatagcao de Arantes (2005, p.54),
quando afirma o interesse crescente por parte dos tedricos no desenvolvimento de
novos conceitos estéticos que expressem as especificidades da cultura digital, tendo

em vista a expansao das praticas artisticas nas midias digitais.

Acorrem, nesse sentido, interpretacbes sobre o que o fendmeno pode

estabelecer como pratica no campo da estética.

O que é possivel perceber é que tem existido, por parte dos teéricos
contemporaneos, a preocupacdo com o desenvolvimento de novos
conceitos estéticos que possam dar conta das especificidades das
praticas artisticas na era digital. (ARANTES, 2005, p.55)

Sob o signo da intermidialidade, decorre o reconhecimento da proliferagéo de
problemas especificos que favorecem o surgimento de uma grande quantidade de
abordagens, denominadas de formas diversas: multimidialidade, cross-midialidade,
convergéncia midiatica, hibridizacdo, remidiagao etc. Rajweski (2012, p.17) chama a
atencdo para o fato de que a proliferagdo de conceitos heterogéneos de
intermidialidade tem-se apresentado recompensadora, embora produza alguma
imprecisao nas construgdes conceituais. Um estudo que tencione abordar aspectos
da intermidialidade deve definir mais precisamente a compreensao particular de
intermidialidade adotada, partindo de uma definicdo mais ampla para uma de sentido

mais restrito.

Convém lembrar que os estudos intermidiaticos ndo envolvem apenas as
midias digitais, e ja encontram certa tradicdo nos estudos das artes, como
demonstram, entre outros, os estudos de Bense (2003), que aportam nas relagoes
entre a escrita visual e seu suporte, levantando questdes sobre a
unidimensionalidade da escrita tipografica e bidimensionalidade da escrita visual; e
os de Campos (1969) na poética visual, levando em conta a escrita referencial ao
cinema. Assume-se aqui o recorte da abordagem intermidiatica com foco nas novas

midias devido as caracteristicas das obras.
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Assim, pensar a narrativa digital envolve reconhecer que aspectos da
intermidialidade podem incidir sobre seus processos criativos, no sentido de evitar a
intermidialidade como um conceito genérico. E, mais ainda, como propde Teixeira
(2012), pensar de que modo a narrativa ficcional se reconstréi sob o novo signo
digital. “Ou, perguntando de outro modo, sobre de que modo o0s avangos na
computacao e eletronica [sic] alteraram e metamorfosearam a(s) textualidade(s)
literaria(s)?” (TEIXEIRA, 2012, p.242)

A resposta parece caminhar para o que Rajewski (2012, p.19) identifica como
a proliferagdo de debates, em que estdo centradas trés distingdes nos estudos
intermidiaticos: uma concepg¢ao sincronica e diacrénica, que envolve tipologias
textuais de midias contemporédneas umas as outras ou midias que existem em
tempos diferentes e se integram em determinado momento da histéria; uma outra
que coloca em evidéncia a intermidialidade como categoria critica que embasa
abordagens concretas de obras especificas; e uma terceira que embasa o estudo ao

nivel dos fendbmenos registrados em varias obras.

A definicdo € meramente didatica. Para Gaudreault e Marion (2012), uma
abordagem nos estudos midiaticos requer o entendimento das relagdes de midias,
pois a intermidialidade pode ser encontrada em qualquer produgao cultural. Bolter e
Crusin (apud RAJEWSKY, p.20) avangam nessa concepg¢ao e afirmam que todo
processo de encarnagcdo midiatica € uma remidiacdo, formulando o conceito de

remidiacdo como um evento da intermidialidade.

A remidiacédo de obras para o ambiente digital possui bastante relevancia nas
abordagens contemporaneas dos estudos interartes, embora esses estudos tenham
ja observado outros fendbmenos de remidiagdo, como os englobados pelas
adaptagdes cinematograficas de obras literarias, adaptagdes de filmes na forma de
romance, a propria poesia visual, as operas, os HQs (RAJEWSKI, 2012, p.22). Bootz
(2014) define remidiagcdo como “um sujet trés a la mode” (um tema muito em voga),
impulsionados principalmente “par les créateurs eux-mémes, souvent sur les
oeuvres de créateurs antérieurs (pelos proprios criadores, frequentemente com base
em obras de criadores anteriores). Em outras palavras, Bootz atribui aos autores,
aos que ja criam obras para o ambiente digital, a remidiagdo de obras suportadas
em outras midias para esse ambiente, sendo ele mesmo um ciberpoeta e

remediador, tendo trabalhado recentemente, junto com Hermes Salceda e Inés
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Laitano, da Université Paris 8, na remidiacdo para o ambiente digital da obra
Nouvelles Impressions d'Afrique, de Raymond Roussel (BOOTZ, 2014).

A relacado entre criadores no processo de remidiacdo afirmada por Bootz

(2014, p.4) tem explicagao no proprio conceito do que seria remediar uma obra.

Une remédiatisation n'est pas une simple réédition. Elle procéde par
um changement de meédia d'une production antérieure, ce terme
étant ici pris au sens de dispositif matériel. Un tel projet peut se
concevoir de diverses fagons selon le réle assigné au dispositif dans
la nouvelle production. Il faut bien comprendre que cette place n'est
pas une objectivation physique mateérielle mais un point de vue, une
perspective portée a priori sur l'objet final qui va conditionner les
caractéristiques physiques de cet objet."

Assim, para o tedrico francés, remediar uma obra envolve ressignificar as
textualidades da obra original em uma nova midia, podendo remediar o projeto
original do autor ou o préprio objeto (BOOTZ, 2014). Nesse sentido, Rajewski (2012)
apresenta trés subcategorias da intermidialidade, quais sejam: intermidialidade por
transposi¢cdo midiatica, que se configura a transformagcdo de um determinado
produto de midia (o caso das adaptagdes cinematograficas) ou de seu substrato em
uma nova midia; intermidialidade como uma combinagao de midias (multimidiaticas,
intermidias, transmidiaticas), abrangendo fendmenos como O&pera, filme, teatro,
performance, instalagdes, HQs etc.; e intermidialidade no sentido de referéncias de
um produto a outras midias, como a poesia visual impressa, que traz em si o

universo da pintura e do cinema, como ja observado aqui em Campos (1969).

Alarga-se a discussao das materialidades no sentido que Araujo (2018, p.47)
propde, o de pensar as midias mais como processo do que apenas como maquinas
musculares e sensorias, abrangendo a nogao de que uma obra, na medida em que
ndo ha signo sem suporte (ARAUJO, 2018, p.49), é também um signo (/'oeuvre-

signe), cuja existéncia esta destinada a comportar um todo de signos empregados e

2 Uma remidiagdo nao é uma simples reedi¢do. Ela procede uma mudanga de midia de uma produgao anterior,
termo aqui empregado no sentido de dispositivo material. Um projeto desse pode se conceber de diversas
maneiras segundo o papel atribuido ao dispositivo na nova producio. E preciso compreender bem que n3o se
trata de uma objetivacdo fisica material, mas um ponto de vista, uma perspectiva colocada a priori sobre o
objeto final, que vai condicionar as caracteristicas fisicas deste objeto.
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destinados a serem interpretados (BOOTZ, 2014). O pensamento do tedrico francés,
de que um suporte ideal ndo deve interferir na interpretagao, evitando os ruidos da
teoria da comunicagcdo de Shannon, incide nesse estudo como uma instigacdo a
considerar se as midias sdo parte ou ndo da mensagem, interferindo em sua

composigao.

A midia digital, segundo Bolter e Grusin (apud RAJEWSKI, 2012, p.34), é
inescapavelmente embasada em processos de remidiagdo, na medida em que se
apresenta como aglutinante das varias midias que a precederam, assim também
como as outras midias mais antigas, que se reformulam em processos de
apropriacdes e referéncias com as novas midias e entre si. Nesse sentido, a midia
digital, para Rajewski (2012, p.37), esta cada vez mais capaz de apagar

convincentemente as diferengas midiaticas em seus processos de simulagao.

A discussao entre simulacao e representacao, alias, € um ponto de interesse
dos estudos da remidiagao digital, ndo podendo passarmos a observar a remidiagao
em Waden, a vida nos bosques sem antes conhecermos os ambitos dessa

discusséao.

Antes de partirmos para essa discusséo, é interessante registrar que GH se
apresenta como uma obra produto de remidiacdo, em trés aspectos: 1. € uma
narrativa ficcional nos moldes das tradi¢cdes literarias e cinematograficas; 2. traz
inscrita o signo verbal (escrito e oral) e elementos do audiovisual para o contexto
novo dos games. Isso a posiciona num interessante patamar, na medida em que
pode ser caracterizada segundo as trés categorias de Rajewski (2012):
intermidialidade por transposicdo midiatica, pois seu substrato — o enredo ficcional
— promove um dialogo de midias; intermidialidade como uma combinagao de

midias; e referéncias de intermidialidade a outras midias.

3.2 REPRESENTACAO X SIMULAGAO

Para Frasca (2001), representacdo e simulagao diferem por exigir niveis de
interacao por parte do leitor/interator com o objeto. Para o autor, a representacao
tem sido a forma recorrente de formularmos uma informacéo, seja ela real ou

ficcional, fato que se modifica a partir do advento do computador, que introduziu um
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modelo de construcdo de significado com base na agdo-reacdo, retomando o
conceito de ergodicidade, de Aarseth (1997). A representagdo, assim, condiciona o
modo narrativo, ao passo que a simulacdo se apoia numa construgao retdrica
voltada para os artificios da interacdo. Dessa forma, o modo narrativo, realizada no
meio digital, ao se apropriar dessa retérica direcionada a interagdo, coloca em
evidéncia a importancia da interface, que redimensiona a percepcdo da

materialidade das obras.

A interface, no campo da TI, diz respeito ao “Meio de que dispde o usuario
para interagir com um programa ou sistema operacional” (AULETE DIGITAL). Ela
reune o conjunto de signos que medeia a interagdo homem-maquina, observando
critérios de organicidade e organizacao de informacgdes. A incidéncia desses critérios
culmina, no caso dos games, na “narrativa mecanica”, que deriva da necessidade de
se organizar as informag¢des numa estrutura narrativa, propiciando um sentido a

interacao e permitindo ao e-reader a experiéncia estética da narrativa.

E interessante registrar que representagdo e simulacdo ndo sdo excludentes,
mas antes se referem a processos de configuragao textuais, incidindo nos processos
de escritura e transescritura. Para Teixeira (2012, p.248), esse processo pode ser
pensado em termos de passagem de um “texto-mundo” para o “texto-jogo”, ideia que
se coaduna com o que diz Duarte (2013, p.199):

Assim, ndo ha duvida que, tanto em um meio tradicional (como um
livro), quanto no meio ludico, é possivel produzir narrativas. Todo o
livro de Murray é dedicado a sugerir como estas narrativas podem
ser produzidas por meios ludicos digitais. Mas, conforme indicado
acima, existe uma diferenca fundamental entre a narrativa de um
livro e a produzida em um jogo: a primeira € predeterminada pelo seu
autor, a segunda decorre de decisdes do jogador e, embora

potencialmente presente no jogo, ndo foi predeterminada pelo seu
autor.

A ideia é de que a narrativa do “texto-mundo”, relacionada com a tradicéo
impressa, apresenta uma textualidade definida, no sentido da expressdo de um
narrador, ao passo que o “texto-jogo” constréi caminhos possiveis, pelos quais €
possivel escolher por onde ir. Nesse sentido, as simulagbes das narrativas
cibernéticas recuperam as textualidades das tradi¢cdes orais, que apresentam a ideia

dos caminhos atualizando-se na presentificacdo do narrador, que conta a historia a
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sua feicdo e a da plateia. Diferencia-se, entretanto, na medida em que dispde os
elementos da narrativa ao alcance da interagc&o, deixando ao interator percorrer os

caminhos.

Frasca recorre a famosa imagem de Magritte, La trahison des images, para

explanar seus pensamentos:

Figura 1 - Ceci n'est pas une pipe.

Leci nest nas une Jufie.

We can learn about its shape, its colors, its materials and maybe
even its size. The painting describes the pipe: it shows us some of its
characteristics. Obviously, representation is never exhaustive: there
will always be some characteristics that will not fit into the painting. In
other words, representation is always an incomplete task. (FRASCA,
2001)

The simulation itself is not a narrative, it is something different, in the
same way that a kaleidoscope should not be understood as a
collection of possible images but instead as a device that produces
images according to certain mechanics.

Duarte (2013) afirma que, ao passo que a representagao € predeterminada, a
simulagao é aberta, pondo em jogo a nogdo da narrativa potencial. Assim, o esforgo
de remidiagcdo de uma obra da tradicdo impressa para a ficcionalidade do digital ha

de se operar na dimensado da passagem de um “texto-mundo” para o “texto-jogo”,

3 Podemos aprender sobre sua forma, suas cores, seus materiais e até mesmo seu tamanho. A pintura descreve
o cachimbo: mostra-nos algumas das suas caracteristicas. Obviamente, a representacdo nunca ¢ exaustiva:
sempre haverd algumas caracteristicas que ndo caberdo na pintura. Em outras palavras, a representagdo ¢ sempre
uma tarefa incompleta.

A simulacdo ndo é uma narrativa propriamente, é algo diferente, no mesmo sentido que um caleidoscdépio ndo
deve ser entendido como uma colecdo de imagens possiveis, mas em vez disso como um dispositivo que
produz imagens de acordo com certas mecanicas.
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criando artificios de interacdo condizentes com o todo da obra remediada. Isso
envolve pensar que, enquanto a retérica impressa depende exclusivamente da
palavra, a narrativa do game reduz consideravelmente a quantidade de textos,
deixando apenas alguns “excertos”. A diminuigdo da quantidade de textos € uma

ténica do hipertexto, que corta a linearidade em nome da fragmentagao.

3.3 A REMIDIACAO PARA A SIMULAGAO

Pensar na remidiagcéo remete a pensar na transescritura midiatica, no sentido
que Gaudreault e Marion propdem: “[...] seria possivel a histéria (fabula) existir
desvinculada de toda e qualquer midia? Ou, em outras palavras, € possivel imaginar
uma histéria em uma espécie de estado virgem, original, anterior a qualquer
encarnagao midiatica?” (GAUDREAULT E MARION, 2012, p.107) A pergunta
circunda as complexidades do que seria o texto literario, se é a fabula ou o modo

como essa fabula é concretizada.

Nesse sentido, Teixeira (2012) recorre aos proprios significados linguisticos
da palavra texto, sua etimologia derivada do latim fextos, que significa “tecido”,
“urdidura”, “encadeamento”. Provindo do participio passado do verbo texere (“tecer”
no portugués moderno), o texto é “[...] metaforicamente, um tecido de palavras e de
frases” (MOURAO, 2009, pp.27-28). Essa estrutura, conforme defendemos neste
trabalho, esta atrelada a um suporte, que Teixeira (2012), no campo da literatura,
relaciona com trés grandes sistemas arquitextuais: poesia oral, letras palacianas e a
literatura impressa, esta focada no eu criativo a partir do Romantismo, convergindo
para a linearidade e para a interpretagcdo. Para o autor, cabe a esta o papel de
desocultar, pela compreensdo (do leitor) o sentido inscrito no texto (pelo autor)

(TEIXEIRA, 2012, p.247).

Gaudreault e Marion (2012, p.112) professam o texto como um encontro entre

a ideia e a materialidade. Dito de outra forma,

o0 encontro entre a histéria (fabula) e a midia tem importantes
consequéncias, porque se presume que qualquer processo de
adaptacido deve levar em conta as “encarnagdes” inerentes nesse
encontro em termos da materialidade das midias.
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O confronto com o pensamento formalista €, no primeiro instante, evidente,
mas disfarga outros acordos. Se, para os formalistas, a fabula existe absolutamente
independente de qualquer midia, para os estudos midiaticos ela s6 pode se
manifestar através da midia. Novamente, € concebivel que uma ideia ndo exclua a
outra, e Tomashevsky admite tal afirmacdo ao propor a nogdo de syuzhet, ou “o
texto como se encontra encarnado em uma midia especifica”. Também Tynianov
admite a existéncia de uma narrativa que se expressa na dinamica formulada pela
materializagdo nas midias. “Consequentemente, a syuzhet seria o equivalente da
fabula apos o processo de midiatizagdo.” (GAUDREAULT E MARION, 2012, p.115)

Fabula e midia se tornam, diante disso, elementos distintos e
complementares numa narrativa, o que acarreta, na remidiacdo de obras impressas
para o suporte digital, o desafio de reconstruir os sentidos da representagao dentro
do universo da simulacao, preservando a fabula, mas necessariamente modificando

a syuzhet.

E o que se vai observar em Waden, uma autobiografia transcendentalista de
Henry Thoureau, considerada uma ode poética contra a crescente industrializagao e
sua interferéncia na vida das pessoas em meados do século XIX. A obra narra o
retiro do autor para uma floresta, abdicando da vida cada mais mecanizada da
cidade para encontrar o que ele julgou essencial a vida. Nao sendo interesse deste
trabalho se aprofundar nos possiveis significados da obra, o presente estudo ira
ignorar aspectos acerca dos sentidos historicos e autobiograficos que a literatura de
testemunho nos propicia, buscando especialmente observar alguns aspectos
referentes a remidiagcdo, no que diz respeito a reconfiguragcdo do universo da
representacdo para o da simulagcdo. Considerando sua ficcionalidade literaria no
sentido de Simdes (2010), que enxerga na obra a busca do sentido humano através
da fuga, do isolamento da sociedade para o lugar intimo da individualidade,
condicdo para o surgimento do discurso verdadeiramente humano, o texto de
Waden identifica quatro elementos-base (alimento, abrigo, roupa e combustivel) com

0s quais o autor constroi esses significados na obra.

A fuga para a natureza leva a proclamar que a narrativa de Thoureau, embora
seja improvavel para o mundo dos games, dialoga com a expresséo pré-romantica e
romantica da literatura, no sentido de recorrer a fuga dos centros urbanos para o

“locus amoenus”. Nesse sentido, € interessante perceber a referéncia que o game
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faz a pictografia arcade, que se encontra no conceito visual do jogo, como podemos

observar na semelhanga das imagens abaixo:

Figura 2 - The Hermitage, de Jacob Philippe Hackert. Oleo sobre a tela, 1795.

TR .

Figura 3 - Print de tela mostrando jogo Walden.

[Part 1] Walden, A Game

> »l o) e48/11272

Tal referéncia visual recupera uma possivel concep¢ao do espago narrativo
da obra original de Thoureau, tendo em vista o Walden impresso e a pintura arcade
italiana preservarem um espacgo de tempo curto entre sua produgdo, o que permitiu
a producgao do jogo tecer uma aproximagao entre as representacdes espaciais do
locus amoenus. E interessante perceber, do ponto de vista da remidiacdo, que essa
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representacdo do espago € uma solugao apresentada pelo jogo, tendo em vista a

obra impressa descrever, € ndo mostrar o espago.

A remidiagcdo preservou a perspectiva: o game e a obra original sao
construgdes em primeira pessoa, dimensionando a construgdo narrativa embasada
na experiéncia. Essa é, alias, um dos argumentos centrais do livro. Para Thoureau, a
ida aos bosques esta condicionada a necessidade de se desritualizar da vida
urbano-industrial que se instaurava nas cidades e apequenava o homem, afastando-
o de sua verdadeira esséncia. ‘I went to the woods because | wished to live
deliberately, to front only the essential facts of life, and see if | could not learn what it
had to teach, and not, when | came to die, discover that | had not lived.”"
(THOUREAU, 2007, s. pag.) Esse trecho, que na obra original se encontra nos
momentos iniciais, € o texto inicial do game, que serve como introdugdo a obra
remediada digital. Em relagdo a esta, pode-se dizer que game e obra original nao
possuem O mesmo inicio, embora ndo comprometa a teia de significados que a

remidiagao'® propiciou.

Nessa teia, convém observar as dindmicas da fruicdo da obra nas diferentes
midias. Em ambas, a narrativa se apresenta no plano da memaria, como demarcam
as constantes referéncias aos fatos passados da obra impressa e a introdugao da
obra digital. Entretanto, € de se perceber que a representagdo operada no texto
impresso ndo pode mais que narrar, registrar os dados da experiéncia do autor e
transmiti-la ao leitor, ao passo que o game convida a construir uma experiéncia
identificada como anterior a escrita do texto impresso. “To begin living Thoureau’s
experimente, seek out the glittering arrowheads throughout the woods.”, diz a aba
logo apds o texto introdutério do game. No contexto dos signos midiaticos, seria
como se o autor do livro dissesse, nas paginas iniciais: “Para ter acesso as
memorias do autor, vire as paginas e leia as palavras.” No texto impresso, tem-se a
nogao de que a experiéncia precedeu o relato, pois tudo que esta escrito é produto

da memdria. No game, a presentificagdo do jogador, que se opera através do avatar,

4 . . . . ..
“Fui para os bosques porque pretendia viver deliberadamente, defrontar-me apenas com os fatos essenciais

da vida, e ver se podia aprender o que tinha a me ensinar, em vez de descobrir a hora da morte que nao tinha
vivido.”

PA tradugdo de Thais Flores Nogueira Diniz e Eliana Lourengo de Lima Reis do artigo de Irina O. Rajewsky,
citado amplamente neste estudo, preserva em seu titulo a grafia “remediacdo” (entre parénteses) em lugar de
remidiacdo. Embora o artigo encontre repercussdo no meio académico, opta-se aqui pela grafia com i, pela
maior proximidade com a lingua portuguesa do Brasil.
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desdobra a experiéncia narrativa para o que se formulara a partir das escolhas do

jogador.

Representacdo e simulagdo, assim, confrontam as formas com que
apresentam o objeto: enquanto na obra impressa as agdes de Thoureau estdo no
plano da narrativa, do “eu fiz”, no game, as agdes estdo no plano do “vocé deve
fazer”. Como percebe Coutinho (2017), em matéria para a Folha de S.Paulo:
“Comprei o0 jogo e iniciei a experiéncia, porque somos convidados a ser Thoreau, a

ver o mundo pelos seus olhos, a tocar nos objetos com as suas maos.”

Pode-se objetar que o texto impresso também nos proporciona essa
experiéncia, pois € a expressao do mundo pela visdo do narrador. Uma diferenca,
porém, deve ser observada nessa interatividade. A obra impressa nos conduz, como
se passeamos num veiculo pilotado pelo narrador; o game nos coloca na diregao do
veiculo. Uma base para essa afirmagao esta na dindmica da narrativa do game, que
avanca apenas a medida que tarefas sdo cumpridas. E preciso colher elementos,
construir, cacar, no game, ndao ha o narrador dizendo o que fez, mas sim uma

interface para que o interator facga.

Para Frasca (2001), “Simulation is act of modeling a system A by a less
complex system B, which retains some of A's original behavior.” O autor exemplifica
a defini¢gao através do game Sim City:

Sim City is a model that also includes rules. The user can add and
remove buildings, create roads, etc. Those objects also have certain
rules: i.e. a factory will produce goods only if you connect it to the
power station through power lines. The key concept here is
behavioral rules. Sim City is a dynamic system that behaves like a
city and also has many characteristics of a city, while the painting [0
quadro London, de Monet] only provides the characteristics.'
(FRASCA, 2001, s. pag.)

16 . . P P . . s . .. ~ .
“Sim City é um modelo que também inclui regras. O usuario pode adicionar e remover construgdes, criar

estradas, etc. Esses objetos também possuem certas regras: isto €, uma fabrica produzird bens somente se
vocé conecta-la a usina elétrica através de linhas de energia. O conceito-chave aqui sdo regras
comportamentais. Sim City é um sistema dindmico que se comporta como uma cidade e também tem muitas
caracteristicas de uma cidade, enquanto a pintura [0 quadro Londres, de Monet] apenas fornece as
caracteristicas.” Traducgdo nossa.
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A definicdo do autor funciona se pensarmos o texto como um sistema, a
maneira de Calvino, quando identifica o texto literario como um jogo combinatério de

relacdes de sentido.

[...] a literatura, da maneira como eu a conhecia, era uma obstinada série
de tentativas de colocar uma palavra atrds da outra, conforme
determinadas regras definidas ou, com maior frequéncia, regras nao
definidas nem passiveis de ser definidas mas que podiam ser extrapoladas
de uma série de exemplos ou protocolos, ou regras que inventamos
especificamente, isto é, que derivamos de outras regras que outros
seguem. Nessas operagoes, a pessoa eu, explicita ou implicita, fragmenta-se
em diferentes figuras, num eu que estd escrevendo e em outro eu que é
escrito, num eu empirico que esta atrds do eu que escreve e num eu mitico
que serve de modelo ao eu que é escrito (CALVINO, 1984, p.237)

Nesse jogo, os mitos se repetem, como estrutura profunda, e as
materialidades, os signos do contar, da estrutura superficial, se remodelam, como é
de observar no caso de Walden: materialidades diferentes, porque em midias
distintas, a circundarem o mesmo mythos. Em GH, a materialidade esta a servigo da

rematerializagdo de um género, o suspense de investigagao.

Observar a remidiagado nos ajudou a reforgar a ideia de que os meios, se ndo
podem ser toda a mensagem, certamente sdo moldes para esta. Mito e midia
compreendem dimensdes do fazer estético na narrativa. Isso reforca a compreensao
de que os games podem partilhar da estrutura narrativa ficcional, embora a

reconstruam nas possibilidades midiaticas.
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4 NARRATIVA E JOGOS

As relagdes entre a literatura (poesia e ficgao) e os jogos ndo constituem
novidade nos estudos humanisticos. Huizinga (2005), em capitulo dedicado ao jogo
e a poesia como fenbmenos congénitos, afirma que a fungdo poética € uma
manifestacdo da dimenséo ludica do ser humano, na medida em que € exercida na
regido ludica do espirito, “num mundo préprio para ela criada pelo espirito, no qual
as coisas possuem uma fisionomia inteiramente diferente da que apresentam na
‘vida comum™. Constituem ambos, poesia e jogos, mundos que se constroem
segundo as regras de uma logica propria (HUIZINGA, 2005, p.133).

Para sustentar essa afirmacdo, Huizinga professa que € preciso
compreender a poesia ndo apenas pela sua dimensao estética, mas também por

sua funcgao ludica.

Em qualquer civilizacdo viva e florescente, sobretudo nas culturas
arcaicas, a poesia desempenha uma fungao vital que é social e
litargica ao mesmo tempo. Toda a poesia da antiguidade é
simultaneamente ritual, divertimento, arte, invengdo de enigmas,
doutrina, persuasao, feiticaria, adivinhagdo, profecia e competicéo.
(HUIZINGA, 2005, P.134)

Callois observa essa relagao por outro angulo, mas aponta para 0 mesmo
norte. O estudioso francés admite que a funcdo do /udus nao existe por si so,
devendo ser associada a quatro categorias (rubricas) que englobam as composicoes
ludoldgicas: competi¢do, sorte, simulacro ou vertigem, as quais nomeia agon, alea,
mimicry e llinx. “Todas se inserem francamente no dominio dos jogos.” (CALLOIS,
1990, p.32)

Exemplifica o autor as quatro rubricas referindo-se aos jogos em que ha
competicdo (jogos de bola, de xadrez, etc.), em que ha sorte (jogos na roleta ou na
loteria), em que ha imitagdo e simulagao (fingir-se de pirata, encarnar personagens
histéricos etc.) e em que ha o desafio a si mesmo (rodar até ficar tonto, queda livre
de algumas maquinas de parques de diversdo contemporaneos) (CALLOIS, 1990,
p.32). Explica também o autor que essas concepgdes se referem aos principios
originais de cada jogo, ndo sendo categorias fixas com os quais se constituem as

atividades ludicas. Assim, podem-se encontrar jogos que partilham rubricas, como é
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o exemplo de Gone home, que consagra suas manifestagdes ludicas na rubrica do
mimicry, ndo deixando de lado as fungdes do &gon, do desafio e da competicao.

A arte da imitagdo e da simulagdo novamente se encontram nos conceitos
que abarcam esse estudo. Considera-se aqui as proposi¢des de Aristdteles acerca
do drama, que se faz pela representacdo dos caracteres, assumindo essa arte a
fungdo ludica do mimicry. “Dai sustentarem alguns que tais composi¢coes se
denominam dramas, pelo fato de se imitarem agentes (dréntas).” (ARISTOTELES,
1993, p.25)

Ainda que as formas e os meios da poética tenham se transformado no
tempo, é na fungao ludica que a poética se desenvolve nos primérdios, ndo cabendo

falar em impulso estético de suas primeiras expressoes.

Este [impulso estético] se encontra ainda adormecido na experiéncia
do ato ritual enquanto tal, do qual a poesia surgiu sob a forma de
hinos e odes criados num frenesi de éxtase ritualistico. Mas nao
apenas sob esta forma; porque a faculdade poética floresce também
nas diversdes sociais e na intensa rivalidade entre clas, familias e
tribos. (HUIZINGA, 2005, p.136)

Na tradicéo ocidental, que remonta ao canone grego, € também possivel
assentir tal concepgao. Platdo clama ao filésofo o status de homem comprometido
com a verdade, enquanto os poetas n&o tinham tal compromisso, e sim com a
tradicdo. Para o filosofo grego, a fala dos poetas é cheia de deturpacdes e de
inconsequéncias, nao se configurando falsa, mas, do ponto de vista da produgéo e
da imitagdo, nao condizentes com a objeto imitado (VILLELA-PETIT,2003).
Compreende-se assim que, voltada para os processos de imitagao (mimicry), a
funcao poética esta na funcio ludica, tendo em vista os primeiros poetas terem uma
funcdo marcadamente social, como conhecedores do repositério mitoldégico e
folclérico, recitando de cor a genealogia dos herdis e dos nobres (HUIZINGA, 2005,
p.135). Depois, adquirindo sua fungado estética e voltando-se para as composi¢oes
métricas, condiciona-se a poética em um desenvolvimento que a pde distante do
olhar ludolégico, embora caiba a pergunta: o quanto ha de ludico em encaixar a
poesia num soneto, metrificando o discurso para nao fugir a expressao consagrada?

E o que podemos ver também com haicais, antiga forma poética japonesa

baseada na composicado métrica de trés versos com 5-7-5 silabas poéticas. Suas
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provaveis origens ludoldgicas remontam a um jogo de rimas em cadeia, iniciado e
continuado pelos artifices da palavra (HUIZINGA, 2005, p.138).

Nessa esteira, em um tempo e com conteudos diferentes, também se
encontram os desafios dos cantadores do Nordeste do Brasil, que pelejam para ver
quem maldiz melhor o outro ou quem improvisa melhor. E de se observar o ritual
que compdem essas cantorias, baseado em regras, na métrica dos versos e na
embolada tematica.

Observemos o famoso cordel Peleja do Cego Aderaldo com Zé Pretinho
dos Tucuns:

Apreciem, meus leitores,
Uma forte discussao,

Que tive com Zé Pretinho,
Um cantador do sertao,

O qual, no tanger do verso,
Vencia qualquer questao.

[..]

Quando cheguei na Varzinha,
Foi de manha, bem cedinho;
Entdo, o dono da casa

Me perguntou sem carinho:
— Cego, vocé nao tem medo
Da fama do Zé Pretinho?

Percebe-se, logo no comeco, tratar-se de uma peleja, um desafio, que
nasce da prépria tradicao de pelejarem os poetas, pois nada denuncia que houve
algum desafio anterior. O convite a discusséo (aqui, notoriamente a palavra imprime
um significado do &gon, da competicdo) feito pelo dono da casa em que se

hospedava o cego delineia claramente o desafio. Segue o poema-peleja:

Dissera o capitdo Duda
Como homem mui sensato:
Vamos fazer uma bolsa
Botar dinheiro no prato
Que é mesmo que botar
Manteiga na venta de gato

Disse mais: eu quero ver
Pretinho espalhar os pés

E para os dois cantores
Tirei setenta mil réis

Mas vou enteirar oitenta
Da minha parte eu dou dez
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Me disse o capitdo Duda:
Cego, vocé nao estranha
Este dinheiro no prato

Eu vou Ihe dizer quem ganha
Pertence ao vencedor

Nada leva quem apanha.

A peleja evolui para a disputa de um prémio, tendo o capitdo se
autoproclamado juiz. E, embora as regras do melhor cantar sejam subjetivas, o
circulo magico se concretiza com o estabelecimento do juiz. O cego comega a
vencer o duelo, o que pde Zé Pretinho em dificuldade. Este desafia o cego que siga

0 mote:

(P) Eu vou mudar a toada

Para uma que mete medo
Nunca encontrei cantor

Que desmanchasse esse enredo
E 1 dedo, é 1 dado, é 1 dia

E 1 dia, é 1 dado, é 1 dedo

O cego néo se abala:

(C) Zé Preto, esse teu enredo
Te serve de zombaria

Tu hoje cegas de raiva

O diabo sera teu guia:

E 1 dia, é 1 dado, é 1 dedo

E 1 dedo, é 1 dado, ¢é 1 dia.

Zé Pretinho sente que esta perdendo feio, e desafia o cego a puxar uma

toada:

(P) cego, agora puxa uma
Das tuas belas toadas

Para ver se essas mocgas
Déao algumas gargalhadas
Quase todo povo ri

S6 as mocas estao caladas.

E a deixa que o cego esperava para vencer definitivamente o confronto:

(C) Amigo Zé Pretinho
Eu ndo sei 0 que sera
De vocé no fim da luta
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Porque vencido ja esta
— quem a paca cara compra
Paca cara pagara.

(P) Cego, estou apertado
Que s6 um pinto no ovo
Estas cantando aprumado
E satisfazendo o povo
Este teu tema de paca
Por favor, diga de novo

(C) Disse uma vez, digo dez
No cantar ndo tenho pompa
Presentemente ndo acho
Quem o meu mapa rompa
— Paca cara pagara

Quem a paca cara compra.

(P) Cego, o teu peito € de ago
Foi um ferreiro que fez
Pensei que o cego nao tinha
No verso tal rapidez

Cego se néao for massada
Repita a paca outra vez.

(C) Arre com tanta pergunta
Deste negro capivara

Nao ha quem cuspa pra cima
Que nao lhe caia na cara
Quem a paca cara compra
Pagara a paca cara.

(P) Agora, cego, me ouga

Cantarei a paca ja

Tema assim € um borrego
No bico do carcara

Quem a paca cara compra
Caca caca caraca

]

A derrota de Zé Pretinho s6 pode ser pensada como tal diante das regras
impostas pelo jogo, pela competicdo. E, como a poesia antecede a prosa, veremos,

a seguir, como pensar o ludus nas narrativas.
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4.1 O LUDICO E A NARRATIVA

A narrativa € uma expressao do universo ludico, assim como a poesia e 0s
jogos. Confluem para o ludico a narrativa e a expressao do mito, que se organiza
como a formulagéo de um espirito coletivo, evocando no nivel simbdlico as ideias de
forca, de grandeza, de ombridade, valores que embasam as grandes acgdes dos
herdis tragicos da tradicdo aristotélica. “Tal como tudo aquilo que transcende os
limites do juizo logico e deliberativo, tanto o mito como a poesia se situam dentro da
esfera ludica.” (HUIZINGA, 2005, p.144)

Concebido como organizagdo, como instrumento de compreensédo do
universo das sociedades mitopoéticas, o mito pée em evidéncia as fronteiras entre o
possivel e o impossivel, o ficcional, no sentido de coeréncia de mundo, e 0 mimético,
ancorado nas possiblidades do real. Nas palavras de Huizinga, a prépria nogéao de

literatura:

No mito vivo n&o existe qualquer distingao entre o jogo e a seriedade.
S6 quando o mito se torna mitologia, ou seja, literatura, transmitida
como uma forma tradicional por uma cultura que, entretanto, mais ou
menos se separou da imaginagdo primitiva, podera entdo ser
aplicada ao mito a distin¢cao entre o jogo e a seriedade, e isto em seu
detrimento. (HUIZINGA, 2005, p.144-145)

Comenta ainda o autor que ha uma “curiosa” fase intermediaria ocorrida
na Grécia, quando era o mito ainda sagrado, porém na dimensao histérica, pois era
uma referéncia ao passado. (HUIZINGA, 2005, p.145) Danek e Hagel apontam para
0 jogo que ha no improviso da prépria enunciagdo poeética, atribuindo ao ato do
refazer, do remidiar, o sentido do jogo.

Ficcao e historia sdo temas constantes nas abordagens narrativas, que
encontram em Lima (2006) grande arcaboucgo tedrico. Sua obra intitulada Histéria.
Ficgdo. Literatura. é de grande valor para o assunto. Elegendo a busca pela
narrativa do fato (alétheia, ou verdade) como principio da escrita histérica, o autor
elenca os critérios da clareza e da razdo (logos) como as intengdes do texto

histérico, embora reconhega que, mesmo neles, nao se foge ao ludoldgico:

Seguindo uma pratica comunissima entre seus pares, Tucidides
realiza uma inferéncia acerca do motivo que leva o comandante
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ateniense a agir como age; exercer o historiador uma inferral
motivation ndo contraria a objetividade de seu relato. Tampouco a
objetividade é prejudicada quando a nomeacdo de um dado é
inseparavel de um certo torneio linguistico, no caso o do
encerramento (closure) da frase. [...] Ou seja, no texto tucididiano a
data, estando, por sua posigcao, integrada a composicao textual, é
mais do que um dado. A escrita histérica, portanto, leva em conta a
estruturacado da massa verbal. (LIMA, 2006, p.42)

O reconhecimento de um jogo composicional que busca a estética do texto
permeia, em menor e maior grau, a escrita historica e a escrita ficcional. A histéria
busca também, e ndo so, a verdade, mas entra no “jogo” verbal, reconhece uma
estruturacdo de massa verbal, assim como a literatura.

E qual a importancia disso? A clareza e necessidade do conhecimento sao
dois grandes nortes para uma aproximagao da narrativa com o universo ludico. Se,
para Huizinga (2005, p.149), “O que a linguagem poética faz é essencialmente jogar
com as palavras.”, ordenando-as de maneira harmoniosa e injetando-lhes mistério e
enigma, as entdo novas condicbes de vida das sociedades mitopoéticas e seus
arranjos sociais se distanciam das narrativas do mito, propiciando um novo olhar
sobre essas histérias (LIMA, 2006, p.176). O mito como fundamento da verdade se
torna criagdo, que ainda traz uma verdade, porém uma verdade no nivel da
fabulagdo. “Era uma vez...”

O advento da narrativa como criagdo, como fictio, deslegitima o poeta
como “funcionario da realeza” (LIMA, 2006, p.167), deslocando-o da fungao social
de profeta para o de professor (LIMA, 2006, p.168). Aos poucos, o texto poético
decai de seu status de dotado de verdade para construir-se em si. Nas palavras de

Lima,

Foi preciso que se instaurasse a decadéncia de um género, cujos
primordios se confundiam com o exercicio de uma fungao politico-
religiosa, i.e., que o rapsodo se dessacralizasse, para que sua arte
reconhecesse estar préxima do puro engano € mentira. (LIMA, 2006,
p.175)

O deslocamento do poético para o sentido da fabulagdo enfatiza a
concepgao da narrativa como uma atividade ludica, como ja observado por Callois
(mimicry). Afirmar as relagdes entre narrativa e o ludico em suas origens € um passo
adiante com relacdo a percepgdo do senso comum de que Os games

contemporaneos inventaram essa nova forma de narrar. Isso s6 € verdadeiro se
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observarmos o objeto game em seu conjunto, a partir de sua materialidade, digital,
transmidiatica e transemidtica, pois, partilhando da mesma natureza do ludico,
narrativa e jogo se constroem como atividades do espirito humano. 1

As mais antigas narrativas conhecidas pela sociedade ocidental embasam
tal concepgao: em Soéfocles, o predestino anunciado se converte em tragédia pela
decifragcdo do grande enigma, que € o proprio enredo, revelando um jogo de
relacbes da vida; em Homero, a lliada registra a disputa (4gon) motivada pelo
sequestro de Helena, ao passo que na Odisseia a narrativa registra aventuras
episodicas do Ulisses (Odisseu), também do campo do &gon, da disputa, quando
enfrenta adversidades impostas ao seu retorno. Nelas, a narrativa se converte em
um ritual do contar, que a rigor € o proprio ritual do que € contado: o destino dos
homens, a Guerra de Troia, o retorno a casa. Os preparativos da narrativa, a
evocagao da deusa, lembram o ritual antes do combate, no qual se busca concentrar

toda a forgca e a concentracao para o embate.

4.2 NARRATIVA E ENIGMA

Como dito por Callois (1990), a rubrica em que se manifesta o ludico pode
ser mais de uma, e o encontro da narrativa e do enigma é interessante para este
estudo, pois quase toda a narrativa ficcional dos games se baseia no enigma. O
enigma € dos elementos narrativos mais antigos, conforme ja foi dito sobre a prépria
esséncia do ludico na antiguidade. A narrativa do Mito de Edipo se configura como
um dos mais antigos registros desse tipo de narrativa, que se popularizou na
sociedade moderna através das narrativas policiais, surgidas no século XVIII e
intimamente ligadas aos jornais e a vida nos centros urbanos.

Sobre a narrativa policial, Todorov (2011) dedica um capitulo de seu livro
As estruturas narrativas, pondo em evidéncia a propria nogao de tipologia dessa
natureza narrativa, segundo a qual as obras dialogam com as estruturas mais gerais
da narrativa, sem, no entanto, reduzirem-se a meras combinag¢des estruturais. Para

o autor bulgaro, durante muito tempo a reflexdo dos estudos literarios classicos

17 . . . ;. . . . .

Nesse sentido, observe-se o jogo de tabuleiro egicio Senet, um dos jogos de tabuleiro mais antigos de que se
tem conhecimento. Nele, representavam-se os ritos de passagem religiosos, donde ja se vé um elo entre o
ludico, o narrativo e o religioso.
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considerou a adequacdo ao género o termdmetro da boa literatura, sendo
considerada ma toda obra que nao obedecia as regras do género. Naturalmente, a
tensdo entre as concepgbes de Literatura como género ou como libertacdo do
género, ainda para Todorov, assentou na prerrogativa de um tipo de narrativa em
gue nao ha essa contradi¢do, que seria a literatura de massa. “A obra-prima habitual
nao entra em nenhum género sendo o seu préprio; mas a obra-prima da literatura de
massa € precisamente o livro que melhor se inscreve no seu género.” (TODOROV,
2011, p.95) Segue-se que o romance policial, 0 romance investigativo, tem suas
normas, € o romance policial por exceléncia é precisamente aquele que nao
transpde as normas.

Todorov identifica o “romance de enigma” como exemplo do romance
policial bem-sucedido (2011, p.94). Citando George Burton, autor de romances
policiais, afirma que o género superpde duas séries temporais, a do inquérito e a do
drama que leva a ele. Dito de outra maneira, a narrativa do crime, enigma a ser
revelado, e a narrativa do inquérito, que tende a uma arquitetura geométrica, na
medida em que a construgdo da narrativa €, muitas vezes, a construgao que o
investigador faz do proprio crime, seguindo indicios e pistas (TODOROV, 2011,
p.96). Essa reconstrucdo tende a ser feita em narrativa sincrénica, quando o
investigador esta no momento do inquérito, ou de maneira memorialistica, quando
se recordam os fatos. Todorov (2011) chama a atengao para o fato de que a histdria
do inquérito é frequentemente escrita por um amigo do detetive, ndo raro
desempenhando as fungdes de ajudante e consciente de seu papel de narrador. Por
isso, a sucessao das pistas no decorrer do inquérito segue uma ordenacido de
maneira a propiciar uma crescente tensao, “prendendo” o leitor a medida que sugere
e despista.

Co-participe dessa tradigdo, o cinema nos traz amplo legado da narrativa
de enigmas, e nao seria demasiado fora de contexto trazer a reflexdo de Todorov
sobre esse ponto para o estudo da narrativa dos games também, tendo em vista a
proximidade estrutural que essas narrativas guardam entre si, fato exposto ja no
segundo capitulo deste trabalho. Games festejados pelo grande publico se
aproximam em suas estruturas narrativas, criando uma tipologia narrativa que se
desenvolve a partir do que Evan Skolnick, em sua obra Video Game Storytelling:

What Every Developer Needs to Know about Narrative Techniques, chamou de “The
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Three-act Structure” (2014), numa referéncia ao estudo da narrativa feito por
Aristoteles.

Para Skolnick, o conflito € o combustivel da jogabilidade do game. “A
chalenge, with goals and obstacles, is placed before the player. The player wants to
succeed and win, but the game adds complications and challenges that must be
overcome first.”"® (SKOLNIK, 2014, p.171) Esse conflito se desenvolve a partir de
outros conflitos menores, em episddios, que estdo numa crescente tensédo até
alcancarem o climax, fato que também & manifestado na narrativa mecanica: em
muitos jogos, os desafios possuem essa crescente até chegar ao desfecho, em que
se enfrenta o “mestre”, o desafio final, o mais dificil.

A narrativa dos games, pelo fato de ndo existir sem objetivos e obstaculos,
em grande parte se compdem também e principalmente de elementos
paradigmaticos das narrativas de enigmas. Gone home, assim como grande parte
das narrativas dos games, se baseia em uma narrativa de enigmas: em seu enredo,
o interator tem como missao reunir as pistas para montar o quebra-cabeca da
histéria. Assim, uma carta, uma marca na parede, um segredo revelado na abertura
de um cofre conduzem o interator ao desfecho da narrativa.

A materialidade das obras é um elemento oportuno de ser invocado: por
seu carater interativo, o desenrolar das narrativas dos games pde em evidéncia
outros aspectos da leitura. Entram em cena as nogdes de habilidade e estratégia,
que encampam a capacidade de resolugcdo de enigmas e estdo intimamente ligadas
as regras do jogo, segundo Juul (2005). Isso quer dizer que a fruigdo de uma
narrativa em um game esta intimamente ligado a capacidade do jogador de resolver
0S enigmas, pois, muitas vezes, sao eles que desbloqueiam o avango na narrativa.
Em Gone home, o acesso a determinados espacgos da casa esta condicionado a
acessos a outros espacos. O jogador ndo pode chegar, por exemplo, ao s6tdo antes
de passar pelos quartos e pelo porao.

Os enigmas partiiham do universo das regras do jogo, que a rigor
compdem a ficgcado do game, pois formam seu mundo ficcional. Para Juul (2005), um
game é a expressao de um mundo ficcional baseado numa realidade, sendo essa

realidade o conjunto das regras que compdéem o jogo. “For play a video game is

18 . . s / P . . .
“Um desafio, com objetivos e obstaculos, é colocado diante do jogador. O jogador quer ter sucesso e vencer,
mas o jogo coloca mais complica¢Oes e desafios que devem ser superados primeiro.” (Tradugdo nossa)
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therefore to interact with real rules imagining a fictional world, and a video game is a
set of rules as well as a fictional world.”" (JUUL, 2005, p.9) Essas regras
determinam como os enigmas e os obstaculos podem ser decifrados e vencidos,
determinando também a profundidade da leitura das obras. Em Gone home, o
enigma circunda o desaparecimento de Samantha, fato informado logo no comego
do game, e aqui encampam-se 0s varios aspectos das relagbes do ludologico e do
literario abordadas nesta pesquisa: o convite a “peleja’, ao desvendamento do
mistério; a performance do interator; ao fingimento, a atuagdo no papel de irma da
menina desaparecida. A persecucdo de uma resposta € o motivador da caminhada,
que é alimentada por doses de informacdo a medida que se progride no jogo,
formando um ciclo de curiosidade que se atualiza a cada nova descoberta. O
caminho dessas descobertas, assim como as informacgdes a que se tem acesso, sao
abertas, variando da experiéncia de cada jogador, que podem seguir caminhos
diferentes e ter acesso a mais ou menos informacgoes.

Pistas, entretanto, sdo sempre registros. E os registros, que sao de
natureza variada em Gone home, sao exatamente as pistas que os jogadores
procuram. Na sua dindmica narrativa, as pistas sdo emuladas por textualidades
diversas: por simular um ambiente dos anos 1990, essas pistas sdo encontradas na
forma de formularios, fitas cassete, bilhetes, livros, cartazes de show, rabiscos nas
paredes, manchas na banheira. Todos esses elementos semidticos constituem o
universo ficcional da obra e operam em camadas narrativas. Cada pista que é
coletada vai para o journal, uma area que simula uma memoria de longo prazo, ou
uma estrutura de arquivos, onde informacbes sao guardadas e podem ser
acessadas a qualquer momento. Acompanham essa dinamica narrativa duas outras
camadas, que guardam um mapa da casa, mostrando quais cdémodos foram
explorados; e uma camada de objetos coletados, que s&o chaves, codigos e outros
objetos.

A condicdo da materialidade das obras define ainda outro aspecto nas
obras: a narrativa impressa e a cinematografica ttm como pressuposto a resolugao
da intriga, que ndo raro é o apice da obra, por mais que os enredos sejam

complexos, e o récit — a forma como o enredo € contado — busque sustentar o

19 . ;. . I . ..
“Jogar um videogame, portanto, é interagir com regras reais imaginando um mundo ficcional, sendo o
videogame um conjunto de regras e o mundo ficcional.” (Tradugdo nossa)
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enigma até o final. As narrativas nessas midias tendem a conduzir o espectador ao
final, mesmo sendo o caminho repleto de curvas. A narrativa dos games se oferece
como um caminho a explorar, ndo garantindo a seus aventureiros 0 sucesso da
chegada. De forma alegdrica, na narrativa das midias tradicionais, somos
passageiros de um trem; na narrativa de Gone Home, guiamos o trem, por trilhos

predefinidos.

4.3 NARRATOLOGISTAS X LUDOLOGISTAS

No jogo de reconhecimento—estranhamento e permanéncia—ruptura que
as narrativas nas novas midias trazem, posicionando-as na fronteira entre a tradicao
impressa € os novos caminhos das Tecnologias da Informagdo e Comunicacéo,
encontra-se o debate entre os narratologistas e os ludologistas sobre a condicao
narrativa dos games. Embora este trabalho tenha assumido notoriamente posigao
dos narratologistas, observar os posicionamentos tedricos de ambos os grupos pode

contribuir para esclarecer um pouco mais sobre a narrativa dos games.

O debate entre ambos os grupos circunda o protagonismo das
abordagens académicas sobre o status do ficcional nos games. Para os
narratologistas, a constituicdo do ficcional dos games perpassa a tradicao
narratologica, enxergando na fronteira das composi¢des narrativas das novas e das
tradicionais midias — fronteira essa menos nitida do que se pode pensar — o
reconstruir da ficczdo, com o redimensionamento de seus elementos tradicionais,
como espacgo, tempo, narrador, linguagem, personagem. Para Simons (2007),
abordar a narrativa dos games com uma perspectiva narratolégica reconhece a
narrativa como uma pratica cultural que se formou em torno da escrita ficcional,
sendo a narrativa o conceito-chave para os estudos humanisticos.

Whereas in earlier centuries the world was thought of as a stage, in

the last quarter of the twentieth century it was conceived as a text
woven by the narrative threads human beings read in it in their efforts
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to makezosense of their perceptions and experiences. (SIMONS, 2007,
S. pag.)

Assim também entende Murray (2001), que traz fartos argumentos da
referencialidade dos games com relacdo as praticas narrativas do cinema e da
literatura. Uma dessas principais referencialidades se da na comparagdo que a

autora faz do desenvolvimento das proprias midias. Nos diz Murray:

Em 1455, Gutenberg inventou a prensa tipografica — mas néo o livro
como hoje o conhecemos. [..] Da mesma forma, novas tradigbes
narrativas ndo surgem do nada. Uma particular tecnologia da
comunicagdo — a imprensa, a camera de video, o radio — pode
causar-nos espanto quando entra em cena pela primeira vez, mas as
tradicbes da narragdo de histérias sao continuas e alimentam-se
umas nas outras, tanto no conteudo quanto na forma. (MURRAY,
2001, p.42)

O conceito de obra digital born trazido por Hayles (2007) é também
interessante na abordagem do tema. Para a tedrica americana, leitores possuem
cinco séculos de leitura em midia impressa e manuscritos, pratica que os faz criar
estratégias e expectativas de leitura com base nessas midias mesmo quando se
deparam com um texto digital. Em outras palavras, segundo os narratologistas, as
narrativas cibernéticas, entre as quais as dos games, embora se manifestem em
novas estruturas, formas e linguagens, tendem a desembocar na légica espaco-

temporal da tradicdo narrativa.

Simon (2007) busca exemplificar a situagcdo com a perspectiva do ato de
jogar uma bola e o ato de narrar essa agao, enfatizando que a narrativa existe no ato
de narrar, e n&o no fato em si. Dessa forma, games assumem a condigdo de novas
midias narrativas numa perspectiva gerativista, como querem Aarseth (1997) e

Bootz (2014), embora ambos ludologistas.

Reside, alias, ai um dos pontos da divergéncia entre ludologistas e

narratologistas. Frasca tenta resumir o ponto da seguinte forma:

20 , . s , .

Enguanto nos séculos anteriores o mundo era pensado como um palco, no ultimo quarto do século XX ele foi
concebido como um texto, tecido pelos fios narrativos que os seres humanos leram nele, em seus esforgos
para dar sentido a suas percepgdes e experiéncias. (Tradugdo nossa)
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According to ludologists, the major difference between games and
narratives is that the former address “external observers” who
apprehend “what has happened,” whereas the latter require “involved
players” who care about “what is going to happen” (SIMONS, 2007, s.

pag.).?’

A definicdo envolve perspectivas sobre atuagdo de maneira interna e

externa na narrativa e se fundamenta na posig¢do do leitor/jogador com relagdo a
obra. Sobre eles, assim se coloca O’Neil (apud SIMONS, 2007):

For the internal actor/participant it, [the story world] reveals itself as a

world that is entirely provisional, fundamentally unstable, and wholly

inescapable. In considering the implications of this statement, we find

much to support the contention that... narrative is always and in a

very central way precisely a game structure, involving its readers in a

hermeneutic contest in which, even in the case of the most ostensibly

solid non-fictional accounts, they are essentially and unavoidably off
balance from the very start.?

Uma bifurcacdo tedrica se estabelece: para os narratologistas, as
narrativas dos games se configuram narrativas a partir da perspectiva narratolégica
e de seus elementos estabelecidos; para os ludologistas, os elementos da narrativa
tradicional se estruturam no jogo, mas este consiste um sistema-mundo auténomo
da narrativa, que tende a se equilibrar pelos sentidos atribuidos a ele. Os games

deveriam ser, entdo, objeto de estudos autbnomos.

Essa perspectiva foi levantada por Aarseth (1997), idealizador da revista
Games Studies, marco da discussao entre os grupos. Ele propés uma abordagem
mais direta dos games, buscando desvincular-se das nogbes teoricas dos
narratologistas. Juul (2005), mais recentemente, aponta que nem todo jogo possui

narrativa, mas todos eles se compéem de um mundo ficcional.

2! “De acordo com os ludologistas, a principal diferenca entre jogos e narrativas é que os primeiros se
referem a ‘observadores externos’ que apreendem ‘o que aconteceu’, enquanto os segundos exigem
‘atores envolvidos’ que se preocupam com ‘o que vai acontecer’.”

22 wPara o ator/participante interno, [0 mundo da historia] se revela como um mundo totalmente
provisorio, fundamentalmente instavel e totalmente inescapavel. Ao considerar as implicagdes desta
afirmagao, encontramos muito para apoiar a afirmacéo de que [...] a narrativa € sempre e de maneira
muito central precisamente uma estrutura de jogo, envolvendo seus leitores em uma competicao
hermenéutica na qual, mesmo no caso dos mais ostensivamente sélidos contos nao ficcionais, eles

estdo essencialmente e inevitavelmente instaveis desde o inicio.”
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Para Frasca (2001), € possivel observar similaridades entre o ato de jogar
e o ato de narrar quando alguém observa a atuagcdo de um jogador, a exemplo dos
gameplay do Youtuber ou outros sites de streaming, como o Twitch. Argumenta o
tedrico uruguaio que quase sempre o jogador, na visdo de quem o assiste, se
comporta como um personagem em uma narrativa. As semelhangas ndo se
restringem ao fato de que um jogo gravado tem uma sequéncia parecida com a de
um filme, mas porque para esse observador é logico que o curso das agdes que se
oferece ao jogador esta definido pelo design do game. Assim, a narrativa dos games
esta sempre condicionada ao seu mundo ficcional, que se compde de limites e
regras para o jogador. Exemplos disso sdo os games Prince of Persia: The Sands of
Time e Bastion, nos quais ha narradores diegéticos que comentam as acdes das
personagens enquanto elas estdo acontecendo. As agdes do jogador se

transformam em narrativa verbal em tempo real.

Simons (2007) destaca que o truque do game é convencer o jogador que
ele esta no comando, e Klastrup (apud SIMONS, 2007) afirma que as experiéncias
dos jogadores no mundo ficcional do game sao fatos “narraveis”. Frasca (2001)
aponta que essas experiéncias sao derivadas da simulagdo dos games, que oferece
possibilidades retdricas diferentes para cada interator. Por isso, a énfase na
compreensao do universo dos games exige que se tenha a experiéncia de jogar,

assim como escritores possuem a experiéncia da leitura.

O debate entre os teodricos de ambos os campos encampa significados
diferentes para a narrativa dos games. A proposta ludologista de experimentar uma
narrativa de games a partir da simulagdo, que sistematiza as possibilidades de
narrativa diante das decisdes de cada jogador — embora essas decisdes sejam
limitadas pelo sistema —, confere-lhe a ilusdo de estar no comando, trazendo a tona
a nogao do “virtual history”. Esse conceito € tomado de empréstimo dos estudos da
Historia envolve pensar sobre o que poderia ter acontecido se as decisdes tomadas
no passado tivessem ocasionado resultados diferentes. Ferguson (1997) nos diz que

esses fatos da histéria virtual ndo sdo meras fantasias, mas “[...] simulations based
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on calculations about the relative problability of plausible outcomes in a chaotic world

(hence ‘virtual history’)"?>.

Historiadores virtuais constroem caminhos que exploram as varias
narrativas que poderiam surgir de ag¢des variadas. Simons (2007) exemplifica tal
especificidade citando jogadores de Close Combat, game no qual o jogador assume
o controle de uma pequena unidade de tropas e a lidera em batalhas na Segunda
Guerra Mundial. Os resultados propiciarao narrativas diferentes, que, dentro do
sistema-mundo do jogo, serao fruto das relagdes entre os acontecimentos — estes,

derivados das decisdes e dos resultados das batalhas.

Notadamente, o espectro de historia virtual das narrativas ficcionais é
evidente: todas as narrativas ficcionais sdo em certa medida possiblidades da
historia virtual. O que teria acontecido se os nazistas tivessem ganhado a guerra,
por exemplo? Além disso, a ficgao cientifica se alimenta de possibilidades narrativas

de futuros, que a rigor sao formas de imaginar linhas de tempo na histéria virtual.

O sentido da discussao parece se embasar no significado de ambas as
acdes: se a narrativa é o ato de narrar, e ndo o objeto narrado (GENETTE, 1979), o
game € o sistema-mundo que simula o palco no qual se realizam as varias
narrativas possiveis — as histérias virtuais. Dai brotarem os questionamentos: para
os narratologistas, o resultado do ato de jogar incide no ato de narrar, mesmo que
essa historia ndo seja registrada em livro, mas sempre seguira o ordenamento ldgico
da narrativa. Os ludologistas clamam pela interpretacdo do jogo como uma

experiéncia outra, autbnoma.

Para ludologistas, a historia ndo é o principal elemento de um game, como
também entende Jennifer Mendez, em seu livro-oficina The fundamentals of
narrative design. Segundo a autora, “When it comes to game writing, the story is
often dictated by the design that's already in place.” (MENDEZ, s. pag.)®* O fato de a
histéria ficcional ndo ser, na maioria dos casos, o elemento central de um game
implica dizer que a histéria € um elemento entre outros elementos, uma parte de

algo bem maior, que envolve design, programacgao, concepg¢ao artistica etc.

2 a[...] simulagdes baseadas em calculos sobre a relativa probabilidade de resultados plausiveis em

um mundo caotico (dai a "histéria virtual")”.
" “Quando se trata de escrever jogos, a histéria é frequentemente ditada pelo design que ja esta definido.”
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Corrobora essa ideia Juul (2005, p.13), para quem um jogo existe independente da
narrativa. “A game can be interesting without fiction.” E, por isso, “...] fiction in
games is unimportant”.25 E de se notar, entretanto, que, apesar de Juul reconhecer a
narrativa como um elemento entre outros, ele sugere que os jogos, independente da
narrativa, constituem ficcdes, conforme j& registramos neste trabalho.® A
abordagem de Juul sobre narrativa ficcional e ficcdo nos games nos conduz a
pensar esses significados construidos sobre o que sejam narrativa e ficgao.

A percepcéao de arte ficcional aos poucos alcanga os games, e ndo ha ainda
um consenso de que um game pode ser também uma expressdo do modo narrativo,
embora — e talvez por isso — eles se realizem por um meio diferente. Nesse
sentido, defrontam-se as ideias de que, se a obra ndo se realiza segundo os
parametros celebrados da arte narrativa, ndo ha também um olhar do leitor que a
ponha fora de tal contexto. Ou, nas palavras de Paulino (2001, p.117-8), um letrado

literario seria

aquele que cultivasse e assumisse como parte de sua vida a leitura
desses textos [os literarios], preservando seu caracter estético,
aceitando o pacto [ficcional] proposto e resgatando objetivos culturais
em sentidos mais amplos, e ndo objetivos funcionais ou imediatos
para seu ato de ler.

Ora, se a definigao de obra literaria € permeada pela nogéo do estético no ato
da leitura, a percepgao dos games como narrativa ficcional € também permeada
pelas “leituras” dessas obras como narrativas, o que vem se tornando uma
percep¢ao comum. Especificamente com relagdo a Gone home, nota-se que ha um
senso comum entre os interatores de que se trata de uma obra narrativa, além de
um jogo. “Esqueca os games de agao sem fim, tiros para todos os lados e efeitos
especiais de primeira. Aqui 0 que conta é a exploracdo de ambientes e o
sentimentalismo envolvido na histdria.”, nos diz o site Techtudo. “Diferentemente da
maioria dos games, ‘Gone home’ ndo se baseia em cenas de agao, efeitos visuais
surpreendentes ou moedas a serem coletadas: o foco sdao as historias dos
personagens.”, ressalta a Folha de S.Paulo.

Sobre GH, assim entende Pedro Martins, do site portugués Publico:

25 . .~ .~ ~ g
“Um game pode ser interessante sem a fic¢do. [...] ficcdo nos games ndo é importante.”
26 . . . . . .. . . .
“For play a video game is therefore to interact with real rules imagining a fictional world, and a video game is
a set of rules as well as a fictional world.”
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Gone home foi executado como uma passagem em crescendo, um
reunir de informagdo importante sobre uma simples histéria de amor
que, termine da maneira como terminar, cativa o jogador, leva-o
compulsivamente a procurar pistas em cada divisdo principal e,
posteriormente em passagens e areas secretas; a voltar atras como
se volta a pagina anterior quando se esta a ler um livro que desafia
as horas da madrugada e onde tempo ndo é empecilho para ler
novamente um paragrafo que provoca algo, aqui manifestado pelo
regressar a uma divisao ja explorada, desde que tenha uma qualquer
carta ou anotagao que merecga ser sublinhada mentalmente.

E interessante, quanto a isso, observar o conceito de jogo segundo
Roger Caillois, apresentado em seu livro Os homens e o0s jogos, que corrobora esse
pensamento. Segundo o tedrico francés, jogo € uma atividade voluntaria, com final

imprevisivel e que ndo produz nada?’ (CALLOIS, 1990).

Com relagao a definicao de jogo, assim também professa Huizinga:

0 jogo é uma atividade ou ocupacgdo voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e
de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.
(HUIZINGA, 2005, p.33)

Mais recentemente, Juul, no seu livro Half Real, que também é referéncia nos
estudos dos jogos, define jogo como um conjunto de problemas estruturados que
sdo dispostos para serem resolvidos pelo jogador, segundo regras que devem ser
claras e explicitas (JUUL, 2005, p27)*.

O status de ser uma atividade “inutil” e de nao possuir grande significado para
os estudos narrativos, que concentravam — e concentram — a atencgao na literatura
e no cinema, pode explicar o desinteresse da academia sobre os games como um

meio do ficcional, tanto sob a 6tica dos estudos narrativos como dos ludolégicos. O

*” Obviamente, esse nada deve ser relativizado, e seu possivel significado depreciativo se da face a
perspectiva de uma sociedade de consumo, que exclui do rol de atividades uteis e produtivas o
prazer e a diversdo. O prazer e a diversao séo relegados ao status de coisa secundaria, coisa menor.
28 Alguns jogos, como Dark Souls, buscam tornar as regras tdo obscuras que, para joga-los, é preciso uma rede
de colaboraco. E possivel enxergar um elemento da jogabilidade nesse sentido, o que faz com que haja
colaboracdo dos diversos jogadores, que devem, coletivamente, descobrir e compartilhar informacg&es sobre o
funcionamento de elementos mais obscuros do jogo.
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redimensionamento da abordagem dos games, tanto com relagdo a aspectos da
narrativa como a outros aspectos de sua materialidade, tende a perpassar uma
nogcao de autoria individualizada para autoria coletiva, no sentido de ter a narrativa
dos games como uma construgdo conjunta, que envolve programador, game design
e um escritor. A grande pergunta nesse dialogo parece ser se narrativa do game
estaria entdo na dimensdo do virtual history, que engloba os obstaculos, os
objetivos, o engajamento do jogador e as regras do jogo, ou seria a realizagao
pessoal de cada interator apds sua atuagao?

Paralelamente a academia, a produgédo de conhecimento sobre os games se
horizontalizou com a internet, e o modo de interagdao em redes de conhecimento
encampa outros discursos. Acreditamos ser importante para o amplo conhecimento
da discussdo o senso comum, nos moldes como entende Boaventura de Souza
Santos (2008, p.37).

O senso comum, enquanto conceito filosoéfico, surge no século XVIII
e representa o combate ideolégico da burguesia emergente contra o
irracionalismo do ancien régime. Trata-se, pois, de um senso que se
pretende natural, razoavel, prudente, um senso que é burgués e que,
por uma dupla implicagdo, se converte em senso médio e em senso
universal.

Pretendemos aqui que o encontro de pessoas na web em volta aos nichos de
interesse constitua um brago do senso comum, embora as discussdes se
desdobrem em variados modos de ver o objeto. Nesse sentido, o conhecimento dos
games esta também bastante enraizado no senso comum, como demonstram a
proficuidade de gameplays e abordagens ao assunto em sites como Youtube, em
que € possivel conhecer 0 jogo mesmo sem nunca té-lo jogado, assistindo a um
gameplay. A discussao entre narratologistas e ludologistas parece ser um primeiro

desdobramento desse conhecimento que chega a academia.

4.4  FICGCAO E NARRATIVA: UNIVERSO DOS GAMES

O crescente redimensionamento da narrativa dos games, que cada vez mais
recorrem a construgcdes de narrativas complexas, esta inegavelmente relacionado a

dois fatores principais: o proprio desenvolvimento tecnolégico, que possibilitou
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graficos e interacbes mais elaboradas, e o incremento do papel da narrativa, que
tem o poder de expandir a experiéncia do jogador durante o ato de jogar. Classicos
da Atari, por exemplo, trazem uma narrativa bem elementar, que funciona quase
como um detalhe no jogo, como ja vimos com relagdo ao classico Pong. O jogo
simula uma partida de ping-pong, e ndo ha narrativa no sentido do contar a
experiéncia, a ndo ser nos desdobramentos particulares de cada jogo. A priori, 0
sentido do jogo nao € a narrativa, mas sim a competicao.

O sentido da simulagdo do game Pong é guiado pela recriagdo das condi¢gdes
de um evento real e todos os seus desdobramentos. Assim, Pong pode ser
considerado uma ficcdo, mesmo sem narrativa, por constituir um universo ficcional
no qual jogadores interagem com as similitudes de uma partida de ping-pong.

Assim também outros jogos classicos, como Space invaders, que simula os
eventos ficcionais de uma nave que combate outras naves invasoras da Terra.
Novamente, desprivilegia a narrativa em fungdo do agon, da competicdo. Assim
também o Pacman, em que ndo ha uma narrativa explicita, ndo ha um
desenvolvimento do personagem, ndo ha histéria em que atuar. Os instrumentos
ficcionais — espacgo, personagem, tempo — estdo voltados para o cumprimento de
objetivos, seguindo as regras do jogo e criando a sua propria estratégia.

Neverwinter, MMORPG? que é bem demarcador de género, como num RPG,
coloca suas missbes e desafios num contexto narrativo, redimensionando o
significado do jogo para o jogador. Em Neverwinter, como se vera em seguida, o
contexto ficcional se desdobra na relagdo entre o avango no jogo e o desenrolar da
histéria, envolvendo ndo apenas aspectos do a4gon, da competicdo, mas significando
os esforgcos e a busca dos objetivos em um contexto narrativo. Um exemplo para se
pensar tais sentidos é o de que, em Pacman, embora se possa observar a estrutura
classica do protagonista e antagonista, o motivador para a continuidade é comer
todas as pastilhas e vencer os fantasmas, que existem num plano superficial da
ficgdo. O mundo de Pacman nao possui uma histéria, embora possamos |Ihe atribuir
varias. Sabemos apenas 0 que vemos, e sua retorica € a mecanica do jogo com a
qual lidamos: andar pelos espacgos, devorar as pastilhas, fugir ou devorar os

fantasmas. Os desdobramentos do sucesso nas empreitadas se realizam também

> MMORPG é uma sigla para Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, género de games no qual um
usudrio interpreta um personagem dentro do jogo, interagindo com outros jogadores.
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no plano mecanico: a medida que se vai evoluindo no jogo, os fantasmas ficam mais
rapidos, e as pastilhas magicas para devora-los duram menos.

Em Neverwinter, todo o ato de jogar é envolto pelo contexto narrativo, desde
a escolha do avatar até o aporte informacional que guia a trajetéria no jogo,
alcancando aspectos motivacionais da continuidade. Baseado no universo de
Dungeons and Dragons, sua narrativa se passa no universo de fantasia medieval,
tendo como espago uma cidade de nome Neverwinter. A descricao de Pacheco, do

site Gamehall, é sucinta e abrangente: A cidade

[...] esta mergulhada no caos apds o desaparecimento do seu Ultimo
governante. A regido foi devastada por uma doenga magica chamada
Spellplague e por forgcas primordiais elementais, quase destruindo a
cidade por completo, fazendo com que os cidadados sobreviventes
formassem facgbes para reconstrui-la, enquanto os mortos comegam
a se levantar e atacar a cidade que outrora chamavam de lar. E
nesse momento que a Rainha Lich Valindra, um espirito maligno,
conspira contra a cidade com o seu exército infernal de mortos-vivos
e ataca os soldados da Nova Neverwinter, com o seu devastador
Dragéo Lich. E é nesse ponto em que o jogador é inserido na
histéria, para que, junto com outros corajosos aventureiros, ajude a
expulsar as forcas do mal e ajudem a proteger a cidade de
Neverwinter. (PACHECO, 2014, s. pag.)

Ora, se a narrativa envolve a representagdao dos fatos, contando ou
mostrando, e a simulagdo engendra sistemas de realidade que geram narrativas,
temos nos MMORPGs um encontro entre narratologistas e ludologistas. Ao
estabelecer o sistema-mundo em que as ag¢des ocorrem, por dar-lhe vida através de
uma narrativa, Neverwinter se configura também como um jogo narrativo.

Dissemos que em Pacman os instrumentos ficcionais estdo voltados para o
cumprimento de objetivos, e com isso afirmamos que, mesmo em jogos que nao
tenham a narrativa explicita, ha a ficcéo.

Luiz Costa Lima traz, no seu livro Historia, Fic¢do, Literatura, dois significados
para a ficgdo: um ligado a nogao de criagdo, de invencdo, e outro associado a
mentira, irrealidade (LIMA, 2006). Segundo o autor, a literatura € uma forma de fazer
ficcdo. Nesse mesmo sentido, e incorporando também a ideia de Dolozel (1997),
que traz a nog¢ao da ficgao literaria como um mundo possivel, um pequeno universo
coeso que comporta uma fabula ou uma histéria, pode-se dizer que esse pequeno

mundo ficcional dos games esta também no ambito da ficcdo. Tendo ou nao
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narrativa, games em sua maioria sdo mundos que se organizam segundo sua légica

interna, estruturada em regras e ofertante de varios caminhos narrativos.

4.5 NARRATIVA, JOGOS E MIDIA: UM ENCONTRO EM GONE HOME

N&o seria exagerado dizer que uma semente de observacdo sobre os
encontros entre narrativa e midia do ponto de vista dos estudos literarios esta
presente ja num dos textos fundadores da narratologia ocidental: a Poética de
Aristoteles. Nele, o autor, ao diferenciar as espécies de imitacdo, admite uma
classificagdo embasada em trés aspectos: imitam por meios diversos, imitam objetos
diversos e imitam por modos diversos (ARISTOTELES, 1993, p.21). Obviamente, a
ideia de midia como a concebemos hoje nao esta presente nos textos do estagirita,

mas ha uma possivel inferéncia quando o filésofo admite que

como ha os que imitam muitas coisas, exprimindo-se com cores e
figuras (por arte ou por costume), assim acontece nas sobreditas
artes [Epopeia, Tragédia, poesia ditirdmbica, aulética e citaristica]: na
verdade, todas elas imitam com o ritmo, a linguagem e a harmonia,
usando estes elementos separada ou  conjuntamente.
(ARISTOTELES, 1993, p.17)

O conceito de meios de expressdo se modificou bastante e hoje sua
concepgao abrange a propria ideia de escrituras, segundo a percepg¢ao do tedrico
canadense MacLughan. Para ele, os meios — ou midias — sdo determinantes para
que o homem articule suas escrituras no sentido de comunicar-se. A comunicagao &
um processo basico na constituicdo das sociedades, e os meios de comunicagao,
que envolvem tudo aquilo que permite a ligacdo entre os homens, envolve desde a
fala comum até a TV, o radio e, mais contemporaneamente, os computadores
(MACLUGHAN, 1972). Entendendo as midias como extensées do homem, afirma o
tedrico que sao elas que dimensionam sua existéncia, ampliando o alcance dos
sentidos — visdo, audicao, tato, olfato —, propiciando padrbes de percepc¢ao do
mundo e de si préprio (MACLUGHAN, 1972) Assim, o telefone seria uma extensao

do ouvido; o livro, da visdo; e assim por diante.
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Ndo desprezando que as ideias de MacLughan encontram resisténcia e
criticas, o fundamento de sua ideia é produto de uma vasta reflexdo sobre a
percepcao das midias como elemento determinante nas comunicacdes humanas,
compreendo também a arte — e nela a narrativa — como resultado de um processo
comunicacional. Pensar a arte como um processo comunicacional, como
comunicagao e interacao de espiritos, € também pensar no meio como essa
comunicagao se da, evidenciando a problematica das midias no contexto da
produgao estética. Nessa interagdo, torna-se inegavel enxergar, contextualizado na
assertiva de Schollhammer, o papel da tecnologia, que se reverte numa cultura
tecnoldgica e prende cada vez mais o olhar humano a tela: ora a do cinema, ora a
do computador, ora, ainda, a do smartphone. (SCHOLLHAMMER, 2007)

Pensar as midias como componentes centrais da mensagem estética nos
leva a outros problemas, que dificilmente poderiam ser abordados neste trabalho
pela abrangéncia de sua fortuna critica. Entretanto, € necessario dizer que a
evidéncia dos estudos nessa area ganhou nova dimensdo com as chamadas novas
midias, caracterizadas principalmente pela interatividade e pela hibridizagao, que,
embora nédo seja novidade do campo dos estudos midiaticos, redimensionou a
compreensao do estético que as obras podem apresentar. Segundo Rajewsky
(2012, p.16), o estudo da intermidialidade, ao se debrucar sobre as novas midias,
descortina ndo novos tipos de problemas potenciais, mas novas formas de pensar
as interligagdes semioticas que as caracterizam. Propde o autor também uma
diferenga entre uma intermidialidade que seria geral, como pano tedrico mais
abrangente, e uma intermidialidade especifica, que se opera no ambito das obras e
configura-se um retalho no imenso tecido da teoria. Disso, propde o autor:

Em termos gerais, o debate atual revela duas compreensdes basicas
sobre a intermidialidade, que ndo sao em si homogéneas. A primeira
concentra-se na intermidialidade como uma condicdo ou categoria
fundamental, enquanto a segunda trata da intermidialidade como
uma categoria critica para a analise concreta de produtos ou
configuragdes de midias individuais e especificas — uma categoria
que certamente € util apenas na medida em que essas configuracdes

manifestam alguma forma de estratégia intermidiatica e de elemento
ou condigao constitutiva. (RAJEWSKY, 2012, p.20)

A afirmagdo do autor é importante ao estabelecer o pressuposto de uma

macro e micro anadlise, fundamentadas na ideia de caracteristicas gerais,
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importantes para a formulagcdo de um género, e nas particularidades das obras,
tecendo uma aproximagdo critica. Disso, nasce uma terceira possibilidade
fundamental, ligada a essas duas e admitida pelo proprio autor: a de uma
abordagem no nivel dos fendmenos analisados. Pensando concretamente com
relacdo a obra objeto deste estudo, Gone home, é interessante perceber desde ja
sua intermidialidade embasada nos aspectos formais constituintes de sua
materialidade: no campo dos codigos das linguagens, como veremos a seguir, Gone
home é algoritmo, € imagem, é texto, € audio, todos esses elementos culminando na
midia game. Nesse momento, € interessante observar as caracteristicas dessa

midia, no sentido de observarmos suas inter-relagdes.

Os games podem ser compreendidos como um encontro de midias ja
consagradas pelas tradigdes culturais que se engendram nas midias digitais. Os
games sao uma reformulagdo dos jogos, atividade humana ancestral exercida no
campo ludico, apropriados pelas midias contemporaneas e desenvolvidos em
consonancia com o incremento das Tecnologias da Informagcdo e Comunicagao
(TICs). Esse encontro se manifesta de varias formas, ramificando-se em tantas
quantas formulagdes criativas possiveis do campo das produgdes culturais. Nesse
sentido, a influéncia mutua entre cinema, games e literatura pode ser facilmente
atestada nas inumeras remediacbes de obras ou de géneros, como: Assasin’s
Creed, World of Warcraft, o sucesso editorial Harry Potter, que nasceu livro-filme-
game, além dos classicos inspirados em obras da literatura e ja aqui abordados,
como Space Invaders, que se inspirou em Guerra dos mundos, de H. G. Wells, ou
do mais recente Spec Ops: The Line, inspirado na narrativa de Joseph Conrad, O

coracéo das trevas.

Embora ndo seja objeto central deste estudo, a ideia transmitida no termo
remidiacdo (ou remidiatizagdo) remete a Bootz. Essa ideia fortalece a importancia de
se pensar os sistemas semidticos dos games como uma confluéncia dos trés pilares

narrativa-jogos-midia.

Infere-se, nesse sentido, que os games ja nasceram no contexto dessa triade.
Pensar nas dindmicas narrativas inscritas em si nos leva a considerar o dialogo com
certas carateristicas narrativas de outros géneros e meios. E o caso de obras como
Dear Esther, Gone home e Her story (2016), que apresentam tragos das narrativas

de enigma. Interessa-nos, neste momento, saber que, para além do momento inicial
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do hipertexto, essas obras trazem a luz sistemas de representacdo que se
pretendem inaugurais, interativos e hibridos, ora preservando a centralidade do
enredo no coédigo escrito, ora relativizando essa centralidade em sistemas
semioticos diversos, ora abolindo o signo verbal, recorrendo a outros sistemas

semidticos para compor a narrativa, com destaque para o recurso audiovisual.
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5 PERGUNTA, HIPOTESE E METODOLOGIA

Vérias perguntas permeiam o desenvolvimento desta pesquisa, todas
circunvolugcdes de uma questao central: que transformagdes nas artes narrativas os
games podem propiciar, a partir da observacao da presencga do ludico e das novas

midias em sua constituicao?

A hipétese levantada pelo presente estudo concebe que as narrativas dos
games preservam e transformam, num movimento de continuidade e ruptura,
elementos da narrativa classica, o que se pode perceber pelo olhar da teoria da
narrativa e de um novo olhar sobre a interferéncia das midias no fazer narrativo.
Opera-se, nesse sentido, uma inovagao imposta pela remidiacdo, reconfiguragéo
dos elementos estruturais da narrativa segundo novos protocolos de escrita e da
leitura — os do meio cibernético. A formulagao da hipétese nao deve ser confundida

com uma afirmagao peremptéria; apenas aponta para um norte de pesquisa.

A presente pesquisa busca a reflexdo sobre a literatura no ambito digital,
marcada pelo signo da tecnologia, na qual as fronteiras da narrativa verbal séo
alargadas pela interconectividade de linguagens e midias, proprias da sociedade da
informacédo. Com relagao a isso, fundamenta-se essa proposi¢do na ideia de que
cabe também aos estudos de critica literaria “averiguar como a realidade social se
transforma em componente de uma estrutura literaria, a ponto dela poder ser
estudada em si mesma” (CANDIDO, 2006, p.8). Pretende, com isso, nao erigir uma
assertiva do que € certo ou errado, bom ou ruim, mas o delineamento do que nos €&
possivel conhecer, buscando a investigacdo nao prescritiva e analitica.

O corpus de anadlise € composto de uma obra central, o0 game Gone
home, obra vencedora do Best Narrative Game, oferecido pela revista PC Gamer, e
Best Story, pela revista IGN. Outras obras figuram neste trabalho, inseridas pela
necessidade de ilustrar aspectos diversos das narrativas dos jogos digitais: Her
story, Walden, Assassin’s Creed, The last of us, Stone story, Tacoma, entre outras.
Recorre-se também eventualmente a outras cibernarrativas, como 78:30, de Samir
Mesquita, e outras obras que se mostrarem importantes para a compreensdo do
fendbmeno. A escolha das obras que compéem o corpus de analise se deu em dois
momentos: primeiro pela observagdo empirica do pesquisador, estudioso da

literatura e da cultura digital, que identificou aspectos os quais podiam ser relevantes
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para o estudo das narrativas dos games na obra. O assunto, embora atraia
crescente interesse, nao encontrou ainda grande espago para discussao na
Academia brasileira, tendo ja alguma fortuna critica em outros locais, como Canada,
EUA, Franca.

Num segundo momento, o autor se dedicou a pesquisar as possiveis
associacbes entre o GH e a teoria da narrativa, tendo encontrado diversos
webartigos sobre o tema, todos debrugando-se sobre os aspectos narrativos da
obra. Delineou-se, assim, a necessidade de se aprofundar no assunto, tendo em
vista a relevancia que a narrativa adquiriu para o universo dos games e,
particularmente, na obra GH.

A observacao foi guiada pelas leituras tedricas convergentes nos campos
da cibercultura e da teoria da literatura, especialmente as abordagens da
narratologia tradicional, trazendo destas duas material expressivo, mas ainda como
um campo aberto a observacdes. Assim, nesta pesquisa conhece-se o ponto de
partida, a observagdo de uma continuidade-ruptura com elementos da narrativa,
sectaria de uma cultura impressa e cinematografica. Na investigagcao, constataram-
se as bases da narrativa dos games referenciadas na linguagem pluricédigo,
elaborada segundo uma convergéncia de midias (MURRAY, 2001); uma ativa
participacao do leitor, que passa a agir materialmente sobre a narrativa (AARSETH,
1997); escritura fragmentada, segundo uma estrutura de hiperlink; insercédo de
elementos ludicos a partir da possibilidade do ergodigo. Essas caracteristicas
incidem na remidiagdo do fenbmeno narrativo, reformulando seus aspectos,
especialmente os das narrativas recentes, como a do cinema e da literatura
impressa. Buscou-se conceituar os paradigmas comunicacionais da sociedade da
informacado e seus desdobramentos na apreciacdo e criagao literarias, além de
relacionar esses paradigmas aos estudos das narrativas cibernéticas, tendo em vista
as cibernarrativas apresentarem elementos singulares, o que autoriza amplamente a
investigacao partindo de um prisma de remidiagdo de um modo literario.

A remidiagdo de um texto para o ambiente digital, segundo Bootz
(2014), é um tema bastante em voga. Caracteriza-se pela reescritura de uma obra
(ou de um género) original em outra midia — dos romances e filmes para os games
narrativos. Mais que uma reedi¢cdo, a reelaboragdo dos artificios retéricos que
compdem a narrativa digital os apresenta como novos elementos narrativos,

possibilitados pela cibercultura e amparados pelas novas formas de leitura
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cibertextual. A mudanca de midia operada pela remidiatizagcao coloca em evidéncia
o dispositivo para o qual a escritura sera reelaborada (BOOTZ, 2014), o que dara
suporte as estratégias comunicativas dentro da obra. Diante disso, assume-se que,
na estrutura narrativa dos games, o elemento interatividade ganha relevancia, na
medida em que opera uma mudanc¢a na fruicdo da obra, que se desvincula da trama
tal como tracada pelo autor e oferece varias possibilidades de leitura, operada pela
sistematizagao das possibilidades combinatérias que os caminhos da histéria podem
tomar. Essa sistematizacdo desloca o processo da narrativa da representacao para

a simulagao, que configura os caminhos narrativos a partir das escolhas do interator.

Nesse sentido, a leitura da obra GH operou-se de acordo com a
experiéncia de leitura empirica, que sugere a fruicdo das obras em trés momentos, o
da percepcdo, o da analise e o da contextualizagdo. Assim, em analogia ao
processo hermenéutico de compreensao, interpretacédo e aplicacdo sugerido por
Gadamer (apud LIMA, 2006), cumpriram-se as seguintes etapas:

- Fruigao: A partir de um horizonte tedérico empirico, que faz reconhecer
nas obras sua qualidade de narrativa, mas ndo os meandros de sua funcionalidade,
0 pesquisador acessou diretamente as obras em dois momentos: uma primeira
leitura, na qual se buscou apreender a funcionalidade e o significado geral da obra,
equiparando-se essa leitura a do leitor-comum, que é incentivado pelo prazer da
leitura imediata, ndo aprofundada; e uma segunda leitura, a de “pesquisador”, na
qual buscou-se tecer as relagdes de significado entre os elementos internos da obra
e suas referencialidades externas, que proporcionou o estabelecimento de uma
continuidade tematica com relacéo as narrativas de enigma, segundo uma o6tica da
cibercultura.

- Leitura da fortuna critica: Compde a obra também o dizer sobre a obra,
legado que cabe a fortuna critica nos trazer.

- Social reading: A concepcao de social reading surgiu com a
popularizacédo da internet, que permitiu a um documento ser ponto de convergéncia
de leituras variadas, criando uma metaestrutura documental sobre a obra que
compartimenta impressdes de seus leitores. A estrutura de social reading pode se
estabelecer no préoprio documento, como ocorre em sites de escrita colaborativa,
como Wattpad, em que os comentarios séo linkados a determinadas passagens no

texto, ou estarem espalhados por diversos canais e em diversas midias, requerendo
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um esforco maior de busca e recuperacao de informagao. No caso desta pesquisa,

recorreu-se a segunda modalidade, devido a especificidade da obra.

A leitura se somou a compreensdo dos proprios processos de leitura, no

sentido de observar as transformacgdes propiciadas pelas novas midias.
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6 ASPECTOS NARRATOLOGICOS DE GONE HOME

6.1 O LABIRINTO

Comumente, a narrativa € compreendida como um mundo criado a maneira
de um narrador, seja esse mundo perpassado de informagdes biograficas, seja ele
um cosmos representando um possivel, embora improvavel, mundo a revelia das
leis naturais da existéncia humana. Sua organizagao classica, derivada do género
épico, remete a um sentido de causalidade, em que o aspecto temporal do enredo
assume uma logica de sequencialidade na qual um acontecimento leva a outro.
Essa sequencialidade é construida pelo narrador, ou por uma fungao narrativa,
remetendo a ideia do labirinto unicursal. Isso suscitou em Eco (1994) a nogao de
narrativa como um labirinto a ser percorrido, um caminho de informacbées que
ganham sentido a medida da leitura.

Seu componente mais basico, como afirmado ja na Poética de Aristoteles
(1993), é o enredo, devendo as boas histérias ter um comego, um meio e um fim,
estrutura que Skolnick (2014) chamou de three-act structure, devendo a narrativa
suscitar o prazer da leitura ou fruicdo pela tensdo do conflito e seu desfecho. A isso,

acrescenta Kearney (2012, p.412):

Toda existéncia humana é uma vida em busca de uma narrativa.
Isso, ndo apenas porque ela se empenha em descobrir um padréo
com o qual lidar com a experiéncia do caos e da confusdo, mas,
também, porque cada vida humana é quase sempre implicitamente
uma histdria.

A unidade possivel que nos autoriza chamar uma narrativa de obra, segundo

essa concepgao mais classica, reside nisso.

Os tedricos propuseram diversas explicagdes. Essencialmente,
entretanto, um enredo exige uma transformacdo. Deve haver uma
situagao inicial, uma mudanga envolvendo algum tipo de virada e
uma resolugdo que marque a mudanga como sendo significativa.
(CULLER, 1999, pp.85-86)

A narrativa, assim, seria o caminho, suas curvas e intempéries, seus achados,
as inferéncias com que se depara no caminhar; a narrativa seria o mover-se por

entre os fatos, dando-lhes significados. “Nao nos defrontamos com a realidade como
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uma série de fotografias instantaneas, mas como um processo de marcha continua.”
(MOTTA, 2013, p.29) A tessitura do enredo tende a objetivar as relacbes dos
acontecimentos, propondo uma selecdo de eventos relevantes; uma ordenacgao
desses eventos contados, de maneira a suscitar maior engajamento do leitor-
espectador na obra; e um final que explique os fatos, alcangando-lhe um significado
maior. Sem uma ideia condutora, os dados da narrativa se amontoariam como graos
de areia e ndo se organizariam como unidade (DEWEY apud MOTTA, 2013). Assim,
ainda segundo o filésofo americano, a relagdo causa-consequéncia seria o coragao
da compreensao dos fatos contados.

A metafora do labirinto a percorrer sugerida por Eco encorpa as questbes que
derivam das narrativas realizadas em suportes classicos — notadamente o impresso
e o rolo cinematografico — e das narrativas no ciberespago. Isso porque, como a
propria metafora sugere, a narrativa teria um ponto de partida e um ponto de
chegada, fato que se coaduna com a prépria materialidade dos suportes: um livro é
um objeto finito, mesmo que comporte um objeto plural e “infinito” em suas
entrelinhas, assim também ocorrendo com o rolo de filmes, que interpelam uma
leitura em sequéncia, pela sua propria natureza material, que é a organizagao
sequencial de paginas ou fotogramas. Mesmo que as narrativas se desdobrem em
séries, mesmo que subvertam a ordem temporal do enredo, apresentando a
histérica em uma determinada organizagao de fatos, a leitura — esperada — do
objeto livro ou do objeto flme é aquela que segue da primeira a ultima pagina ou
cena. Disso depende um consideravel conjunto de obras narrativas: a frustragao
crescente da romantica Madame Bovary para com a sociedade provinciana e
moralista, que conduz a narrativa a extrema angustia da morte; a necessaria
sequéncia de pistas que convida o leitor a acompanhar — e antecipar — as
conclusdes quase sempre surpreendentes de Miss Marple ou do detetive Poirot; a
desesperanca que se agiganta diante da vida de Fabiano, defronte ao acumulo de
decepgoes que ele ndo entende. Sao todos labirintos conduzidos pelo fio narrativo
que se tece a partir do narrador.

A escrita no labirinto, a narrativa pensada para o cddice, consolidou-se em
trés séculos de tradigdo da cultura impressa, criando um engajamento produtivo no
qual o livro media o trabalho de uma autoria para um leitor. Eco (1994) vai chamar
esse leitor de leitor-modelo, que difere do leitor empirico por ser o leitor imaginado,

para quem a obra é destinada. Um leitor ideal.
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Quem ja assistiu a uma comédia num momento de profunda tristeza
sabe que em tal circunstancia € muito dificil se divertir com um filme
engracado. E isso ndo é tudo: se assistir ao mesmo filme anos
depois, mesmo assim talvez n&do consiga rir, porque cada cena ira
lembra-lo da tristeza que sentiu na primeira vez. Evidentemente,
como espectadores empiricos, estariamos “lendo” o filme de maneira
errada. Mas “errada” em relagdo a qué? Em relagdo ao tipo de
espectadores que o diretor tinha em mente — ou seja, espectadores
dispostos a sorrir e a acompanhar uma histéria que nao os envolve
pessoalmente. Esse tipo de espectador (ou de leitor, no caso de um
livro) € o que eu chamo de leitor-modelo — uma espécie de ideia que
o texto ndo sé prevé como colaborador, mas ainda procura criar.
(ECO, 1994, p.14-15)

Assim, a ideia de construg¢édo de sentido na narrativa como movimento de
seguir, de caminho percorrido — labirinto, bosque, peregrinagdo — nos sugere
conexdes e encadeamentos sequenciais preestabelecidos pelo autor, sejam de
ordem textual ou linguistica (preposi¢des e conjungdes que constroem elos entre as
frases e paragrafos, constante retomada de ideias e temas que alargam
paulatinamente o conhecimento global do enredo) sejam de ordem paratextual
(separacdo por capitulos, paragrafacdo, sequencialidade definida de paginas). E
assim que entende Chartier (2001), ao citar Michel de Certeau para dizer o leitor
como um “cagador que percorre terras alheias”. Corrobora ainda essa ideia o proprio
Eco (1994, p.16), ao comentar a interpretagdo equivocada de um leitor de seu
segundo romance, O péndulo de Foucault. “Ele havia procurado no bosque uma
coisa que estava em sua memoria particular. Ao caminhar pelo bosque, posso muito
bem utilizar cada experiéncia e cada descoberta para aprender mais sobre a vida,

sobre o passado e o futuro”.

6.2 O LEITOR NO LABIRINTO

Originaria da Hermenéutica, a Estética da Recepcgao legou a critica literaria,
dentre outros contributos, o reconhecimento de que o leitor é parte fundamental do

processo literario, 0 que marcou novos rumos para a investigacao da Literatura.

A mais recente manifestacdo da Hermenéutica na Alemanha é
conhecida como a “estética da recepcao”, ou “teoria da recepgao” [...]
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A teoria da recepgdo examina o papel do leitor na literatura e, como
tal, é algo bastante novo. De forma muito sumaria, poderiamos
periodizar a histéria da moderna teoria literaria em trés fases: uma
preocupag¢ao com o autor (romantismo e séc. XIX); uma preocupacao
exclusiva com o texto (Nova Critica); e uma acentuada transferéncia
da atencdo para o leitor, nos ultimos anos. [...] Para que a literatura
aconteca, o leitor é tao vital quanto o autor. (EAGLETON, 1983 p.80)

Esse reconhecimento, em que pese o carater inovador no contexto da critica
académica, nao pode ser considerado certiddo de nascimento do leitor literario, na
medida em que a época todo um mercado de livros impressos ja reconhecia o papel
do leitor. Depreende-se esse fato de Chartier (2001), que, ao suscitar os
almanaques e folhetins antigos — que traziam crimes e prodigios de forma narrativa,
e os livros de capa azul, produzidos por impressores na Franga ja no século XVIII —,
afirma ja existir um arranjo produtivo para a comercializagdo da literatura impressa.
E mesmo o nosso Machado de Assis reconhecia o leitor como destino final de seus
textos, estabelecendo com ele um dialogo narrativo.

Se o leitor literario nasceu bem antes, entretanto é na Estética da Recepcao
que finalmente se desvelam suas funcionalidades. A principal delas: construir o
sentido das obras, ja sem o peso da obrigacédo de “adivinhar” as intengdes do autor,
intencdo da hermenéutica. Para Cechinel (2013, p.110), “a chamada ‘estética da
recepgao’ ocupa-se do papel que o leitor desempenha diante do fato literario, nao
como decodificador dos significados ocultos do texto, mas como agente dos proprios
processos de significagao”.

Nesse ponto, cabe a observagcdao de que nem sempre a pratica da leitura
narrativa esteve relacionada a constru¢cdo de significados textuais, tendo durante
muito tempo existido, no mundo ocidental, sob a égide da repeticdo, da cépia, e que
o leitor de que trata a estética da recepcédo € o leitor moderno, consumidor de
literatura e “treinado” na cultura impressa. Esse leitor, para quem a leitura € um ato
individual, silencioso e visual (MCLUHAN, 1972), reconhece no objeto livro o lugar
por exceléncia de contemplacdo da narrativa ficcional, que teve na Literatura seu
principal exponente até o final do século XIX aproximadamente.

Comumente definido como conjunto de folhas encadernadas e unidas por
uma lombada, o livro preservou a escrita em codice e o processo progressivo de
leitura narrativa, exercido no avango das paginas e facilitando o estabelecimento das

“narrativas cronolégicas” (MCLUHAN, 1972). Sua importancia é tanta que, pode-se
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dizer, a materialidade do livro € a propria materialidade da literatura, relagao
metonimica que cria uma identidade quase indissociavel, a ponto de incutir
descrédito a qualquer manifestagdo poético-narrativa fora de suas paginas.

Nesse sentido, enxerga Chartier (2001) a histéria do impresso como a historia
de uma pratica cultural — no caso, as praticas narrativas. McLuhan (1972) sugere
que o advento da imprensa causou a dissociagao sinestésica do conhecimento do
mundo, relegando a visédo a tarefa da leitura, outrora praticada principalmente pela
audicdo. Manguel (2004) vai ao encontro dessa ideia ao dissertar sobre as
mudangas de parametro na leitura as quais testemunha Agostinho: “Quando ele
[Ambrosio] lia, seus olhos perscrutavam a pagina e seu coragao buscava o sentido,
mas sua voz ficava em siléncio e sua lingua quieta” (AGOSTINHO apud MANGUEL,
2004, p.58). “Porém, aos olhos de Agostinho, essa maneira de ler parecia
suficientemente estranha para que ele a registrasse em suas Confissdes.”
(MANGUEL, 2004, p.59) Chartier (2001) situa a acentuacdo dessa mudanca da
pratica da leitura entre os séculos IX e Xl, quando nos monastérios se abandonam
os antigos habitos da leitura oralizada. E sugere ainda mais dois momentos
decisivos: o do século XllI, com a difusdo da leitura silenciosa nas universidades; e o
da metade do século XIV, com o alcance da leitura as aristocracias laicas, o que,
para o filésofo, instaurou uma relagdo nova com o livro € novas praticas de leitura,
que passaram de intensiva (reveréncia a poucas obras, com repeticdo e
memorizagao dessas obras) para extensiva (leitura laicizada e mais superficial de
muitos textos, que vao aos poucos tramando uma rede de construgdes arquetipicas
identificadas com a pluralidade e a intepretacédo diversa). Duas dessas leituras, a
que Chartier da maior relevancia, sdo os almanaques e os folhetins, que para ele

transformam as formas do ler e do narrar.

Trata-se, primeiramente, do Almanaque, objeto de manipulacdes
frequentes, de repetidas consultas, de referéncias familiares. Suas
divisbes e seus referenciais organizam, portanto, a escrita intima,
como atesta o exemplo de numerosos jornais e memdérias que
inscrevem os acontecimentos da existéncia pessoal ou familiar nos
calendarios e mapas astronémicos fornecidos pelo Almanaque. O
mesmo corre com o0s “ocasionais” folhetins que dao a conhecer
crimes e prodigios, catastrofes e milagres, fatos historicos e
variedades. (CHARTIER, 2001, p.88)
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Nesse momento, definem-se os parametros das praticas de leitura e escrita
narrativas modernas, que tomam para si os modelos impressos destinados a um
leitor solitario, debrugado sobre o livro. Consagram-se, também, as técnicas de
producdo de livros, que “tentam inscrever no texto as convencdes, sociais ou
literarias, que permitirdo a sua sinalizagdo, classificagdo e compreensao [...],
garantindo uma boa leitura® (CHARTIER, 2001, pp.96-97), impondo
consequentemente um protocolo de leitura. Esse protocolo passa pela disposi¢cao e
divisdo textuais, exemplificadas por Chartier ao abordar as impressdes de William

Congreve:

E dessa forma que uma histéria das impressdes das de William
Congreve nos séculos XVII e XVIII, absolutamente exemplar, péde
mostrar como transformagdes graficas aparentemente limitadas (a
passagem do formato inquarto para o formato in-octavo, a separagao
das cenas indicadas por algarismo romano, a presengca de um
ornamento entre cada uma delas, a chamada dos nomes dos
personagens no comego, a mengdo das entradas e saidas, a
indicacdo do nome de quem fala) tiveram efeitos maiores sobre as
préprias significacdes atribuidas as obras. (CHARTIER, 2001, p.97)

A mudanga na produgao do livro, que passa a levar em conta um leitor
implicito, contribuiu, ainda segundo o historiador francés, para a consagragao de
géneros ficcionais que obedecessem a determinadas estruturas narrativas,
descontinuas e repetitivas, permitindo “reatar o fio da meada de uma leitura
interrompida” (CHARTIER, 2001, p.103). Confluem neste ponto as nogdes de
narrativas cronoldégicas e leitura sequenciada, segundo as quais a leitura é
condicionado ao fio da meada, o fio de Ariadne que conduz o leitor pelo labirinto.

Ao leitor cabe, dessa forma, a tarefa de desvendar os signos da narrativa,
dispostos pelo autor como sinalizagdes de caminhos a seguir. Uma obra n&o pode
dizer tudo sobre o que narra, deixando ao leitor que preencha uma série de lacunas,
que se concretizam como escolhas: “Num texto narrativo, o leitor € obrigado a optar
o tempo todo” (ECO, 1994, p.12), pois todo texto, na medida em que deixa lacunas
interpretativas a serem preenchidas, € um bosque de trilhas nao tado bem definidas,
onde todos podem tragar sua prépria trilha (idem). Assim, o bosque de caminhada
segura e unicursal se converte num “jardim de veredas que se bifurcam”, como no

titulo do conto de Borges, erigindo a ideia de caminhos multiplos, possiveis,
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labirinticos, que s&o a rigor as varias possiblidades interpretativas que um leitor

langa sobre uma no intuito de organiza-la e dar-lhe sentido.

E assim que entende Aarseth (1997) ao abordar as no¢des do labirinto de Eco
(1984), trazendo-as para o campo das metaforas das representacdes artisticas:
unicursal, ou o labirinto grego, linear, no qual s6 ha um caminho possivel a seguir;
multicursal, ou o labirinto maneirista, no qual varios caminhos se oferecem para o
viajante, muitos deles falsos; e labirinto em rede, ou rizoma, no qual ha ligacbes
entre todos os pontos. E oportuno observar que, na leitura labirintica dos dois
primeiros casos, mesmo com todas os desvios e desvdos do segundo
particularmente, uma narrativa deve partir de um ponto inicial para chegar-se a um
final, e, embora o leitor possa tracar sua propria trilha, € inevitavel a ideia de
universalizagao das particularidades de cada enredo ou plot. Ao se ler Mobi Dick,
por exemplo, ndo se pode dizer que se trata da cacada do massai a um ledo na
Africa, ou mesmo de um caso de amor entre um aristocrata e um grande golfinho
branco. O pacto ficcional é rompido quando se pulam os muros externos do labirinto
e se foge aos seus caminhos.

Os muros desses dois primeiros labirintos, ou limites da interpretacdo, sao
abordados por Eco em sua obra Interpretagcdo e superinterpretagdo (2005) e
constitui tema recorrente em sua vasta obra. Contrapondo e complementando seu
conceito de obra aberta, no qual reconhece o papel ativo do leitor na apreciagéo de
um texto com valor estético, o semioticista italiano traz a baila a no¢ao de intengao
da obra, que “desempenha um papel importante enquanto fonte de significados que,
embora n&o sejam redutiveis a intentio auctoris pré-textual, funcionam mesmo assim
como restricdo a liberdade da intentio lectoris”. (ECO, 2005, p.11) A rigor, o texto
narrativo, se € o ponto de partida para o voo interpretativo, € também o préprio
limite, que impde um cerceamento a liberdade interpretativa que ele mesmo lega ao
leitor. Como se lhe dissesse: “Tu és livre para tomar teus caminhos, desde que
dentro de meus muros”.

Espelhado ainda na metafora da leitura como labirinto pautam-se as
concepgodes do hipertexto, termo surgido nos anos 1960 para designar os processos
de escrita e leitura multilinearizados, multisequenciais e nao determinados,
autogerenciados e dinamicos, pois construidos por conexdes que ‘linkam” textos a

outros textos, deixando ao leitor a liberdade do percurso a seguir. Embora
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encontrado em varios textos da cultura impressa, a exemplo do / ching (AARSETH,
1997), é no ciberespaco que o hipertexto se consagra, promovendo uma narrativa
fragmentada tanto na sequéncia apresentagao-complicagdo-resolugéo, ou contexto-
obstaculo-resolugdo, na nomenclatura aristotélica (MOTTA, 2013), quanto na
linguagem, que abre espaco para a multimidialidade, incorporando novos sistemas
semioticos as narrativas. Uma imagem desse tipo de texto e leitura nos é fornecida
por Carr (apud VAIDHYANATHAN, 2011, p.179), quando afirma que “My mind now
expects to take in information the way the Net distributes it: in a swiftly moving
stream of particles”®. Persistamos na metafora do labirinto: a leitura hipertextual
certamente se aproximara do terceiro tipo de labirinto, o rizoma, que, por estabelecer
conexao entre os pontos, se aproxima da estrutura do “swiftly moving stream of
particles”. Porém, assim como um labirinto multicursal, onde cada ponto se liga a
outros pontos, o codigo hipertextual se constitui numa montagem do discurso, na
medida em que exige do leitor ativa participagdo, algo como a montagem do

labirinto.

6.3 O LABIRINTO E O QUEBRA-CABECA

Para abordarmos a ideia da leitura do quebra-cabeca, que nos sera util
para compreender o tipo de leitura proposto por essa pesquisa para os games,
recorremos a obra Her story, um jogo narrativo independente desenvolvido
coletivamente, com Sam Barlow (autor de Aisle, Silent Hill: Shattered Memories,
outros jogos de sucesso) como designer chefe e roteirista. Em HS, o principal
objetivo € desvendar um possivel crime: o desaparecimento de Simon, o que o
aproxima das narrativas investigativas citadas anteriormente neste trabalho, embora
a montagem da trama nao seja embasada numa sequencialidade labirintica. A obra
posiciona o jogador na posigdo de alguém que investiga (pode ser um policial, um
detetive ou mesmo um simples curioso), que deve, através do acesso a um banco
de dados de videos, percorrer todas as pistas e montar o quebra-cabega da acao.

Assim, o personagem que permite se desenvolver a obra € o proprio jogador. A

30 . . ~ . . . . .
“Minha mente agora espera captar informacgGes da maneira que a internet as distribui: em um fluxo de
particulas que se move rapidamente.” (Tradugdo nossa)
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estratégia narrativa se constréi em depoimentos das personagens Hannah, esposa
de Simon, e Eve, irma gémea idéntica de Hannah (ou uma personalidade dupla; o
autor assume a possiblidade das duas versdes, mas nao indica uma “correta”) e que
manteve um caso com Simon. Hannah esta gravida no momento dos depoimentos,
pista que incidira na decifragdo da obra num momento posterior. Isso porque traz a
resposta a questionamentos como qual o interesse do personagem na histoéria, qual

seria sua relagao com os fatos e, principalmente, qual o nome do leitor-personagem.

A narrativa em videos gravados pelas personagens gémeas ou de
personalidade dupla coloca a narrativa numa perspectiva de abismo: o leitor-
personagem tem acesso nao a estdria, mas a narrativas desses personagens
(narrativas da narrativa). Esses depoimentos sdo veiculados em videos curtos,
gravados de uma camera dentro de uma sala de investigagcao, e essa é a missao do
leitor-jogador: organizar a narrativa através de pedacos. Nao existe narrador, € ao

fim a revelagdo de quem é o personagem-leitor embasa o titulo.

Her story dialoga com a tradigdo das narrativas epistolares do século
XVIII, como Ligagbes perigosas, e com a das narrativas policiais e investigativas,
mas ainda suscita naturalmente o questionamento se a obra se trata de um jogo ou
uma narrativa — no nosso entender, ambos. Alguns fatos corroboram essa resposta
afirmativa: hd uma acgado narrativa desempenhada por personagens (embora so6
organizada no final) e os videos trazem inscritos na tela a data e a hora em que
foram gravados, e é através dessas marcas temporais que é possivel construir uma
linha narrativa. Essa construgéo se baseia no protocolo de leitura ergédigo, baseado
no estimulo-resposta, e repousa na dimensao do 4gon, na medida em que desafia a

construgcdo da sequencialidade através das tags, como se vera adiante.

O tempo é um dos pilares do processo narrativo. A observagao do tempo
constr6i a sequencialidade. Nas palavras de Motta (2013, p.17), “O acontecer
humano é uma sucessio temporal e causal’. A unidade narrativa, a que a critica
evocada neste trabalho consagrou como o “fio de Ariadne”, depende que as agdes
sucessivas tenham relacdo umas com as outras, que tracem caminhos que levem a
significacdo e ao deleite da obra, em grande parte condensado na coeréncia. E
novamente Motta quem nos fornece a referéncia, ao afirmar que uma narrativa pode
ser encarada como uma “busca permanente da coeréncia requerida pela

organizagdo da intriga (encadeamentos, sequéncias, etc.) e pela expectativa
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semantica e pragmatica desencadeada pelo discurso narrativo (flashbacks,
suspenses, climax, etc.)” (MOTTA, 2013, p.20). A coeréncia narrativa em HS
depende exatamente da reconstrugdo da linha temporal dos acontecimentos, que
nao € dada a priori; ela deve ser “montada”, exatamente como num encaixe de

pecas de um quebra-cabeca.

Figura 4 - Marcadores temporais em Her story.
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Fonte: captura de tela do autor.

Figura 5 - Marcadores temporais em Her story.
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Fonte: captura de tela do autor.
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Através das marcas temporais, vamos tomando ciéncia dos fatos e
relacionando-os na obra. Entretanto, a obra torna-se mais desafiadora por nao
explicitar fluxo narrativo em uma ordem qualquer, sendo profundamente episddica, o
que contribui para a auséncia do canon narrativo, subvertendo a leitura baseada na
apresentagao-complicacido-resolucdo, que afinal € o que move a leitura narrativa. “A
expectativa de chegar a uma conclusdao nos impulsiona a seguir adiante [...]”
(MOTTA, 2013, p.51). Nao ha marcas nem pistas de evolugao ou fim da diegese,
nem confirmagéo das conclusdes de leitura a que o leitor-jogador possa chegar, o

que incide numa marca da cibernarrativa: o aspecto multicursivo.

A extrema fragmentagcdo do enredo, que vai se formando como pecgas
encaixadas num todo, contribui para tal aspecto. Hd& uma trama central, o
assassinato de Simon, entretanto tramas periféricas vao se formando também, a
medida que se encaixa o quebra-cabeca temporal. A forma de relato dos
personagens contribui também para isso: em principio, duas irmas gémeas idénticas
dao seus depoimentos em videos curtos, conforme ja dito. No entanto, ndo seria
absurdo pensar que se trata da mesma pessoa fingindo outra personalidade, fato
extremamente possivel devido a total semelhanga das duas. Ou mesmo nada
garante que os depoimentos sao, no nivel diegético, verdadeiros; as personagens
poderiam estar mentindo, construindo elas mesmas seus relatos particulares para se
livrarem da acusacéao. Isso é suscitado em momentos como quando Eve finge nao
saber de um determinado fato, o que é desmentido em depoimento posterior,

quando se confronta com o depoimento de Hannah.

O enredo do mistério torna-se instigante quando se confrontam essas
possibilidades, e aqui situa-se a segunda caracteristica narrativa da obra: a trama
constroi-se a partir de conflitos humanos das personagens. Para Mota, isso € marca
incontornavel da narrativa: “Todo drama é conflito. Sem conflito ndo ha personagem;
sem personagem, nao ha acédo; sem acao, ndao ha estoria; e, sem estoria, ndo ha
roteiro” (MOTTA, 2013, p.59). Personagem e agao encontram-se no cerne da prépria
definicdo de narrativa, e € a partir da agdo do personagem que investiga (que a rigor

é o leitor-jogador interagindo no texto) que se constréi o enredo.
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Figura 6 - Interface da obra Her story.

Fonte: captura de tela pelo autor.

A interatividade, sabidamente o ponto-chave das cibernarrativas®’,
suscitou um estudo sobre uma retérica da interatividade por parte de Douglas
Bowman, que identificou uma metafora de interagdo no ambito das narrativas digitais
(apud XAVIER, 2013). Para Bouchardon (idem), uma metafora de interagéo
corresponde a uma agado que permita ao usuario agir através dos objetos ou
visualiza-los num ambiente virtual, sem que essa agéo tenha a mesma significagao
nos mundos reais e virtuais. Ele exemplifica esse fato com a no¢édo de “cédmera in
hand”, que permite ao usuario mudar o ponto de vista no ambiente virtual com um

movimento de mao.

Em HS, a metéafora de interacdo simula uma tela de computador com um
programa aberto, através do que se efetua uma consulta a uma base de dados. O
programa que aparece na tela permite trés tipos de interagédo: a pesquisa a base de
dados através da inser¢gdo de uma palavra-chave qualquer (ndo ha uma lista prévia
de palavras-chave, ficando a cargo do leitor pensa-las, o que o obriga a tecer

relacbes de significado com os episddios, no sentido de aproximar as palavras do

31 : . . . . .

O termo cibernarrativa funciona aqui como um guarda-chuva conceitual que abrange as narrativas dos
games, consideradas neste trabalho um desdobramento daquela. Observe-se que no texto outras
nomenclaturas sinénimas também sao usadas: literatura eletrénica, e-literatura e narrativa digital.
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conteudo narrado e assim proceder avangos na coeréncia do enredo); execugao dos
videos, que contém as informagdes centrais do enredo e podem ser colocados numa
secao especial para consulta rapida depois; descricdo desses videos para guarda
nesta se¢ao, que funciona como um processo de descricdo de informacao, util para

recuperacao posterior.

Figura 7 - Metafora de interagdo simulando uma tela de computador com um programa de

acesso a um banco de dados

espago para inserir palavras-chave
de‘)esquisa de video
CornerStone - [DE344-A

f&-’

videos a que o leitor-
jogador tem acesso

secdo para o leitor jogador guardar
os videos de acesso rapido

Fonte: captura de tela pelo autor.

Observe-se a integracédo da linguagem audiovisual com a palavra escrita,
que € também objeto de observacado nessa obra e pautam a construgdo de um
codigo linguistico transemidtico. Interessante observar que tanto a linguagem
audiovisual como o cédigo escrito trazem marcas de géneros especificos. Os videos
simulam um carater documental e trazem marcas da narrativa cinematografica,
enquanto a textualidade fica praticamente restrita (por imposigéao da funcionalidade e
por questao de espacgo) ao uso de descritores, proprios da linguagem informacional
e que encontram grande espacgo de reflexdo na Ciéncia da Informagdo. Estes
descritores sdo empregados na busca por palavra-chave e na criagdo das préprias
palavras-chave para futura consulta na sec&o especifica onde o leitor guarda seus
videos.
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Acentua-se que, com relagdo a linguagem informacional, € a partir da
busca pela palavra-chave (que pode trazer uma resposta ou ndo, ou mesmo uma
resposta repetida) que se configura a agao do leitor dentro da narrativa, uma agao
investigativa, que o levara a solugdo. Em HS, como ndo ha o narrador onisciente,
mas apenas as narragdes fragmentadas das personagens, o ato de encontrar os
relatos que fornecerdo os dados necessarios para a organizagao narrativa esta
condicionado a performance informacional do leitor-jogador, que deve perguntar,
questionar, investigar segundo uma aproximagao coerente com a trama principal.
Isso quer dizer que, intrinsecamente, ele deve estar em processo de constante
atualizacao de critérios de busca, como se faz naturalmente em um site como
Google, e aqui se desfazem as fronteiras epistemoldgicas que separam o
personagem do leitor: atuando na narrativa como personagem, sua COmMpOSIGao
tipologica e biografica fica inescapavelmente ligada ao leitor, ao ser real
extradiegético. Se ele nada fizer, nada acontecera; se suas perguntas nao forem as
corretas, a intriga ndo se formara. E preciso “estar” na narrativa, fazer parte dela,
como num mise en abyme: ha o leitor-usuario, aquele que esta no ato da leitura, de
frente ao computador, existindo num contexto social real, provavelmente numa sala
ou num quarto, e o leitor-personagem, que esta dentro da sala de investigacéao,
observando, e ndo havera narrativa se este nao a construir, se ele nido perguntar o

que deve ser perguntado.

Com relacao a isso, observe-se que, diante dessa metafora visual de uma
tela de computador, com um espaco no qual o leitor-usuario deve inserir palavras-
chave de pesquisa, ao que o0 programa responde com indexacdo de videos, o fio
narrativo é substituido por pegcas de um quebra-cabega fragmentado, e a leitura
labirintica cede espago a montagem desse quebra-cabecga, tdo caro as obras do
género romance policial. A rigor, a narrativa labirintica subsiste num segundo
momento, em que o leitor-personagem consegue organizar a narrativa numa logica
temporal e sequencial, 0 que € inescapavel ao processo narrativo, como vimos. No
entanto, a ideia de percurso, de caminho a seguir como procedimento de leitura fica

evidentemente comprometido.

A ideia de narrativa como quebra-cabeca surge em funcao da linearidade

narrativa. Em outras palavras, o quebra-cabeg¢a narrativo funciona como uma
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proposta de organizagao textual que convida o leitor a recompor a ordem dos fatos,
segundo a linearidade narrativa. E o que ocorre também em Gone home: a
constelagcdo informacional vai se apresentando no jogo como aleatéria (embora
veremos na segao de narrativa mecanica que essa aleatoriedade é uma falsa
aleatoriedade), na medida que o interator avanga. Novamente, € a ideia do link, mas
sem o campo semantico de Her story, que norteia a construgdo do sentido da
narrativa. Observemos a dinadmica do quebra-cabeg¢a recompondo a trama principal

de GH, a trajetoria de Samantha Greenbriar.

A primeira peca do quebra-cabega € a carta com que nos deparamos logo no

comeco do jogo, transcrita neste trabalho na introdugao.
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Fonte: impresséo de tela.

A essa informagdo, soma-se o registro de um diario falado, que surge em

narrativa em off tdo logo o interator entre na sala.

Dear Katie, so much has changed even just since you've been away.
We moved into this house, I'm in a new school and my big sister
being gone for a year doesn't make it any easier. It doesn't feel real,
but I'm not gonna let it faze me. | used to tell you everything and if |
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can't do it in person because you're off, gallivanting around who
knows where, I'll tell it to this journal, just like | was talking to you.*?

O protocolo de leitura se estabelece: € preciso linkar, encaixar as informacgoes
para que a trama ganhe sentido. Observe-se que o link estabelece ndao apenas entre
informacdes, mas codigos semidticos: imagem-codigo verbal escrito-cédigo verbal

falado. A proxima peca € a foto da familia na parede, logo ao lado da escada.

Fonte: impresséo de tela.

Temos as pecas iniciais do quebra-cabeca: sabemos algo sobre Samantha e
agora temos sua imagem, sua aparéncia. Outras pecas se seguem: o cartaz de um
show de uma banda de rock; o ingresso de um show; bilhetes amassados;
desenhos; e uma narrativa, escrita durante os anos por Samantha. Ela escreve a

historia desde a infancia.

32 “Querida Katie, muita coisa mudou desde que vocé partiu. Nos mudamos para essa casa, eu estou

em uma nova escola, e minha grande irmé estar longe por um ano ndo esta facilitando. Isso n&o
parece real, mas nao vou deixar que isso me afetar. Costumava te contar tudo, e se ndo posso fazer
isso pessoalmente, por vocé estar fora, vagando quem sabe onde, contarei para esse diario, como se
estivesse contando para vocé.” (Tradugao propria)
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Fonte: impresséao de tela.

Os escritos de Samantha chamam a atengao de sua professora, mas de uma
perspectiva negativa: a professora envia um bilhete a mae de Samantha preocupada
com os textos da crianga. “| would like to talk with you about the stories that
Samantha has been writing lately. They are what | would expect from the little boys in
class, which, along with a few other tendencies | have observed, brings me a bit of
concern.”® A isso, segue-se o desenrolar das historias de Samantha, com a

mudancga de género do primeiro imediato do navio do Captain Allegra:

33 . N . o N . ~ . o

Gostaria de falar com vocé sobre as histdrias que Samantha tem escrito ultimamente. Sdo histdrias que eu
esperava ler dos meninos, as quais, junto com alguns outros comportamentos que tenho observado, me
trouxeram certa preocupacgdo.” (Tradugdo nossa)
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Fonte: impresséo de tela.

Temos o quebra-cabega se formando. A mudanca de género do “first mate”
cria uma expectativa sobre Samantha. Paralelo a isso, o interator encontra outras

pistas, como esse cartaz retratando garotas em um “hang out” (em um rolé).

Fonte: impresséao de tela.
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As pecas vao formando um panorama mais complexo da trama. Ao interagir
com uma fita cassete jogada no chao da biblioteca, é disparada a narrativa em off
intitulada Hanging Out With Girls:

It's weird hanging out with girls. Daniel was around ever since | was
little. And other girls... | dunno. But being around Loni is like instantly
just right. | gave her the grand psycho house tour and took my
revenge on Super Nintendo. It was like I... don't know, | finally found
someone | feel normal around. | drove her home and she gave me

this tape and said “you have got to listen to this”. | haven't stopped
playing it since.

A histéria é bastante extensa, e nao colocaremos aqui pelo fato de
acreditarmos serem suficientes os trechos acima para demonstrar nossa
observagdo. E importante salientar que os trechos citados aqui se encontram em
espacos totalmente distintos no jogo e ndo sao de forma alguma encontrados numa

sequéncia linear.

6.4 A NARRATIVA MECANICA EM GONE HOME

A leitura de GH se opera nos termos da ergédiga e da recifracdo. Em outras
palavras, a acao participativa do leitor € orientada para a busca do sentido narrativo.
O leitor é desafiado — e inevitavelmente se desafia, a partir do momento em que ha
o pacto ficcional — a reconstruir a histéria. Operam, nessa jornada de leitura, duas
acgdes concomitantes: a manipulagcdo de alguns elementos da obra, realiza a partir
da leitura das suas possibilidades interativas, e a leitura como processo de
recifragdo, no sentido da estética da recepgao (reconstruir o sentido do texto pelo

ponto de vista do leitor).

A manipulagdo dos elementos interativos constitui o que Gabriel Santos,
desenvolvedor de games pernambucano e autor de Stone Story, chama de narrativa

mecanica.

O conceito de mecanica nos jogos se relaciona aos significados comuns da
palavra. Desses significados, um dos principais diz respeito a engrenagens que

pdem em funcionamento um sistema. “A ideia central de ‘mecéanica’, portanto, € a de
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movimento considerado em si mesmo: ‘Como as coisas funcionam?” (REIS, 2016.
s.pag.) A mecanica dos jogos €, assim, o conjunto das engrenagens que permitem
— e limitam — a atuagao do jogador na interagdo com a obra. Para Reis (2016), a
mecanica responde as perguntas “O que tem que fazer ai?”; “O que acontece
entdo?”, “Que tipo de jogo €7?” Notoriamente, a evolugdo tecnologica propiciou o

redimensionamento da mecanica, que se tornou mais realista e mais elaborada.

Mecénica e narrativa, no sentido de elementos da jogabilidade e story, sao
diferentes. Jogos como Gone home, por exemplo, possuem narrativa bastante
desenvolvida e mecanica extremamente simples. A jogabilidade de Gone home, no
estilo point-and-click, se resume a andar e interagir com alguns objetos: abrir portas,
inserir fitas cassete em aparelhos de som, analisar documentos. A partir das

informacdes que se obtém dessa interagao, € possivel recifrar a narrativa.

A mecanica é parte tangivel da experiéncia, na afirmacédo de Reis (2016, s.

pag.). Para o autor, a mecénica

diz respeito aos designios do projetista: regras, restricdes e objetivos
que ele “engenheirou” para afetar a experiéncia do jogador. Mas a
experiéncia do jogador esta além dos designios do projetista: emerge
de forma orgéanica da interacdo desse com o jogo (constituindo-o no
tal fluxo vivo de sensacgdes que, com sorte, resulta em diversao).

Nao seria demasiado atribuir a engenharia do projetista uma retérica. Ao
elaborar o conjunto de signos que delimita a agdo do interator no sentido de seguir
no jogo, o game designer acaba construindo um sistema de caminhos possiveis,
labirintos que sdo parte da experiéncia maior do jogo. Como proclamou Reis, a
mecanica deve se alinhar a tematica maior do jogo, no sentido de constituir a

unidade estética.

Em Stone story, o interator é inserido em um mundo magico, vil e sombrio, no
qual uma pedra magica pode mudar o destino do mundo. O interator € um viajante
nesse mundo, que se estrutura em etapas, nas quais o interator combate inimigos
de espécies variadas: insetos assassinos, cogumelos malévolos e esqueletos
brigdes. A medida que progride, o interator tem que vencer desafios maiores, e para

isso deve colher os elementos que Ihe sédo oferecidos na forma de prémio pela
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vitéria nas etapas. Esses elementos propiciam ao interator melhorar suas armas. Os

desafios posteriores s6 podem ser vencidos com armas melhoradas.

Essa é uma sequéncia padrao em praticamente todos os jogos. Desafios e
armas para enfrenta-los seguem uma paridade légica: os desafios sdo postos de
acordo com a possibilidade de vencé-los. Armas e instrumentos devem se sobrepor
aos desafios de maneira a exigir do interator a agdo, mas nao devem frustra-lo com
relacdo a perspectiva do éxito, mesmo que este exija grande habilidade do jogador.
A narrativa mecanica do jogo € toda pensada para que este cumpra determinadas
etapas para prosseguir no jogo. Ou seja, mesmo que n&o haja narrativa explicita, ha

uma légica na organizagao desse mundo que leva a sequenciar a evolu¢ao do jogo.

Em Stone Story, a narrativa mecéanica propde um percurso evolutivo que se
manifesta na evolugdo das armas e dos antagonistas, os quais ganham ambos em
forca ou resisténcia. Ao interator cabe escolher com que armas lutar — em outros
termos, cabe-lhe definir a estratégia. O interator ndo age diretamente nos

confrontos, apenas escolhe as armas.

Em GH, a narrativa mecanica n&o apresenta incremento de personagem ou
de habilidades, e sua evolucido dentro da narrativa se opera pelo acumulo de
informacdes, colocando o desenvolvimento do jogo em fungao do récit. Ndo ha uma
vitdria no sentido comum do termo, no sentido de derrotar adversarios, € mesmo a
sensacgao de vencer obstaculos se direciona ao desvendar o enigma. Ao fim de GH,

nao se tem a sensacgao de ter vencido, mas sim a de ter conhecido a histdria.

Todorov (2011) ja demonstrou que o romance de enigma guarda as
expectativas para a revelacgao final, conduzindo o leitor por caminhos que o levam a
suspeitar, a adivinhar, a ressignificar fatos que puderam passar desprevenidos. Nos
filmes de mistério, € comum que, em meio a uma fuga, uma tomada rapida de
camera mostre um objeto que, naquela hora, ndo possui qualquer ligagdo com o0s
fatos apresentados naquele instante, porém, ao desfecho do mistério, o objeto
adquira importancia como arma do crime ou uma pista importante. Gone home nao
tem a énfase narrativa que a montagem de um filme traz em si. Durante toda a
experiéncia, GH guarda para si a visdo do avatar, a personagem Kathleen
Greenbriar, recém-chegada a nova casa. A historia e 0 enigma se constroem a partir

dela, condigdo que se instala logo no primeiro momento do jogo. A narrativa
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mecanica, nesse caso, se posiciona na primeira pessoa, formulando o que a critica

nao académica chama de “jogo em primeira pessoa”.

A partir disso, outros elementos da mecanica narrativa vao se instaurando: os
movimentos da personagem sao simulagdes de um movimento humano real. Ela
ndo pode voar, ndo possui nenhuma magica e seus movimentos sao andar, correr e
segurar objetos. E partir dessa “retérica” mecanica da personagem e de seu ponto

de vista, que se mistura ao ponto de vista do interator, que se buscam as respostas.

A mecanica da personagem Kathleen & constante. Suas conquistas na
historia, como ja dito, ndo apresentam evolugdo de movimento, de arma ou de
magia, de modo que cada elemento conquistado representa uma evolugdo na
narrativa e na narrativa mecanica. No inicio do jogo, alguns lugares da casa estéo
inacessiveis, o que forga o interator a acessar alguns pontos primeiro. Esses pontos
acessiveis, tomados como espacos iniciais da narrativa sdo: terraco, saldo de
entrada, banheiro e closet (o primeiro a esquerda quando se entra, o segundo a
direita), corredor esquerdo e escada, que leva ao primeiro andar. No corredor
esquerdo, encontram-se a sala de TV, escritério e biblioteca. Ao final, uma porta

trancada delimita o espaco a ser explorado neste ponto da casa.

A delimitacao é também um artificio retérico: instiga a curiosidade e parece
dizer “Vocé precisa explorar mais antes de entrar aqui’. Isso acontece também na

porta a direita da escada, caso o interator tenha a sede de alcanca-la primeiro.

Ao subir a escada, tem-se acesso a um novo corredor, onde se encontram o
quarto de Samantha, do casal, uma sala de musica, banheiro e uma escada para o
s6tdo, que esta trancado nos primeiros momentos do jogo, como se novamente
instigasse o interator a explorar mais. Alguns locais, como o armario no quarto de
Kathleen, também estdo inacessiveis, devendo o interator encontrar as chaves,

combinacdes ou cumprir etapas antes de abri-los.

Percebe-se a estrutura do duplo narrativo dos romances de enigma, no
sentido todoroviano de histéria do crime e histéria da investigagéo, na simulagao do
avatar: ao explorar a casa, a narrativa se desdobra na histéria do jogo, o que se
passou no universo ficcional de GH, e uma historia sendo construida no momento da

interacdo, a partir das escolhas do interator. Interferem, ao final, essas escolhas:
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quanto menos informacado o interator recolher, menor sera seu conhecimento do

universo ficcional de GH.

Uma outra parte importante da narrativa mecéanica de GH diz respeito a

interacdo com os objetos. Entramos aqui no campo da interface.

6.5 AINTERFACE COMO ELEMENTO DA NARRATIVA MECANICA

As possibilidades de interacdo em GH sdo mediadas pela interface, que

entendemos ser elemento retérico da narrativa mecéanica.

A interface é o conjunto de signos dispostos em uma tela (cores, icones,
objetos, textos, sons etc.), formulada para a interagdo sistema-sistema ou sistema-
usuario. Esses signos ganham sentido na dinamica de interagdo com o usuario, na
medida em que estabelece um processo de representacdo de uma acgao,
estabelecendo uma relacdo entre objeto e interpretante (PEIRCE, 1972).
Caracteriza-se essa relagao interface-usuario como sendo abdutiva, que, segundo a
semiotica peirceana, leva o usuario a formular hipéteses sobre como interagir com
essa interface, levando-o ao processo de tentativa e erro, processo no qual aprimora
a interacédo (PAULINO, PERASSI e FIALHO, 2010). Corrobora essa visao Oregon,
Vanzin e Ulbricht (2010, p.23), para quem

Em interfaces grafico-digitais para a relagdo homem-computador, os
elementos da linguagem servem como mediadores entre as
intengcbes do sujeito humano e as reagdes do computador. Essa
relagcao € plenamente significante, porque ndo ha comandos diretos.

Por mediar as interacbes homem-maquina, as interfaces web e a dos
aplicativos em geral sdo guiadas pelo sentido da clareza, da objetividade, devendo
outorgar uma coeréncia maior possivel entre 0s signos e as agdes que representam.
Para Fadeyev (2009), uma boa interface se caracteriza por oito elementos: clareza,
concisdo, familiaridade, responsividade, consisténcia, atratividade, eficiéncia e

capacidade de desfazer. Nesse sentido, a “gramatica” de uma interface web deve
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afastar-se do dubio, evitando a inventividade e a autorreferencialidade da linguagem

poética.

Unificar a pragmatica do uso impondo um deleite estético quase sempre é o
desafio da interface das narrativas cibernéticas. A interface em uma narrativa digital
€ tdo importante quanto a interface de qualquer site ou aplicativo digital. Pode-se
afirmar que “um dos aspectos mais importantes da cultura digital é precisamente seu
apelo estético, expresso com clareza na problematica do design dos diversos
aparatos e das interfaces tecnoldgicas” (FELINTO apud TEIXEIRA, 2014, p.10). Nas

narrativas dos games, a interface opera como intermédio para a agao do jogador.

A interface atua como uma espécie de tradutor, mediando entre as
duas partes, tornando uma sensivel para a outra. Em outras
palavras, a relacdo governada pela interface é uma relacdo
semantica, caracterizada por significado e expressao (...).
(JOHNSON, 2001, p.24)

A funcdo ergodiga do interator, sua interagdo com a obra, é parte
estabelecida pela percepg¢ao dos signos disponibilizados pela obra na sua interface.
Por exemplo: a obra Dois Palitos, de Samir Mesquita, possui uma interface bem
simples: um caixa de fosforo saltando de uma tela branca, como se vissemos essa
caixa em cima de uma mesa com uma toalha acentuadamente branca. Ao se
defrontar com a obra, € comum o primeiro estranhamento com relagdo ao desdobrar
da obra, aos procedimentos da leitura. A reagao natural é clicar em qualquer coisa,

para ver se ocorre algo.
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Figura 8 - Interface de Dois Palitos, de Samir Mesquita.

Fonte: captura de tela pelo autor

O exemplo de Samir sugere algo que pode parecer Obvia e ftrivial, mas
desvela uma importante condicdo em GH: a imbricagdo da narrativa do enigma com

a interface.

As textualidades literarias e cinematograficas costumam guardar as solugdes
do enigma em si mesmas, 0 que constitui a base da compreensdo da unidade
narrativa. Assim, € comum ouvir “quer saber o que aconteceu, leia ou assista até o
fim”. Sem a solugdo do enigma, temos a frustracdo do leitor, que espera para ser
surpreendido ou ter suas suspeitas confirmadas. GH nao subverte essas
expectativas, mas opera-as na dindmica da interagdo. Se, para desvendar o enigma,
o leitor/espectador deve acompanhar a obra até o fim, em GH ele deve atuar,

interagir, mover-se pela casa, procurar.

Cada detalhe da casa se converte em um signo, no sentido basico do
significado de signo como algo que se pde no lugar de outra coisa. A disposicao das
cadeiras, se nao desperta a atengcédo no ato do jogo, nesta andlise ganha a dimenséao
da casualidade com que os modveis sao dispostos em qualquer ambiente; um pato
de borracha — que se tornou item comercial em sites de fa clube da obra —
esconde embaixo de si a chave para entrar na casa — € preciso interagir com ele
para encontrar a chave —; uma revista traz na capa uma referéncia a Stephen King,

aludindo a semelhanca tematica entre O iluminado e GH, um ambiente vazio
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explorado ao som da tempestade; um quadro da familia no saldo principal, logo a
entrada, personifica as auséncias — no jogo, apenas Kathleen esta na casa. Ha
também referéncias a outras obras de terror: fitas VHS de Arquivo X, série bastante
famosa a época, e Resident Evil, um jogo de terror (a arquitetura da entrada da
casa). .A pluralidade dos signos se expande: uma fita cassete pode ser ouvida
colocando-a em um toca-fitas; um cartaz de um show de uma banda de garagem
local; papéis amassados nas lixeiras; uma TV ligada com um aviso de tempestade
pode ser desligada pelo interator; caixas de pizza; livros em estantes. A relacédo de
significados estabelece que cada objeto traga em si um fragmento narrativo, que se

expressa:

- na esfera verbal, quando a interagdo com o objeto dispara um journal, uma
parte do diario que € narrada pela personagem Samantha como um evento da
memoria, ou quando o proprio objeto traz informagbdes escritas — bilhetes,

formularios, cartdes-postais, relatérios etc.

- na esfera visual, direcionando a percepgcdo do objeto como elemento

espacial e temporal da narrativa.

- na esfera auditiva, dimensionando a ambientacao do interator na narrativa.
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7 MEMORIA E NARRATIVA EM GONE HOME E HER STORY

Constitui-se a narrativa, em seu significado mais simples, a arte de contar
uma historia, seja ela ficcional ou n&o ficcional, engendrando fatos e acontecimentos
segundo um universo de relagdes espago-temporais. Toda narrativa possui
elementos singulares e invariaveis e empreende dois planos: o da linguagem — sua
materialidade linguistica — e o da agcdo — os fatos que constituem o enredo.
Também assim sugere Segre (1986, p.12): “No limite, a narragdo pode ser vista sob
— pelo menos — dois aspectos: 1) o discursivo, substancialmente a narragdo em si,
a ser considerada significante; 2) o conteudo, isto &, o significado, da narracgo.” E
através do aspecto discursivo que temos acesso ao enredo, e este é, sobretudo, um
artificio do narrador, que é quem tece os fios condutores do labirinto narrativo. E
através da fala do narrador que construimos o ato da leitura de uma narrativa, e é

pelos seus olhos que vemos a acgao.

O narrador é uma testemunha, mesmo que sua narrativa seja ficcional. E,
sendo essa testemunha quem detém a autoridade de narrar, pressupde-se que o
narrador tem uma posicdo de observagao do fato que narra, e a narrativa, como
evento da enunciagdo, ocorre segundo sua perspectiva, sendo esta questido, para
Arrigucci Jr., o ponto fundamental da técnica narrativa. “[...] quando se conta
qualquer histoéria se coloca sempre o problema do narrador, da perspectiva de onde
narra-la. Essa questdo constitui, vamos dizer, o problema técnico essencial da
narrativa, da narrativa literaria, quer dizer, o problema do narrador e dos modos de
narragdo.” (ARRIGUCCI JR., 1998, p.11). Derivam dessa afirmagdo outros
questionamentos, colocados pelo autor na sequéncia do texto: “Quem é o narrador?
De que angulo ele fala? De que canais se serve para narrar? A que distancia coloca

o ouvinte ou o leitor da narrativa?” (idem)

De fato, o ponto de vista constitui elemento central da técnica narrativa, mas
nao o destino tedrico de nossas reflexdes. Por ora, basta saber que ha diferentes
modos de ver, de assistir as cenas e consequentemente narra-las, conforme
demonstra a farta historiografia da pintura e suas inferéncias sobre perspectiva e
espago, questdao que Auerbach (2013) aborda quando afirma que Homero, por
representar a agao sempre no plano do presente espacial e temporal, ndo conhecia

segundos planos. O dialogo da literatura com as outras artes narrativas, alias, é



119

tema oportuno para esta reflexdao. Sendo a narrativa pratica cultural inerente ao ser
humano, ndo seria demasiado enxergar, na histéria da narrativa literaria, no critério
da perspectiva narrativa, um intercambio de experiéncias com a histéria das artes

visuais, conforme demonstra Schollhammer (2007).

Nesse sentido, € imperioso constatar a influéncia mutua entre as narrativas
literarias modernas e o audiovisual — congregadas sob a égide do cinema e da TV,
a propaganda, a pintura — e, bem recentemente, do computador e das midias
digitais. Ainda para o autor alemao, nao seria mais possivel ler contos ou romances
sem considerar a interferéncia dos meios audiovisuais na leitura desses textos
(SCHOLLHAMMER, 2007).

A fundagéo desses novos parametros narrativos, entretanto, ndo se manifesta
apenas nas estruturas linguisticas da obra, mas também na propria tessitura de um
imaginario contemporaneo, que constitui a base do estar no mundo. Desse
imaginario, a arte da memoria, modernamente tida como fonte de criatividade, ganha
novos contornos conceituais e praticos e incide, elemento composicional da

narrativa, na transformacgao da arte do espago em arte do tempo.

Comumente, o narrador nos romances de enigma € a testemunha da
investigagdo, mormente um amigo do detetive, que testemunha seus grandes atos
(TODOROV, 2006); o proprio detetive, que vai, através de suas proprias
descobertas explicando ao leitor seu trajeto no desvendar do crime; ou mesmo um
narrador classico em terceira pessoa. Em Gone home, percebe-se a auséncia de um
narrador, sendo evocada a narrativa das coisas: um panfleto, um documento
encontrado em uma gaveta, um bilhete amassado na lixeira. Mescla-se a isso a
narrativa em primeira pessoa da personagem Samantha, que surge como uma voz
humana em off, alegoria cinematografica para representar uma memoaria, um trecho
narrativo superposto a uma imagem. Se, para Todorov, o narrador das historias de
enigma tem como referéncia a memoria dos fatos vivenciados ou observados, em
GH a memaria, que comporta os fatos que compdéem a trama, se dilui em registros
diversos, propondo uma nova perspectiva do contar sem o desdobramento do

testemunho, da observacao.

Se ha a compreensdao de que a narrativa € a arte do pretérito simples

(BARTHES, 2000), e, como tal, se concretizaria em contar o que ja passou, a arte do
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drama vai ao encontro da concepg¢édo do contar como ato do presente. Trataremos
de ambas, pois GH alcanga uma dimensao de narrativa de memoria — que circunda
a trama dos fatos investigados, a trama do enigma — e a trama da presentificagao,

ou a narrativa do personagem-avatar.

De acordo com o senso comum, narrar € dar relato do que aconteceu, mesmo
que esse aconteceu tenha ocorrido neste exato momento — ja € passado. Em
outros termos, a memoria € matéria-prima da literatura, assim como a literatura é
matéria da memoria. Assim entende Janet (apud LE GOFF, 1990, p.424), ao
considerar o comportamento narrativo o ato mneménico fundamental, caracterizado
antes de mais nada pela sua fungao social de comunicar a outrem um fato, na

auséncia deste.

A Antiguidade épica é o jardim onde florescem as primeiras raizes da relagdo
memoria-histéria-ficgdo, ainda embrenhadas no ambito das narrativas miticas. Estas
remetiam a um passado distante e buscavam assinalar um sentido para a existéncia
do homem. Sua transmissdo remonta a tradicdo oral, as narrativas eram passadas
de geracdo a geragado, sofrendo pequenas e circunstanciais modificacbes a
depender do narrador e do contexto contado. Para Benjamin, a arte narrativa é
melhor representada por esse tipo de narrador, o da tradigdo oral, em detrimento do
narrador moderno, presente a partir da imprensa, nos romances. Segundo ele, “A
experiéncia que passa de pessoa a pessoa € a fonte a que recorreram todos os
narradores. E, entre as narrativas escritas, as melhores sao as que menos se
distinguem das histérias orais contadas pelos inUmeros narradores andnimos.”
(BENJAMIN, 1987, p.198) Caracteriza-se o narrador oral pelo uso das experiéncias,
sejam as vividas por ele, sejam as que ouviu de relatos alheios, adaptando-as as
experiéncias dos ouvintes (BENJAMIN, 1987).

E também salutar desse periodo o fato da divinagdo da meméria na Grécia
antiga, criando-se a figura da deusa Mnemosine, regente da poesia lirica, a quem
cabia a recordagao dos grandes feitos dos herdis. “O poeta é pois um homem
possuido pela memodria, o aedo € um adivinho do passado, como o adivinho o é do
futuro. E a testemunha inspirada dos ‘tempos antigos’, da idade heroica e, por isso,
da idade das origens.” (LE GOFF, 1990, p. 378; grifo nosso) O poeta alga voo como
portador da verdade, e a memodria se configura um dom para iniciados, sendo a
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reminiscéncia uma técnica ascética e mistica (LE GOFF, 1990), logo recebendo

atencao dos grandes mestres antigos, entre eles Pitagoras e Aristoteles.

O advento da escrita modifica as relacbes da narrativa-memoria. Surgida da
necessidade de registro de informacgdes, a escrita foi alvo da desconfianga de Platéo
ainda no século V-IV a.C., para quem o registro seria prejudicial a memoria, na
medida em que “engendrara esquecimento na alma de quem o aprender” (LE GOFF,
1990, p.378). Decaem os poetas épicos, portadores da verdade antiga, em
favorecimento a um novo modo de saber, que impunha um novo modo de verdade,
sem as adaptagdes orais dos narradores e cujos desdobramentos levaram Benjamin
a vaticinar, ja no século XX, época em que o conhecimento impresso abarcava todo
o pensamento ocidental, a morte da narrativa, pois ja ndo seria possivel expor
experiéncias, apenas informacdes sobre fatos. “E a experiéncia de que a arte de
narrar esta em vias de extingdo. S&o cada vez mais raras as pessoas que sabem
narrar devidamente. [...] Uma das causas desse fendmeno é obvia: as ag¢des da
experiéncia estdo em baixa [....].” (BENJAMIN, 1987, p.197-198)

Em que pese Benjamin falar de um contexto arrasado pelo pds-guerra,
observa-se que o deslocamento da memoria como divindade para memdria como
coisa do mundo proporcionou uma distancia maior entre a narrativa e a verdade,
agora identificada com a histdria, abrindo caminho para o surgimento da fictio. “O
esforgo de rememorizagéo, predicado e exaltado no mito, ndo manifesta o vestigio
de um interesse pelo passado, nem uma tentativa de exploracdo do tempo humano”
(VERNANT apud LE GOFF, 1990, p.379). Embora ndo se estabelega uma
determinagao causal, a influéncia da escrita opera uma transformacgao no cuidado
com o texto, que agora se organiza segundo um distanciamento entre quem escreve
e quem lé. A escrita, em dialogo com os artificios da fala, estabelece o texto como
um organismo em si, sendo a composi¢cao textual um elemento do bem falar. O
I6gos da verdade mitica, evocado na reminiscéncia do poeta, cede lugar a verdade
que se opera no texto, segundo um critério de verossimilhanga. O poeta passa a
narrar ndo apenas o que houve realmente, mas o que poderia ter havido (LIMA,
2006, p.181). A memodria, através da fictio, passa a lembrar ndo s6 os fatos, mas

como eles foram registrados.

O axioma estruturalista esbogcado na férmula conteudo—forma € uma chave —

entre muitas — que permite investigar a natureza narrativa do codigo escrito e
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também a do cddigo digital, pois a partir dela fixa-se a distingdo entre a memoéria das
coisas e a memoria da palavra (LE GOFF, 1990). Debrugando-se sobre a narrativa
de GH, pode-se observar aspectos de uma memodria-documento, que faculta aos

objetos as textualidades do registro.

Os fatos em GH nao sao dispostos de acordo com uma memoaria narrativa.
Compdem, antes, uma constelacdo informacional, e o personagem-avatar nada
sabe dos fatos com que esta prestes a se defrontar. Imbricam-se as duas dimensdes
narrativas — a dos registros, que contém a trama, o enigma, e a da investigacgao,
operada pelo personagem-avatar — numa teia inextricavel: a todo momento, e &
fungcdo dele, o personagem-avatar “invade” a dimensdo da trama do enigma,
desvendando fragmentos da narrativa. Assim, seu conhecimento com relagdo ao
que vai ser contado esta na escala que comega no completo desconhecimento da
trama e vai até as possibilidades do interator, até que ponto ele esta habilitado a

descobrir.

As questdes concernentes a memoéria se relacionam com as definigbes do
narrador, sendo usual que jogos nos quais a interacdo se da a partir de um
personagem — o avatar — sejam denominados jogos em primeira pessoa. Como
veremos nhas questdes acerca do personagem-avatar, embora seja um jogo em
primeira pessoa, nao se pode falar em narrativa em primeira pessoa, pois o avatar
nao € o narrador. Assim, o presente estudo entende que n&do ha narrativa em

primeira pessoa, mas fruigdo em primeira pessoa.

A narrativa em primeira pessoa traz a tona a experiéncia
vivenciada/testemunhada/ouvida pelo narrador, ou seja, € uma histéria que parte do
conhecimento do narrador, que tém a informacgéo para seguir a narrativa. Nao é o
qgue se estabelece em GH. O interator, no momento em que joga, esta tendo acesso
a narrativa, a medida que a desvenda. Temos, no maximo, um ponto de vista que se
aproxima do narrador observador, que se limita a contar a historia a medida que os
fatos acontecem e nao tem por fungao agir nela (CULLER, 1999). Mas isso ainda
nao diria o todo que se instaura nesses géneros de narrativa, pois Katie nao narra,
ela apenas observa e descobre. Pode-se inclusive afirmar que ndo ha um narrador,
embora haja narrativa, no sentido da postulagdo, pela teoria da narrativa, da

existéncia dos elementos narrativos.
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Fenbémeno parecido ocorre em Her Story, game que apresenta também uma
complexa narrativa. A trama envolve o assassinato de Mike, e a narrativa se da do
ponto de vista também de uma memodria documental, que mescla recursos
tecnoldgicos recentes — registro em video — e o testemunho. O interator interage
com o jogo a partir da simulagado de uma tela de computador — aqui, novamente, a
articulagdo da narrativa em abismo, tendo em vista o game ser jogado em uma tela
(a tela fisica do computador “real” do interator) pela qual se acessa outra tela (a tela

ficcional do game, na qual se adentra para acessar os videos da narrativa).

Figura 9 - Ambiente em HS.
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B

Fonte: captura de tela pelo autor.

O espaco ficcional de HS é, portanto, o sistema de computador da policia no
qual estdo guardadas as informagdes sobre a investigacdo do assassinato de
Simon. Novamente, a memdéria narrativa € permeada pela tecnologia, mas neste
caso essa memoria ndo desvincula o ato de narrar da dimensdo humana, pois todos
0os videos que estdo guardados no sistema sao de interrogatorios nos quais as

(supostas) irmas gémeas Hannah e Eve Smith contam diretamente os fatos.

Os interrogatorios ocorreram em 1994, em sete sessdes. Os videos sao
extremamente curtos, e neles ouvimos Hannah Smith contar os fatos mediante
perguntas dos investigadores. Como ndo se pode ouvir as perguntas, as respostas
nos levam a inferi-las. A composi¢cao do quebra-cabegca memorialistico € o grande
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desafio do jogo, e os processos narrativos envolvem a busca pelas respostas. No
caso de HS, essa busca é feita pelo interator, através de um mecanismo de busca a

maneira de um mecanismo de busca de informagéo, como o Google Search.

Os depoimentos de Hannah, a medida que se avanga na narrativa, vao
ficando mais inconstantes. Em determinado momento, surge a personagem Eve
(que pode ser uma personalidade criada por Hannah ou uma irma gémea), que é, ao
final do game, acusada de ter cometido o assassinato.

Figura 10 - Personagem Hannah, de HS.

Fonte: captura de tela pelo autor.

Figura 11 - Personagem Eve, de HS.

Fonte: captura de tela pelo autor.
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A trama, a partir do surgimento de Eve, engaja-se nos meandros das relagdes
humanas com a tecnologia, erigindo o enigma a partir de uma construgao hibrida de
linguagem corporal, textual, visual e cibernética, mesclando as técnicas do showing
e do telling. Estabelecem-se as seguintes leituras procedurais, que alcangam a

dimensao semidtica de um sistema narrativo:

Fenébmeno Leitura

Construcado da concepcao de verdade a
partir das relagbes da fala com os
movimentos corporais da personagem,
Relato audiotextual que muitas vezes sao dubios e
despertam a desconfianca sobre ela
estar falando a verdade.

A identificagdo das personagens
perpassa pela leitura corporal das
personagens (uma atriz interpreta as
duas personagens, e isso também
interfere na construgao da duvida).

Simbologia do corpo

Como n&o ha um narrador, a narrativa
deve ser construida a partir da pesquisa
no mecanismo de busca do sistema
Dimens3o informacional ficcional do jogo L.O.G.I.C. Database,
que simula um sistema de informacoes
da policia. Essa dimensao informacional
€ amplamente baseada no campo
lexical, abordado mais adiante.

A construcdo dos links entre uma
informacao e outra é parte da leitura, o

Links que faz o game avangar.

Os  videos estao desordenados
temporalmente, o que obriga o interator
a reorganiza-los para construir o fio da
narrativa.

Organizagao temporal

Os elementos do enigma em HS nao sdo postulados apenas no ambito do
diegético, que enreda a trama e o0 assassinato, mas também se localizam no ambito

da manipulagdo dos elementos do jogo. As pistas podem se localizar no conflito
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entre 0 que diz a personagem e como age ao dizer — uma negagao nao convicta

conduz a desconfianga, que pode guiar as novas tags de procura no sistema.

Pode-se objetar que esse artificio também esta presente no cinema.
Entretanto, com relacdo a HS, esse artificio alcanga significado diferente. Se, no
cinema, esse artificio serve como preparagao para uma confirmagao ou reviravolta
que vira, em HS esse artificio conduz a uma nova procura, colocando em confronto
o status do registro da memodria humana (que pode ser falha ou manipulavel) e da

memoria maquinica (que € objetiva e “infalivel”).

Estranha dimensdao da narrativa em HS: sem o labirinto espacial para
percorrer, sem o fio narrativo, resta deixar-se conduzir pela constelagao de links que
se impdem entre as informagdes, sendo a formulagcdo desses links operada no

campo lexical.

A narrativa operada a partir de uma instancia de memoaria que nao apenas a
memoria humana enseja uma observagao sobre os registros de memdéria operados
em GH, no sentido de compreender as metaforas que esses signos constroem a
partir de suas espacialidades e temporalidades na narrativa. Isso porque, no
contexto da sociedade da informagao, pode-se pensar nesse artificio narrativo como
uma metafora para o incremento das tecnologias da informagao e da comunicacao,
especialmente as do meio digital, o que incidiu num decisivo aumento da massa
informacional, gerando uma ampla e nunca vista disseminagdo do conhecimento,

especialmente apos o advento da internet.

O aumento do fluxo informacional proporcionou uma mudanga significativa
nas possibilidades cognitivas, incidindo nas diversas esferas da vivéncia humana,
inclusive a da ficcdo. As leituras procedurais de interacdo com objetos em GH e a
partir da articulagdo de tags segundo uma semantica de texto podem representar,
ainda que transportadas para o ludico, a incorporacdo de um fendmeno social no
fendbmeno estético. Especificamente em Her story, fica claro a referéncia ao esforgo
de saber na atualidade, que circula no ambito da aquisicdo da informacao pelo
desbaste do excesso. Se a busca por pistas em GH se pauta na agao da procura —
tanto no plano mecanico do movimento do avatar como no da interagédo com objetos

—, em HS essa busca esta pautada num processo de refinamento e aproximagao de
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busca, que envolve um pensamento algoritmico, que resolve o problema identificado
por Weinrich (2001, p.283):

O que em Nietzsche ainda era um problema especifico do historiador
e do filélogo, a crescente carga de meméria da Histéria, no século
XX torna-se um problema geral da sociedade: o0 aumento incessante
da quantidade de dados oferecidos para informagao, que querem ser
assimilados.

O trecho de Weinrich torna mais clara a relagédo entre informacao e meméaria,
no sentido de que a informacgao sé passa a ser memodria se assimilada — este, o
calcanhar de aquiles da sociedade atual. “A questdo agora € o que a moderna
ciéncia, transformada de armazenar em buscar, na verdade fez com a memodria
depois que ela fio expulsa de seu papel principal.” (WEINRICH, 2001, p. 291) Por
isso, grande parte de toda a malha informacional contemporanea baseia-se no
conceito de memoaria artificial, ou exomemoaria, configuradas em diversas midias e
suportes, a ponto de fazer Lévy (1999) considerar as tecnologias da informacéo e
comunicagao extensdes das nossas memorias. Porém, mais que aumentar, o
ciberespacgo contribui para a modificagdo da memodria em sua esséncia, que passa
de registro a fluxo, empenhando nisso atividades de procura da informagao
(necessidade informacional), registro (armazenamento da informagédo) e

representacao simbdlica (comunicagao da informagao) — caso de HS.

7.1 AFUNCAO NARRATIVA DE GH

André Gaudreault e Marion (2012), ao se debrugar sobre a narrativa
cinematografica, constituiu o conceito de meganarrador, um narrador imaginario que
funciona como principio de organizagdo da narrativa, e ndo um ente em si. Esse
conceito faz referéncia ao de autor-criador de Bakhtin, que comporta a ideia de uma
consciéncia construida ficcionalmente que organiza arquitetonicamente o texto, em
oposicao ao autor-pessoa, que é o escritor real, sendo um conceito fundamental em

teoria literaria. Esse narrador estaria presente na organizagdo das cenas, no seu
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entrelagamento, que permite o encadeamento légico e a posterior inferéncia do leitor

da narrativa.

A aproximagao com a linguagem audiovisual e a figura da entidade implicita
do narrador, alias, é confirmada pela primeira impressao que se tem de GH: imerso
no espacgo tridimensional da casa, o leitor-jogador, através do personagem-
observador Katie, tem a experiéncia de estar, e ndo de ser remetido a, fato que bem
se coaduna com os conceitos de showing e telling, desenvolvidos por Norman

Friedman nos anos 1950.

Fictional discourse constantly alternates between showing us what
happened and telling us what happened. The purest form of showing
is the quoted speech of characters, in which language exactly mirrors
the event (because the event is linguistic). The purest form of telling
is authorial summary, in which the conciseness and abstraction of the
narrator's language effaces the particularity and individuality of the
characters and their actions®. (LODGE, 1993, p.122)

O texto traz implicita em si uma referéncia ao pensamento artistotélico, assim
abordado por Arrigucci Jr. (1998, p.13):

O problema foi colocado talvez pela primeira vez por Aristoteles, se
pudermos ler com alguma liberdade certas passagens da Poética.
Assim, no livro lll dessa obra pioneira, ao se referir aos modos de
imitacdo — a arte seria uma forma de imitagdo —, ele afirma que um
mesmo objeto, pelos mesmos meios, pode ser imitado de modos
diferentes. “Pode-se imita-lo contando simplesmente (pela boca de
um terceiro, como faz Homero, ou mantendo a propria personalidade

L]

sem mudar), ou mostrando as pessoas agindo, como ‘em ato’.

Mais adiante, completa:

Nessa passagem da Poética, fica implicito que ha dois modos gerais
de comegar a contar qualquer histéria, qualquer anedota, ou seja, é
contar narrando indiretamente aquilo que aconteceu, ou mostrando
dramaticamente como aconteceu na forma de uma cena. [italicos do
autor] (idem)

%40 discurso ficcional constantemente alterna em nos mostrar o gue aconteceu e nos contar o que aconteceu.
A forma mais pura de mostrar é recorrer a fala dos personagens, cuja linguagem espelha exatamente os
eventos (porque os eventos sdo linguisticos). A forma mais pura de contar é pelo sumario autoral, no qual a
concisdo e abstra¢do da linguagem do narrador apaga a particularidade e individualidade dos personagens e
suas agbes.” (Tradugdo livre nossa)
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A recorréncia ao showing, principalmente através da narrativa documental, é
bem frequente nas narrativas digitais, diga-se de passagem. A técnica esta presente
em obras ja consagradas, como Tatuaje, de Rodolfo Jiménez Morales, que elenca
registros de e-mails, fotos, telefonemas na trama do discurso verbal. Em GH, pode-
se afirmar que existe uma hierarquizagcdo da funcao narrativa, na forma como o
enredo € trazido a tona. Nessa hierarquizacédo, pode-se observar uma sistematica

recorrente, como na passagem abaixo, logo no inicio do jogo:

Forma (objeto) Registro localizacéo Significado
(informacgao) (narrativa)
Aviso de Katie que | Antes da | Estabelece a
chegara tarde em |localizagdo do | condicdo de recém-
casa avatar na casa, | chegada e
ainda com a | desconhecedora
tela preta. | dos fatos,
Narrativa em off Antes do inicio | coadunando-se com
do jogo | a posigéo do préprio
propriamente interator, recem-
dito. chegado ao jogo e
desconhecedor dos
fatos.
Bilhete de | Informa que nado|Na porta da | Conduz a
Samantha na porta | esta em casa e pede | casa formulacao do
da casa que nao a procure enigma
Mala com | Nome, idade e | No terraco, de | Apresenta o)
identificagao do | destinos (cidade de | frente a porta personagem. Da-lhe
aeroporto onde veio e cidade nome, identidade e
onde estd) persona

Os registros acima se ramificam em objetos e significados diversos, conforme

o interator vai avangando no jogo:

Forma (objeto) Registro localizagao Significado
(informacgao) (narrativa)
Fica cassete Mdusica punk Na biblioteca Construcao da
persona de
Samantha: “Ela
ouve punk”
Livro escrito por | Um livro de ficcdo | Na biblioteca Construcao da
Terrence sobre o assassinato persona de
Greenbriar de Kennedy Terrence: “Ele ¢é
escritor”
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Os links informacionais sao tecidos como um puzzle, altercando
complementaridade e repeticdo. No grafico abaixo, pode-se observar a construgao

de um trecho do universo do personagem Terrence:

Livro de
Terrence -
Ficgdo sobre o
assassinato de
Kennedy

Terrence é
Qutro livro de Obcecado pelo

ficgdo que

dircunda fato historico
HEREEEE do assassinaro
de Kennedy

Outro livro de
ficgdo que
circunda o

mesmo tema

Aos poucos, os dados viram informagao, que entdo se tornam conhecimento

ao serem contextualizados, na forma da causalidade propria da narrativa:

Marcas de medida . Terrence morou I3 A fixagdo de
Morou junto com 2
de tamanho na " na época do Terrence pelo
Py seu tio Oscar. Seu A A
parede indicam . 2 assassinato de assassinato de
Tio Oscar é .

que Terrence Kennedy. O abuso Kennedy é uma

morou na casa teria se dado nessa referéncia ao

suspeito de crimes

. sexuais na cidade 2
quando crianga época abuso?

Obviamente, as construgdes acima sao inferéncias a partir da constelagcao

informacional presente na obra.
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Embora a técnica narrativa de GH lembre a técnica da narrativa epistolar,
aquela difere-se desta pela natureza dos registros; enquanto na narrativa epistolar a
carta geralmente cumpre a fungao do telling, espelhando o discurso do narrador na
cartas, direcionadas ao leitor, e estabelece a forma de didlogo assincrono entre os
personagens, os registros de GH assumem, na disposi¢gédo espacial, uma fungao de
aleatoriedade, primeiro por ndo serem, em sua maioria, direcionados a Katie e
segundo por ndo se constituirem dialogos, sdo em sua esséncia fontes de

informac&o, memadrias documentais.

Como é de se esperar, essas memorias trazem a marca da brevidade, da
concisao, recurso estilistico caracteristico da cibercultura — observe-se o sucesso
das plataformas de redes sociais virtuais, nas quais ser breve e conciso € quase
uma prerrogativa textual, algumas dessas redes inclusive limitando o numero de
caracteres. GH, assim como a grande maioria dos games, assume essa prerrogativa
textual e opera o discurso verbal em textos curtissimos, que sdo organizados, em

GH, em uma paraestrutura.

Figura 12 - Paraestrutura que mostra os itens coletados durante a caminhada em GH.

Hems ; MGP ; _Jf)ifﬂa(.f

Fonte: captura de tela pelo autor.
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Figura 13 - Paraestrutura que mostra os journals, os diarios com as falas da personagem

Samantha, durante a caminhada em GH.
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Fonte: captura de tela pelo autor.

Figura 14 - Paraestrutura que mostra o mapa durante a caminhada em GH, o qual mostra

os lugares ja explorados pelo interator.

HC’WJ ; MQ’D ; _WJ

Fonte: captura de tela pelo autor.

As informagbes constantes nessa paraestrutura podem ser acessadas a
qualqguer momento da narrativa, incidindo na performance do interator na
persecucao do enigma. Katie, o personagem-avatar, a rigor o investigador, dispde
para si acesso ilimitado e estruturado a constelagdo informacional guardada nessa
paraestrutura. Esse lugar de memoaria, usando o termo de Pierre Nora, € elemento

estrutural dos games.
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Se a estrutura do romance de enigma se baseia no duplo narrativo, a
estrutura da narrativa de GH insere, no fluxo desse duplo, a concepg¢ao do registro
maquinico. Nao raras as vezes, as narrativas de Hercule Poirot recorrem ao evento
da memoria para explicar o passo a passo das deducdes que o conduziram a
elucidacdo dos mistérios. Talvez porque o desvendar desses eventos envolva
resolugbes do ambito légico: em Assassinato no Expresso Oriente, a morte de Mr.
Ratchett com doze facadas leva o detetive belga a investigar o quarto onde ocorreu
o crime, la encontrando diversas pistas, como um len¢go com a inicial “H”, um
limpador de cachimbos, e um botdo da farda do condutor. Essas pistas, embora
contraditérias e complexas, se tornardao elementos retéricos especificamente do
enigma, pois embasarao a explicagdo do crime. Em GH, as pistas sao signos de um
repertério semantico maior, como vimos nas tabelas da secédo anterior. Sdo elas
elementos retéricos que abrangem personagem, espaco, tempo. E de se notar a
concisao da trama geralmente presente nas narrativas impressas: a narrativa foca
os elementos uteis para a trama. Nao informa se Poirot encontrou um lengo inutil,
um papel amassado que nada acrescenta a histéria. Em GH, por ndo haver o
narrador a filtrar previamente o que é importante ou n&o, a resolugéo do enigma fica
condicionado a performance do interator, que pode perder pistas importantes ou
encontrar pistas inuteis. A atuacédo do personagem-avatar Katie acaba se fundindo a
experiéncia do usuario, cujas decisdes vao definir o caminho percorrido na narrativa

e, consequentemente, a quantidade de informagao a que tera acesso.

O tecido informacional contido na paraestrutura comporta em si também um
“‘material documental’”, o qual por sua vez traz informacdes necessarias ao
acompanhamento do enredo. Em sua definigdo, documento “[...] € toda informagao
registrada em um suporte material, suscetivel de ser utilizada para consulta, estudo,
prova € pesquisa, pois comprovam fatos, fendbmenos, formas de vida e
pensamentos do homem numa determinada época ou lugar”. (ARQUIVO
NACIONAL) [negrito nosso] Sua tipografia € abrangente e absorve grande
diversidade de suportes, formas e conteudos, podendo ser caracterizados de acordo
com o género, a especie e a natureza do assunto, incluindo registros textuais,
cartograficos, iconograficos, filmograficos, sonoros, micrograficos e informaticos,

todos eles presentes em GH.
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A insercdo desses documentos como elemento narrativo traz a tona a
discussdo das possibilidades do encontro da narrativa ficcional e a narrativa
histérica. Se, por um lado, recobrando o que Benjamin (1987, p.201) propds, a
narrativa morre “porque a sabedoria — o lado épico da verdade — esta em
extincdo”, por outro, a narrativa renasce com a informagao, a qual nos relata o
conhecimento de uma experiéncia. Entre a narrativa da informacao e a narrativa da
experiéncia ndo se ha de colocar escalas de valores, mas tdao simplesmente
constatar que sao formas de narrar experimentadas em contextos diferentes. A
narrativa da experiéncia identificada por Benjamin comporta a recorréncia a uma
memoria coletiva, arcaica, épica, atemporal, passada de pessoa a pessoa e
performatizada pelo narrador; a narrativa informacional recorre ao registro
documental da memoria, ultima instadncia da verdade. Em outras palavras, se a
verdade da narrativa oral repousa no mito, arquétipo da saga humana, a verdade na
narrativa informacional repousa no registro, ou na simulagao do registro, testemunha

confiavel dos fatos.

A simulagcdo de uma verdade historica através de um documento ficcional
parece fato correligionario de um pensamento cientificista presente em tempos de
grande fluxo informacional: nunca antes as informagdes circularam em tamanha
quantidade e para tanta gente como agora, assim como nunca antes houve tanta
confusdo com os recursos informacionais, no sentido de muita informacao exigir
selecdo constante e mesmo verificagdo de veracidade, embora num primeiro
momento todo documento traga em si a nogao de registro de uma verdade
incontestavel. O estatuto do ficcional em Gone home perpassa essa natureza

documental, misturando no universo ludico da narrativa verdade e ficgao.

A percepgdo do senso comum, embora carega do ritual cientifico de
observagao-comprovagdo, € repleta de sagacidade, como soéi ocorrer no
comportamento dos usuarios das redes sociais virtuais, refletido na piada a seguir,
veiculada no Facebook: “Fui hoje a academia e esqueci de postar no Facebook. Fui
a academia a toa!” Assumindo como documento o registro nas redes sociais — fato
que ja se faz presente nos processos juridicos —, € de se notar que a realidade s6
tem sentido, no contexto contemporaneo, quando registrada e consequentemente

comunicada. Ou, s6 aconteceu se esta registrado; caso contrario, é narrativa, ficgao.
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7.2 DIFERENCAS ENTRE NARRADOR E PERSONAGEM-AVATAR

Nao existe narrativa sem uma instancia que narre, e essa instancia quase
sempre é o narrador. Na literatura, a persona ou a fungdo narrativa sdo mais
visiveis, enquanto no cinema a instancia narrativa pode se apresentar de forma mais
complexa. Embora as referéncias teodricas sobre os fendmenos narrativos para
ambos 0s meios sejam quase sempre 0s meios, excetuando-se observagdes sobre
as especificidades de cada um, para Gaudreault e Jost (apud ROCKENBACH, 2017)
o narrador do cinema, em certas situagcdes em que ndo esta clara a sua presenca,
sao representadas pelas opgdes discursivas da camera, o que denota a presenca de
uma instancia narrativa acima das instancias em primeiro nivel, que s&o os atores.
Essa instadncia superior seria o equivalente ao narrador escritural, o que
testemunha/cria e relata os fatos. Outros teéricos do cinema também perceberam o
fendbmeno, denominando-o “narrador invisivel” (ROPARS-WUILLEUMIER apud
Rockenbach, 2017), “enunciador” (CASETTI, GARDIES apud Rockenbach, 2017),
‘narrador implicito” (JOST apud Rockenbach, 2017) e “meganarrador”
(GAUDREAULT apud Rockenbach, 2017). O narrador, pelo seu enunciado, permite
a agao de narrar vislumbrar os planos do enredo e discurso, que sao também seus
condicionantes, pois que este esta sempre em uma situagdo espago-temporal
particular com relagdo a histéria que conta. E novamente Genette (1979, p.) quem
nos da sustentacao, afirmando que o estudo das narrativas leva em consideragao a
distdncia do narrador para com os fatos. Essa distancia permite ao leitor ter certa
nog¢ao sobre a precisdo das informagdes narradas, derivando disso a nogéo do “récit
d’événements” (que narra fatos das personagens) ou “récit de paroles” (narragao
dos pensamentos ou do que dizem os personagens). Culler precisa a posi¢ao do
narrador com a pergunta “Quem fala?”, destacando que “Por convencgao, diz-se que
toda narrativa tem um narrador, que pode se colocar fora da histéria ou ser um
personagem dentro dela” (1999, p.87), enquanto Wood (2017, p.19) é incisivo logo
no inicio de sua celebrada obra Como funciona a ficgcdo: “A casa da ficcdo tem
muitas janelas, mas s6 duas ou trés portas. Posso contar uma historia na primeira
ou na terceira pessoa, e talvez na segunda do singular e na primeira do plural,
mesmo sendo rarissimos os exemplos de casos que deram certo. E é s6.” Na

distingdo classica das narrativas em primeira, terceira e segunda pessoa, misturam-
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se as vozes no mosaico narrativo, podendo o narrador fazer uso do discurso indireto
e indireto livre — cuja importancia nas narrativas modernas do fim do século XIX e
inicio do XX é assim destacada por Wood: “Gracas ao estilo indireto livre, vemos as
coisas através dos olhos e da linguagem do autor. Habitamos, simultaneamente, a
onisciéncia e a parcialidade.” (WOOD, 2017, p.24) — ou mesmo fazer uso do
discurso direto, fazendo o personagem falar por si. Dessas vozes, desvelam-se
consciéncias, a que Bakhtin nomeou “polifonia”, sendo o narrador uma consciéncia
da autoria, do autor real, que, a maneira do maestro, harmoniza a pluralidade de
vozes compostas do enredo, podendo abster-se de sua presenca ou contar de
“‘dentro” da histdria (heterodiegético e homodiegético). A vozes dos personagens
seriam a realizagdo de suas consciéncias na obra, operando como entes do mundo
ficcional.

Narrar € também posicionar-se no tempo com relagcdo aos eventos, podendo
ser a narrativa um relato do passado, do presente ou das coisas que vao acontecer
(narrativa anterior), sendo exemplo deste ultimo as previsdes, os sonhos proféticos e
outras passagens tais quais. Esse posicionamento com relagdo aos acontecimentos
se da também pela perspectiva com a qual o narrador vé os fatos. Percepgao e voz
narrativa se confundem, mas Genette diz tratar-se de coisas diferentes. “Par
focalisation, jentends donc bien une restriction de ‘champ’, c’est-a-dire en fait une
sélection de l'information narrative par rapport a ce que la tradition nommait
'omniscience [...].”*° (GENETTE, 1983, p.49). Sendo essa voz discursiva a voz de
um ente ficcional, a voz de um narrador, um ente que assumiu a mascara de uma
consciéncia e observa os fatos, como o fez Juan Pablo Villalobos, em seu premiado
Se vivéssemos em um lugar normal, narrador pelos olhos de uma crianga. Ou
mesmo um jovem inocente, como no classico de Saint-Exupéry, O pequeno principe,
em que uma linguagem adulta faz as vezes de uma consciéncia infantil.

Em Gone home, Kathlin (Katie) Greenbriar, avatar do jogador, cumpre o papel
do ente pelo qual o interator adentra seu universo ficcional, mesmo sem impor uma
consciéncia narrativa. O avatar, alias, € o elemento da imersdo no universo ficcional
dos games, embora nem todos os games apresentem jogabilidade com base no

avatar. Ao controlar seu avatar em um game, o jogador-interator pode agir na

35 . .~ . P ~ . ~ .
“Por foco, refiro-me a uma restricdo de "campo", isto é, de fato, uma sele¢do de informacgdes narrativas em
relacdo ao que a tradigdo chamou de onisciéncia.” (Tradugdo prépria.)
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narrativa do game, assumindo a visdo do avatar ou uma visdo do supernarrador do
cinema (jogos em primeira pessoa e em terceira pessoa). Em Gone home, toda a
narrativa e fruicdo da obra é acompanhada a partir da visdo da personagem Kathy,
que nao se desenvolve mecanicamente a medida que o enredo vai sendo
descoberto, ndo desenvolve habilidades, adquire armas ou incrementa poderes, mas
vai ganhando profundidade psicolégica, assemelhando-se nesse sentido aos

personagens das narrativas literarias e cinematograficas.
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8 O PERSONAGEM-AVATAR

Personagens nos games e nas linguagens cibernéticas lidam com a
interatividade do leitor com a obra. “A partir das décadas de 1970 e 1980, 0 mesmo
medo provocado pelo advento do cinema e da televisao comegou a se fazer sentir
contra os videogames, que adicionaram interatividade aos encantamentos sensoriais
da visdo, do som e do movimento.” (MURRAY, 2001, p.36) Se, interagindo com as
narrativas impressas e cinematograficas, o leitor e o espectador agem de maneira
mais interpretativa, no sentido da ruptura da percepgao comum dos cddigos textuais
de Iser, nas cibernarrativas o leitor esta inserido no mundo da narrativa e deve
exercer um papel interativo no jogo. Para atuar no jogo, € comum que ele manipule
um avatar.

A etimologia da palavra avatar remete ao sanscrito, assim como seu conceito
remete ao sanscrito e a correntes religiosas hinduistas. Na raiz sanscrita, o avatar
suscita a ideia de uma descida de um deus para interagir com os habitantes de
determinado lugar, ou seja, extrapola os limites do observar, do acompanhar, e
instaura o agir dentro de um mundo especifico. “O avatar entra no novo mundo e
tem presenca e agao.” (ANO, p.141).

No games, o termo comegou a ser usado principalmente a partir de quatro
fontes: em 1979, com o jogo Avatar, em 1985, com o jogo Ultima IV, no qual o
personagem controlado pelo usuario se chamava Avatar; em 1985, com o mundo
virtual Habitat, cujos personagens eram chamados “avatares”; e em 1992, no
romance Snow crash, cujo mundo ficcional € habitado por avatares. Dai sua
definicdo mais usual: o avatar é um ente ficcional que tem agéncia em um mundo
ficcional, habilidade de realizar acdes, presenca e é controlado por um ser humano.
O avatar pode ocorrer nos games digitais e nos RPGs de mesa.

Cabe ao avatar representar, dentro do universo ficcional, as escolhas,
decisbes, decifragdes do interator, que geralmente culminam em cliques, ou em
estratégias de fruicdo. Os avatares estdo, assim, condicionados a atuagdo do
interator. Assim, em muitos aspectos, o avatar cumpre uma fungao narrativa, pois &
através dele que agimos no universo ficcional dos games. Fruir uma narrativa de um
game pelo avatar é certamente se inserir na obra, no sentido de participar dela,
exercer escolhas, modifica-la, transformando-a num texto em potencial, textualidade

gerativa.
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8.1 TIPOS DE AVATAR EM GAMES E O PERSONAGEM-AVATAR DE GONE
HOME

Um dos grandes trunfos de GH €& que seus personagens sao profundos e
possuem complexidade psicolégica. No entendimento de Wood, os personagens
trazem a tona um movimento, um agir na narrativa que € proprio dos grandes
autores, ja experientes. “O romancista inexperiente se prende ao estatico, porque é
muito mais facil de descrever do que o moével: o dificil é tirar as pessoas desse
amalgama estagnado e movimenta-los numa cena.” (WOOD, 2017, p.95) Os
personagens de GH sdo moventes, revelam-se aos poucos, ganham substancia a
medida da fruicdo do jogo.

Os personagens de jogos digitais costumam ser divididos entre controlaveis e
nao controlaveis. O personagem-avatar de GH se enquadra no primeiro grupo. Ele
€, na verdade, 0 Unico personagem que aparece no jogo, que esta presente no jogo.
Os outros personagens sao evocados por objetos e pela narrativa em off de
Samantha.

Sua mobilidade ¢é limitada. O avatar em GH pode apenas andar pela casa e
interagir com objetos. Também ndo se desenvolve com relacdo a habilidades
especificas, apresentando linearidade nesse quesito. Sua funcdo € apenas
investigar e descobrir os segredos da casa. Nesse aspecto, sua definicdo como
avatar traz uma dualidade: se ele pode interagir com objetos, caminhar e atuar no
jogo, nao pode o avatar do GH atuar na narrativa.

GH tem um enredo ndo modificavel pelo interator. E um labirinto de caminhos
multiplos, porém com inicio e chegada bem definidos. O que pode ocorrer sao niveis
de desvendamento: o interator pode ter acesso a uma quantidade maior ou menor
de informacdes da trama — e consequentemente aprofundar-se muito ou pouco em
sua narrativa. Mas ndo pode agir com relagdo aos fatos. Sua atuagédo nao produz
mudangas no enredo, diferentemente de outros games, nos quais as escolhas do
interator interferem no desfecho da histéria.

E interessante também perceber que o avatar em GH n3o possui
materialidade grafica. Sua representacdo é totalmente evocada pelos registros
espalhados na casa, como fotografias, objetos de uso pessoal, cartdes-postais. Mas
nao se pode vé-lo, em nenhum momento do jogo, mesmo quando defrontada em um

espelho.
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9 QUESTOES DO ESPAGO EM GONE HOME

Os espagos ficcionais integram espagos geograficos e meios ambientes
mediados pela dimensao subjetiva e imaginaria, possibilitando variadas abordagens
a esse aspecto. Na esteira das obras e de suas construgdes criticas, os espacos
narrativos sdo os locais onde personagens atuam, onde identidades sé&o
reconhecidas, construidas e celebradas, para onde furtivamente o leitor olha quando
busca localizar os discursos. Dentro da tradicdo literaria brasileira, podemos
confirmar isso atestando que, desde as literaturas quinhentistas, maiormente
abordadas e estudadas segundo uma perspectiva historica, até os pré-modernistas
e modernistas, dos quais as paisagens sao tidas como verdadeiros produtos
culturais, ligados a “subjetividade historica de um processo de interpretagdo da
realidade”, passando pelos classicistas e romanticos, cujas paisagens sao
comumente interpretadas como elementos de retdrica (alegres e expansivos no
primeiro, sombrios e melancdélicos no segundo), os espag¢os geograficos adquirem
significado retérico dependendo da época em que sao representados. E nisso difere
o ambiente narrativo do espaco, por dar-lhe, aquele a este, um significado de
representacéo ficcional. Nesse sentido, interessa-nos especialmente o que Genette
(1979) sugere como dimensbdes sensoriais, em que a concepg¢ao do espago esta em
funcao das sensacgoes.

Nesse aspecto, aproxima-se a concepg¢ao de Genette do conceito de imersao
de Murray (2001). Para ambos os tedricos, preservando as diferentes referéncias
que guardam — Genette se referia a capacidade da escrita de representar as
diferentes dimensdes sensoriais, enquanto Murray referia propriamente ao espacgo
multidimensional simulado dos jogos eletrénicos, envolvendo os sentidos da viséo e
da audicdo —, em ambos pode-se conceber uma nocido de espaco ficcional como
uma construcio dos sentidos.

E também especialmente valido pensar o espaco como uma construgéo
semidtica, que envolve, no seu processo de construgcao de sentidos, a organizagao e
o ordenamento de seus signos. Infere-se isso da concepgao de narrativa mecanica,
que interpde sucessivos problemas e caminhos para a persecu¢ao dos objetivos do
game. Reside nessas duas orientagdes teodricas a abordagem do espago em Gone

home.
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9.1 ESPACO E IMERSAO: OS SENTIDOS NA CAPTURA DO ESPACO EM
GONE HOME

A primeira observacao sobre o espago em GH € que, assim como na maioria
dos games, ele é percebido a partir da simulagéo, e ndo da representagdo. Quer-se
dizer com isso que o espago na obra se impde como um Jocus que existe em sua
materialidade sensorial, ou seja, em seus aspectos visuais, em sua organizagao
(ndo esquegamos que trata-se ainda de um mundo ficcional, criado em funcdo de
uma narrativa), em seus aspectos auditivos, em sua composi¢céo arquitetbnica e em
sua instancia algoritmica, que leva o interator ao desafio, ao encontro do enigma a
ser solucionado. Nesse sentido, apresenta-se como um local a ser explorado, sendo
essa condicdo nao explicita textualmente, mas estabelecida pelos protocolos de
fruicdo de obras congéneres.

Os sentidos, nesse contexto, adquirem especial significacdo. Isso porque a
percepcao dos espacgos geograficos envolve exatamente os sentidos do corpo:
espacos sao moldados no imaginario pelo que podemos ver nele, pelo que podemos
ouvir nele e principalmente pelo que essas duas instancias nos fazem sentir. E pela
captura dos sentidos que a obra constréi seu espaco ficcional e propicia a imersao
na historia.

A imersédo, a captura dos sentidos que GH propicia, junto com o papel do
personagem-avatar, desdobra-se na ideia de um “estar presente”, bem atribuida
essa ideia ao status da simulacao ficcional. Se a representacdo nédo permite ao
leitor/espectador interferir nas agées da narrativa, a simulagao posiciona exatamente
o interator como co-responsavel pelo desenrolar da trama. E nesse espaco simulado
que o interator anda, investiga, vé, ouve, descobre. A ressignificagcdo da obra esta
permeada pelos sentidos.

Trés artificios narrativos imbricados na simulagdo contribuem para
dimensionar o espaco ficcional em GH: a visualidade tridimensional, que carrega a
metafora do labirinto, como se pode observar na imagem do mapa a seguir; e a
constante dualidade de luz e sombra, que se apresenta em todo o jogo como uma
reconstrugdo do significado da busca, do escondido, do enigma; e o jogo de

presencga-auséncia suscitado pelos dois outros elementos anteriores.
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Figura 15 - A estrutura ficcional de GH comporta uma consulta ao mapa, para se saber

quais areas foram acessadas e onde o interator se encontra no momento da consulta.

Fonte: impresséo de tela.

Figura 16 - A constante dualidade de luz-sombra suscita uma sensagao de presenca

de outros personagens na obra.

Fonte: impresséao de tela.

Deriva dessa nocdo da imersdo a concepcgcao do environmental story, de
Carson (2000). Designer de games e de outros produtos, Carson, no artigo aqui
citado, defende que o espaco € também um Jocus narrativo, disponibilizando
elementos da narrativa simulados no espacgo ficcional. A dimensao narrativa do
espaco se dinamiza por ser possivel ao interator circular por esses espacos,

operando escolhas. Em Gone Home, é perceptivel que muitos dos aspectos
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narrativos recorrem a narrativa do ambiente: o “clima” sombrio de um labirinto vazio;
as informacdes dispostas nos varios objetos, mesmo quando nao disparam um

Journal.

9.2 O ESPACO SEMIOTICO EM GH

O tema da casa vazia remete a outras narrativas de suspense, a exemplo de
Poe (A queda da casa de Usher), A maldigdo da residéncia Hill, série da Netflix, e
principalmente o game Resident Evil, todas essas obras trazem as marcas do
género de terror. O tema é também mote para as teias emocionais do romance de

Eca de Queiroz, Os Maias:

Longos anos o Ramalhete permanecera desabitado, com teias de
aranha pelas grades dos postigos térreos, e cobrindo-se de tons de
ruina. [...] — E curioso! Sé vivi dois anos nesta casa, e é nela que me
parece estar metida a minha vida inteira! (QUEIROZ, s.pag.)

Como em Ega, a narrativa posiciona o interator num momento posterior aos
fatos, que serdo suscitados através da interagdo com os objetos. Assim, o espaco
em GH, a casa, é convertido também em signo, objetificada como local de memdria
e descobertas. Converte-se em signo do préprio ato de leitura-fruigao ficcional, que
comporta as instancias da memoaria e do inesperado.

Como espacgo de memoria, a casa em GH comporta outros signos e se liga a
eles & maneira de um inventario. E nele que os varios documentos se mostram ou
se escondem, e nesse movimento cumprem bem o objetivo do desafio, do agon.
Interessante observar que a interagdo com os signos dispostos no espago preserva
0 jogo luz—sombra, auséncia—presenga, esconde-mostra: ndo ha sinal de quais
objetos devem ser acessados, que contém ou nao informagédo, de modo que ao
interator resta interagir com todos. Sem o narrador para conduzir a narrativa, para
selecionar os fatos a serem contados, o0 espacgo vira o imenso tabuleiro, onde se

dispbem as varias pecas do quebra-cabeca narrativo.

Mas € no campo da estruturagao ficcional que o espago ganha sentido mais

complexo. Na direcao do que Barthes (2011) identificou como fungao discursiva, o
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labirinto de GH comporta uma nitida divisdo de nucleos espaciais, que podem ser
agrupados em funcao das informagdes que apresentam. Informacdes mais gerais,
referentes ao nome dos personagens, a profissdao, ao dia a dia sdo expostas ja no
primeiro nucleo espacial, que é composto da sala, corredor do lado esquerdo,
biblioteca, sala de TV, closets, escada e quartos do primeiro andar. Informagdes
sobre dramas particulares, como o caso extraconjugal da Janice e o suposto estupro
sofrido por Terry, sdo exploradas em momentos posteriores, depois de cumpridos
alguns objetivos e liberado outros espagos para exploragao. As informagdes sobre a
violéncia sexual, inclusive, sdo dispostas em sua maioria no pordo, numa alegoria ao

espaco da casa onde as coisas esquecidas devem ficar.

De maneira geral, a articulagdo dos grupos informacionais relacionados a sua

disposi¢cao espacial se apresenta em trés grandes grupos:

grupo 1 — informagdes gerais, como nome, profissdo, informagdes sobre o
colégio de Samantha, cartbes-postais de Kathy etc. (saldo de entrada, sala de TV,

biblioteca, escada, corredor a esquerda, quartos do 1° andar);

grupo 2 — informacdes intermediarias, que narram os conflitos familiares e sao
o gatilho para a fuga de Samantha e a propria narrativa (cozinha, garagem, salao,
biblioteca, sala de TV);

grupo 3 — informagdes aprofundadas, que sdo os segredos ocultos da familia,
a exemplo da suposta violéncia sexual praticada por Oscar para com Terry (porao,

armarios e passagens secretas).

Dessa divisao, pressupde-se os niveis de leitura diferentes de cada interator,
podendo ficar apenas nas informagdes gerais, gerais e intermediarias, gerais,
intermediarias e profundas. Mas observe-se que, devido a narrativa mecanica, que
se imbrica em GH na concepcéo do espaco, ndo ha como ter uma leitura profunda

sem antes acessar as informagdes gerais da narrativa.
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10 LINK COMO ELEMENTOS DA SEMANTICA NARRATIVA

Mais que uma estrutura, o cddigo hipertextual potencializado pela
comunicagdo mediada por computadores e outros dispositivos digitais engendra
novas formas de retorica, ao que Xavier (2013) nomeou “retodrica digital”. Dessa, um
dos principais fundamentos € conceito de link, que normalmente significa ligagao,
elo, e é tido como um elemento de conexao entre textos ou partes de um texto. Sua
principal fungdo é fornecer caminhos para a construgdo semantica de significados,
estabelecendo uma rede de relagdes de sentido. Assim, o link traz em si a nog¢ao de
deslocamento, de ponte, pois faz com que o leitor-usuario va de uma pagina virtual a
outra ou de um conceito a outro — dai a aproximagao com a metafora do labirinto: o
link € o caminho que une, permite sair de um ponto e chegar ao outro ponto,
conferindo a multisequencialidade e a fragmentagdo t&4o comuns ao universo do
hipertexto. Com o boom informacional dos ultimos trés decénios, propiciada
principalmente pela democratizagdo do acesso a publicacdo em blogues, sites,

redes sociais, e-books etc., € quase impossivel hoje pensar o hipertexto sem links.

Na narrativa dos games, o link funciona como um elemento da narrativa (do
discurso ou da expressao). Mas estes, a rigor, ndo constituem em si a textualidade
da narrativa, pois sao o elo, a ponte, o caminho entre os dados narrativos, que pode
preservar a nogao de sequencialidade — o que Gomes (2013), no campo da analise
textual, vai chamar de links semanticos, pois permitem a continuidade de sentido (de
assunto, de tema etc.) e a progressao referencial do texto — ou gerar ruptura,

trazendo fragmentos “desconectados” do assunto ou do tema.

Nesse momento, convém pensar que o link é processo pelo qual se constroi
sentido em uma narrativa ou mesmo num texto qualquer. E o ato de ligar
informagdes para construir o todo narrativo, sua tessitura cronotdpica, as relagdes
entre 0s personagens, unir causas a consequéncias, buscando a coeréncia do
enredo (MOTTA, 2013). Assim, para haver narrativa, para que ela faga sentido e
seja coerente, é preciso “fazer um link” entre as agdes do texto, organizando-as num
encadeamento logico, encaixando, como num quebra-cabecga, cada elemento em
seu espacgo-tempo e em sua dimens&o de significado. Assim pensa Ricouer (apud

MOTTA, 2013), quando diz que o ato de narrar uma histéria ndo consiste apenas em
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somar episodios, mas em elaborar totalidades com base nos eventos, construindo

uma noc¢ao de sucessao.

Para concebermos melhor essa ideia, pensemos nas narrativas de
investigacdo da escritora britanica Agatha Christie, que reinaugurou a escrita de
mistério na Inglaterra e pode ser tomada como paradigma do género. Em suas
histérias, o enredo apresenta quase sempre um enigma a ser desvendado.
Participam do estratagema narrativo a ocultagdo-revelagcdo de pistas sobre o
assassino e os motivos que o levaram a cometer o crime, ndo raro os sentimentos

dos personagens serem ocultos até o momento da solugao.

As pistas de um romance policial, ou as pecas do quebra-cabeca, séo
dispostas pela autora segundo um estratagema sequencial, préprio da narrativa
impressa, e so resta ao leitor — pensamos aqui no leitor modelo, aquele que n&o ira
logo ao final do livro para desvendar o crime sem fruir o enredo — seguir essas
pistas na ordem disposta pela narragdo. Arrisca-se, aqui, a sugestdo de uma
concepgao narrativa hibrida de labirinto e quebra-cabega, reconhecendo-se,
entretanto, que a primeira imagem sobrepde a segunda como elemento de fruigao
estética, pois nesse tipo de leitura impde-se descobrir as pecas na ordem proposta,
para que elas se encaixem em seu devido tempo e possam complexificar a trama,
suscitando falsas suspeitas, duvidas, revelagbes inesperadas, reviravoltas,

produzindo a tdo almejada catarse narrativa.

Os links tecidos na tecnologia impressa sdo de ordem cognitiva; eles nao
estdo 1a, destacados no texto, nem se apresentam em dicas de leitura (do tipo “para
saber mais sobre esse personagem, veja as paginas tal e tal, que contém
informacdes sobre seus atos, sobre onde estava quando tal situagao ocorreu” etc.).
Sao processos cognitivos que estabelecem conexdes, elos entre informagdes; ao
que sabemos sobre determinado personagem ou fato, somam-se novos dados, até

que formulemos expectativas que serdo confirmadas ou nao pelo enredo.

A ficcdo interativa, ao construir o enigma, ndo o apresente como
encadeamento de dados, e sim como caminhos multiplos (rizoma narrativo), como

narrativa latente, fazendo do link elemento da materialidade da obra.
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10.1 O LINK EM GONE HOME

O procedimento de leitura hipertextual em Gone home é importante para sua
concepgao narrativa. A textualidade cibernética alavancou a reflexdo e o
desenvolvimento de escritas e leituras com foco numa dindmica informacional
especifica, caracteristica da contemporaneidade, envolvendo o amplo e
indeterminavel volume da massa informacional cada mais crescente que nos
circunda hoje em dia. E assim que os procedimentos da leitura ficcional em GH
assumem a funcao de hipertexto, envolvendo uma cadeia complexa de links na
formulagdo de seu enredo. A base de sua construgdao narrativa se da como uma
progressao que sO pode ser efetivada mediante o acesso, por parte do leitor-
personagem, as informagdes “escondidas” no imenso quebra-cabeg¢a da obra. Esse
acesso se configura uma atividade de busca e ressignificacdo da informacao,

exigindo esse ultimo que se construa um mapa mental para dar sentido ao todo.

E importante também pensar a nogdo de link no ambito das textualidades
multicodigo do universo digital. Essas textualidades se referem a registros verbais
(orais e escritos), visuais, audiovisuais, com géneros informacionais diversos, que
vao da representagao da informagao em infograficos a memes. Isso quer dizer que,
para além da referencialidade do texto verbal, o link propicia, na constelacao
informacional do cibertexto — incluindo o encadeamento das informacdes do
cibertexto ficcional —, o encadeamento entre os diversos géneros informacionais.
Na fruicdo de Gone home, que consideramos aproximar-se do conceito de
linguagem controlada, observamos isso facilmente: logo no inicio, a constelagao
informacional nos informa por narrativa em off, registro verbal na identificagdo das
bagagens, registro verbal da carta na porta e a dindmica algoritmica da chave

embaixo do pato, dentro do armario no terracgo.

Objeto-género informacao Link
informacional
Narrativa em off (dudio) Alguém avisa que esta

chegando tarde em casa e
pede para a mae nao se
preocupar
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Etigueta da bagagem do
aeroporto (verbal escrito)

Nome da personagem que
acabou de chegar e que
sera o avatar do jogo

audio-verbal-escrito:
complementa a
informacdo do  audio
(narrativa em off)

Carta (verbal escrito)

Alguém chamada Sam
avisa a Kathy que fugiu de
casa e pede para que nao
a procure

Verbal escrito-verbal
escrito: ao enderecar a
informacgao a Kathy, serve
de  gatilho para a
investigagado do game

A porta de entrada da
casa fechada (imagem)

E preciso encontrar uma
maneira de abri-la

Imagem-verbal escrito: a
carta, pendurada na porta
fechada, desperta o]
sentido para a resolugao

de um problema:
encontrar um meio de
abrir a porta

Chave
algoritmo)

(imagem e

casa

E possivel agora abrir a

Imagem-verbal escrito-
algoritmo: a carta e a
porta fechada levam a
procura do elemento que
abrira a porta (a chave).

Essa dindmica informacional ocorre em todo o jogo, com o crescente aumento

no volume de informagao e a cada mais intrincada rede de links.

Objeto- Informacéao link Posicao na narrativa
género .
informacional (observar a secdo 8

deste trabalho, com

relacéo aos espagos)
Foto de Kathy | Da uma feigdo ao | Imagem-verbal No primeiro grupo
(imagem) personagem escrito: sabe-se | informacional, no

agora como é a
feicao da
personagem que
chegou fora de
hora e a quem a
carta se endereca

conjunto de informacdes
que se encontram na
salas, ao lado da escada

Recorte de jornal
(imagem-verbal
escrito)

Alguém chamado
Oscar langou um
refrigerante e
todos da  high
school da cidade
vao para a

Imagem-verbal

escrito-algoritmo:
a imagem do
jornal faz mengéao
a fatos antigos,
que depois

No primeiro grupo
informacional, no
conjunto de informacdes
que se encontram na
salas, ao lado da escada
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farmacia de | ganhara

Oscar significado  com

experimentar outras
informacdes
sobre Oscar
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11 POR UMA CIBERCRITICA

As narrativas dos games cada vez mais se pdem como um campo a ser
estudado pela academia, seja pelos novos protocolos de leitura que promovem, seja
pelo crescente interesse que esse produto cultural desperta nas novas geragoes.
Profundamente identificado com o desenvolvimento tecnolégico, os games e suas
narrativas acabam por sugerir os novos parametros de fruicao ficcional, ligados a
uma tradigdo narrativa impressa e audiovisual. Assim, para primeiro entender seus
aspectos, faz-se necessario observar em que pontos as narrativas dos games se
ligam a essas tradi¢cdes, tendo em vista a elipse dos desdobramentos culturais
desdobrar-se na transformacgédo das velhas formas de cultura. Como sugerido por
esse estudo, a composicao ficcional dos games guarda bastantes referéncias da
literatura impressa, do cinema e, por que nao dizer, do teatro e das artes plasticas.
Isso conduz a visdo de Maingueneau (2012), que propde compreender a instituigao
ficcional, no campo da narrativa, como um campo bem maior do que os estudos da
poética tém observado. Para o tedrico, é necessaria uma abordagem que integre
métodos e disciplinas diversas, tendo em vista os estudos embasados em escolas
tedricas “puras” (o formalismo, a nova critica e o estruturalismo) nao alcangarem a
pluralidade de usos da narrativa. Assim, o autor propdée uma confluéncia de

abordagens, que possa abranger os varios aspectos de uma obra.

Em que medida repensam e alargam a percepgao das obras essas
concepgdes anteriores € uma fonte rica para a compreensao desse novo produto, a
narrativa dos games, assim como tecer aproximagdes entre outras narrativas dos

proprios games, no intuito de observar tendéncias na constituicdo de um género.

A questdo dos géneros, ja amplamente debatida no ambito da Teoria da
Literatura, ressurge também como pano de fundo para a compreensao desses
novos caminhos, na medida em que traz, e particularmente forte em GH, ao mesmo
tempo, uma inovagcao e uma preservagao das estruturas do romance de suspense e
de investigacao, historicamente subgéneros do romance policial (TODOROV, 2006;
REIMAO, 1983). Marco gerador das narrativas ditas triviais, como a narrativa de
terror, de science fiction e o thriller, os games podem ser a base de uma nova
cultura narrativa de massa, da mesma forma da que se formou em torno do cinema

com a narrativa trivial (KOTHE, 2007). Entretanto, é preciso perceber que esses
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produtos ultrapassam a questdo dos géneros para encontrar a teoria das
materialidades das obras, que abarca os conceitos da remidiacdo — ou
remidiatizagdo. Estas colocam em evidéncia a interferéncia dos aspectos digitais nas
semanticas das obras, transformando a estrutura textual das narrativas. Nesse
sentido, Maingueneau (2012) sugere uma reflexdo que considere o ambiente
imediato do texto, a saber: seus ritos de escrita, seus suportes materiais, sua cena
de enunciagcdo. Assim, a literatura surge como uma interagdo entre diversas
instancias extradiscursivas, sem descuidar dos elementos semioticos usados na

realizacao do texto.

A obra principal abordada neste estudo preserva os elementos das narrativas
de enigma, género que traz o enredo de dupla camada, com um crime a ser
descoberto e um investigador no labirinto-quebra cabeca das pistas, e reformulam
outros, como os protocolos de leitura e as relagdes sinestésicas do interator com a
obra. Desses elementos, a fungdo ergodiga sobressai, na medida em que impde a
acao do leitor no andamento da obra e o coloca como elemento de construgcdo da
narrativa, numa funcao de actante ou personagem. Gone home traz a insercao de
uma dindmica de leitura associada as praticas de aquisicdo da informagdo no
contexto da cibercultura, expondo uma estrutura informacional rizomatica,
multilinear, @ maneira de uma constelacdo informacional, que se desprende do fio
narrativo elaborado por uma voz e traz a semantica narrativa para a fungao
narrativa. As informagdes sao dispostas como um quebra-cabecga, cabe ao
personageme-leitor compor a histéria. Mas cabe a pergunta: o ergédigo em si seria
absoluto para valorar a critica de obra? No senso comum das analises dos
jogadores e youtubers especializados, sim. Uma rapida “googlada” comprova isso:
nao faltam opinides negativas a baixa jogabilidade de GH, no sentido de julga-lo
como uma outra coisa que ndo um game. Entretanto, como objeto de fronteira, que
desafia a tradicdo das jogabilidades do universo dos games e, ao mesmo tempo,
compde uma narrativa tipicamente literaria — com toda a liberdade do que possa

significar um texto tipicamente literario — em um suporte distinto do papel.

Outro aspecto cerca a concepgao do ergddigo: a de que sempre o esfor¢o em
jogo esta relacionado a objetividade. Interagir aleatoriamente com uma tela de
celular certamente é uma atividade ergédiga, mas infrutifera. E assim que, em GH, o

excesso de objetos passiveis de interagdo, mas que nada acrescentam a trama,
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pode ser tomado de duas formas: desperdicio de tempo ou armadilha intencional.
Qualquer que seja a resolugao, esse é o exemplo de um aspecto interessante a ser
observado nas narrativas dos games: em que medida a proposta ergodiga contribui

para a formulacéo ficcional proposta no game?

Ja se caracterizou, neste trabalho, a cibernarrativa como uma narrativa
nascida no ambiente digital e correligionaria de seus mecanismos de comunicag&o.
Assim, afirmou-se a cibernarrativa, no ambito de sua linguagem, como
essencialmente transmidia e interativa (LEAO, 2004), derivando disso outras noc¢des
sobre suas especificidades. Entretanto, o simples confluir das varias midias e a
interatividade nao constituem, em si mesmo, uma inovacdo na narrativa literaria,
tendo em vista experimentos ja terem sido realizados no &mbito do impresso, como
atestam os livros, na maioria infantis, em pop up, que reunem ilustracdo e
interatividade no projeto grafico, além do fato de uma interatividade gratuita, que néo
se imponha como elemento narrativo, ndo pode embasar toda uma caracterizacao

de um género.

Pensar no carater interativo da obra suscita o questionamento de sua
materialidade. Historicamente, a critica literaria pouco se debrugou sobre esse
aspecto, e de fato ndo precisou; o texto literario fixou seu lugar simbdlico no livro
impresso, constituindo uma analogia quase incontornavel: falar em literatura era falar
em livros impressos. Assim, diante das novas textualidades que se manifestam no
cosmos cibernético, naturalmente expde-se a caréncia de um arsenal tedrico que
engatinha em compreender as dimensdes do estético no ambiente ciber,

fundamentalmente voltado para a experiéncia do usuario.

Incorporar uma nogado de materialidade da obra digital suscita, para a critica,
a compreensdo da materialidade de um objeto abstrato, incorpéreo, que néo esta
inscrito na tradicdo de um suporte palpavel. Sua materialidade, correlata a dos
substantivos abstratos, deve ser entendida como a atualizagdo da obra no suporte,
ou seja, sua materialidade existe em relagdo ao dispositivo. Ela se materializa
quando acessamos a obra a partir de um computador, tablet ou celular. Isso € um
novo imperativo das textualidades: projetar-se textualmente no suporte em que sera
veiculado. Para entendermos isso, pensemos que um texto para celular possui
especificidades que podem ou nao funcionar num computador, mas certamente é

pouco provavel que funcione num livro impresso; assim como um texto para
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computador, devido a dimensado da tela, ao uso, etc., pode nédo funcionar em
smartphones. Isso se torna notério quando percebemos a reorganizacao
informacional de sites ao acessarmos por computador, por tablete e por celular.
Exemplo disso é a obra 18:30, de Samir Mesquita, cuja ilustracdo esta a seguir; ela
nao encontra reverberagcdo caso seja apreciada pelo celular, pois sua interatividade
depende que: a) o cursor deslize livremente pela tela, acessando os textos
escondidos nas figuras a partir da mudanga do marcador icénico, que de seta vira
uma mao com dedo indicador apontando, quando o cursor passa em cima da figura
que esconde o texto; b) resolugao da tela possa mostrar todos os detalhes, no

sentido de compor toda a obra.

Figura 17 - Tela interativa da obra 18:30, de Samir Mesquita

UM SITE
ESTATICO
| EMRAZAD
DO HORARIO.

Fonte: captura de tela do autor
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Figura 18 - Tela interativa da obra 18:30, de Samir Mesquita, mostrando uma interagao

UM SITE
ESTATICO
EM RAZAD
DO HORARID

Fonte: captura de tela do autor

O sentido da interatividade impde também a reflexdo sobre o papel do
publico-leitor, na esteira das abordagens propostas pela Estética da Recepgao,
porém ampliando seus horizontes. Se, na Teoria da Recepgdo, a leitura se
concentra no esforgo cognitivo de reconstrugdo da mensagem poética (JAUSS,
2002), devendo o leitor “ser capaz de reconstruir os ‘procedimentos literarios’
perceptiveis no texto (GUMBERCHT, 2002), a interatividade vai acrescentar a isso a
nocao de performance do leitor, no sentido de desvendar os mecanismos funcionais
na obra, fato que implica, dentro da cultura dos jogos, um conjunto semidtico que

potencialize a jogabilidade, em confluéncia com o aspecto narrativo.

Isso fica claro, por exemplo, em Her Story, em que a performance
informacional do leitor-jogador se evidencia quando este tem a tarefa de perguntar,
questionar, investigar segundo uma aproximagao coerente com a trama principal,
inserindo um termo no campo de busca na tentativa de evocar outros videos que
esclarecam a narrativa. Isso quer dizer que, intrinsecamente, ele deve estar em
processo de constante atualizagao de critérios de busca, como se faz naturalmente

em um site como Google e Yahoo.
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Figura 19 - Processo interativo de HS.

espago para inserir palavras-chave
de‘)esquisa de video
Cornerstone - [DB344-A

3

videos a que o leitor-
jogador tem acesso

secao para o leitor jogador guardar
os videos de acesso répido

Fonte: captura de tela pelo autor.

Em GH, assim como em muitos outros jogos, a constelagdao informacional
impbde um efeito de puzzle, resultante de sua materialidade digital, configurando a
leitura um redimensionamento da logica do link. A narrativa, sem o fio do narrador,
realiza-se no ato de compor os links, na busca da organizagdo do discurso como
organizagcao espaco-temporal, operada pelo interator. O procedimento de linkar

informacdes constitui o ato de leitura.

Diante disso, nos parece acertado pensar que, agindo a interatividade em
funcdo da narrativa, servindo ao propdsito maior da narrativa de dar acesso a
elementos do enredo, tem-se nela o elemento ludico, que incorre na ideia de

algoritmo.

Segundo o Dicionario Houaiss de Lingua Portuguesa, algoritmo € “conjunto
das regras e procedimentos légicos perfeitamente definidos que levam a solucao de
um problema em um numero finito de etapas”. O termo nao é totalmente estranho a
cibernarrativa, conforme consta da propria discussdo do conceito de cibernarrativa,

sinalizado pelo uso corrente de alguns tedricos do termo literatura algoritmica.

A ideia de algoritmo como um recurso destinado a um fim fortalece a busca
por uma compreensdo dos elementos textuais e interativos das cibernarrativas e,

mesmo, expde o proprio carater narrativo de certas obras, na medida em que traz a
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tona os conceitos de representagcdo e simulagdo. Nessa articulacdo dos protocolos

de escrita e leitura algoritmica, Teixeira (2014) nos diz:
se havera, porventura, jogos em que a composi¢cao «narrativa» é por
demais evidente (como é o caso, por exemplo, da maioria dos de
aventura), contudo, havera outros em que ela é (claramente)
substituida pela componente «jogabilidade» e pelos mecanismos de
(pura) simulagdo. Por exemplo, uma coisa é a «representagcao»
(imagética) da cidade de Londres e outra, bem diferente, a

«simulagao» (maquinica) de uma cidade de Sim City, obedecendo a
um «modelo» que inclui «regras» (de comportamento).

Alguns conceitos podem ser repensados na perspectiva das
cibernarrativas, como o conceito do labirinto proposto por Eco (1984) e
problematizado por Aarseth (1997), para encontrar a metafora do quebra-cabeca,
uma leitura ndo linear e modulada pela extrema fragmentacdo do fluxo narrativo,
desconstruido em microunidades narrativas que exigem, a partir da intervengao do
leitor no sentido de construir o enredo, um rearranjo interpretativo no intuito de
“‘montar” a sequencialidade espago-temporal dos fatos, que em si consiste a base do

narrar.
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