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RESUMO 
 
 
 
 
O desenvolvimento das novas tecnologias tem contribuído para o surgimento de 
inovadoras formas narrativas (ficções interativas) amparadas em recursos multimídia, imersão 
do leitor e interatividade, dentre as quais são destacados neste estudo os Jogos Eletrônicos. A 
presente reflexão foca os desafios trazidos para a Crítica Literária pelos novos paradigmas 
introduzidos por estas formas, bem como a análise histórico-morfológica das narrativas 
produzidas nos Jogos Eletrônicos. 
 
Palavras-chaves: narrativa, jogos eletrônicos, crítica literária, literariedade. 
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ABSTRACT 
 
 
 
 
 
The development of new technologies has contributed for emerging innovative 
narrative forms supported by multimedia source, reader`s immersion, and interactivity, 
focusing in this work the Electronic Games. The central point of the present reflection is to 
revise challenges brought to the Literary Criticism by new paradigms of interactive fictions, 
and to produce an historic-morphological analysis of the narratives created in Electronic 
Games. 
 
Keywords: electronic narrative, games, literary criticism, literary value. 
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RESUMÉ 
 
 
 
 
 
Le développement des nouvelles technologies a contribué au bourgeonnement 
d'innovatrices formes narratives (fictions interactives) soutenues dans des ressources 
multimédia, de l'immersion du lecteur et interaction, parmi lequel sont détachés dans cette 
étude les Jeux Électroniques. Présente réflexion focalise les défis apportés pour la Critique 
Littéraire par les nouveaux paradigmes introduits par ces formes, ainsi que l'analyse 
historique-morphologique des récits produits nous Jeux Électroniques. 
 
Mots-clés : récit, jeux électroniques, critique littéraire, littérature. 
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INTRODUÇÃO 
 
A popularização da tecnologia dos Jogos Eletrônicos (JEs), a partir da década de 1980, 
contribuiu para a consolidação de uma nova forma de escrita e leitura. Tal forma estabelece 
novos procedimentos de uso para o texto, promovendo também a reconfiguração do 
desempenho do autor e do leitor. O convite à participação técnica do leitor na realização do 
texto, bem como a instauração de novos protocolos de escrita (planejamento de interface, 
design gráfico e sonorização digital) e novas bases tecnológicas (computação gráfica, 
interatividade virtual, texturas 3D) rompem com os paradigmas tecnológicos anteriores 
(imprensa, rádio, cinema, etc.), redefinindo as fronteiras da narratividade. 
Há pouco mais de duas décadas, os JEs deixaram de ocupar o mero status de 
“brinquedo eletrônico” e alcançaram o de “objeto acadêmico”. Atualmente, importantes 
centros de pesquisa internacionais, como o M.I.T. (Massachusetts Institute of Technology) e o 
Georgia Tech (Georgia Institute of Technology), desenvolvem linhas de pesquisa centradas 
nos jogos como objetos de produção e circulação de narrativas (digital storytelling). Em tais 
centros, verificam-se esforços convergentes de diversos campos do saber científico para este 
ainda pouco explorado objeto, com destaque para os campos da informática, literatura, 
comunicação e ciências sociais. 
Outras importantes instituições científicas dedicam cada vez mais espaço ao estudo 
desta nova tecnologia, como por exemplo: o New Media Institute, na Alemanha; a 
International-Society for the Eletronic Arts (IDEA), na Holanda; e o Intercommunication 
Center, no Japão. Na Dinamarca, a Universidade de Copenhagen se destaca na pesquisa dos 
aspectos literários dos novos dispositivos tecnológios, onde tanto pesquisadores mais 
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tradicionalistas como Jesper Jull (2001a, 2001b, 2003), quanto expoentes como Espen 
Aarseth (1995, 1997), autor referencial no estudo da interface JEs e Literatura com a obra 
“Cybertext: perspectives on ergodic literature”. A Universidade de Copenhagem atua ainda 
como sede da International Scholarly Conference on Computer Games, um evento que se 
dispõe a investigar os JEs sob um olhar multidisciplinar, no qual a esfera literária colabora 
como um importante nicho investigativo. Outros dois eventos científicos de destaque 
internacional, igualmente importantes para o estudo dos JEs, são o Special Interest Group on 
GRAPHics (SIGGRAPH, EUA) e o Ars Eletronica (Áustria). 
Dentre as múltiplas abordagens possíveis, a questão da narratividade nestas novas 
tecnologias tem despertado o interesse da comunidade acadêmica internacional em 
diversificadas direções, dentre as quais saliento: os estudos sobre a leitura das narrativas em 
ambientes digitais (MURRAY, 1997; AARSETH, 1997; LAUREL, 1991), o desempenho do 
leitor em novelas digitais (MILES, 1999), a questão simbólica nos jogos (KOSTER, 2003; 
SMITH, 2003; MYERS, 1991), a interatividade na construção narrativa (JERZ, 2007, 2000; 
CRAWFORD, 2005; JENSEN, 1999), o caráter educativo e o letramento através dos JEs 
(GEE, 2003), os processos de reconfiguração das mediações culturais (KING e 
KRZVWINSKA, 2002; BOLTER e GRUSIN, 1999) e a construção narrativa em ambientes 
de realidade virtual (CLARKE e MITCHELL, 2007; RYAN, 2001). 
No Brasil, entretanto, a produção acadêmica voltada para o estudo dos JEs ainda é 
escassa, sendo possível citar trabalhos centrados principalmente nos aspectos 
comunicacionais (ARANHA, 2004a, 2004c, 2004e; PRADO e ASSIS, 2001; ADRIANO et 
al., 2000; ALBUQUERQUE e SÁ, 2000; ANTUNES, 2000). Nota-se, ainda, uma nascente 
preocupação com os aspectos sócio-educacionais (ARANHA, 2005; CLUA et al., 2002; 
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OLIVEIRA, 2001, 2000, 1999). Neste cenário, a presente investigação vem aprofundar o 
diálogo entre os campos da Comunicação Social e da Literatura, abrindo uma nova frente em 
relação a um trajeto acadêmico iniciado, em 2002, com a dissertação de mestrado 
“Comunicação e Narrativa nos Jogos Eletrônicos” (ARANHA, 2002), na qual se tratou o 
processo de construção sócio-cultural da tecnologia dos jogos eletrônicos como meio de 
comunicação. 
Volto-me, agora, para a questão das narrativas produzidas nestes jogos e seu impacto 
no campo literário, avançando em uma linha de pesquisa ainda pouco desenvolvida na 
academia brasileira (ARANHA, 2007, 2006a, 2006b, 2006c), sintonizando a pesquisa 
nacional com objetos emergentes em centros de pesquisa internacionais. 
Do ponto de vista dos estudos literários, o advento da tecnologia dos JEs aponta para 
uma resposta aos questionamentos de escritores como Julio Cortázar, que denunciavam certo 
esgotamento da forma tradicional da escrita impressa em relação às novas demandas culturais 
de nossa sociedade. Em semelhante perspectiva questionadora, é possível evocar o 
pensamento de autores como Mikhail Bahktin (1993) e Roland Barthes (2000, 1992) que 
teciam críticas às noções de margem, centro, hierarquia e  linearidade em relação aos 
formatos tradicionais de texto. Bahktin (1993) se voltava para a concepção do texto como um 
mosaico expressivo, uma construção polifônica. Levantando-se contra a percepção 
estruturada do texto e buscando redefinir este objeto, Barthes (1992) toma um texto como um 
objeto constantemente modificado a partir do momento em que o leitor dele se apropria com 
um olhar crítico, abrindo novos significantes e instaurando jogos polissêmicos com as lexias 
(como denomina as unidades mínimas de leitura), rompendo com a idéia de um texto uno e 
objetivo. 
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Sob um prisma filosófico, estas novas tecnologias vão também ao encontro do 
sentimento de descrença de Lyotard (1993) em relação à escrita impressa como técnica capaz 
de dar conta da complexidade e velocidade que permeiam a contemporaneidade. Para este 
autor, a sociedade contemporânea demonstra a necessidade de construção de formas literárias 
que ao mesmo tempo fossem um jogo impreciso, retirando o leitor de sua posição tradicional 
diante do texto. Neste sentido, os JEs rompem com o paradigma da forma impressa. 
Com o uso da tecnologia dos jogos como formato para a produção de narrativas, abre-
se a possibilidade de tratar empiricamente reflexões que se voltavam antes para aspectos 
meramente cognitivos. Os JEs trazem para o campo da literatura novas práticas, novos modos 
de fazer, os quais são explorados e analisados aqui objetivando captar as mudanças resultantes 
desta  instrumentalização do pensar com novas técnicas centradas na exploração física do 
texto através da interatividade. Invisto, assim, contra o vazio acadêmico sobre: que práticas e 
procedimentos seriam instaurados e inovadores nos JEs em relação ao texto impresso? Como 
tais objetos colaboram e renovam as práticas narrativas tradicionais? Como a tradição e seus 
agentes se postam diante da reconfiguração dos paradigmas clássicos da narrativa? 
Para tanto, parto da hipótese de que os JEs se tornaram um modelo de texto dinâmico 
(cibertexto) caracterizado pela comunicação híbrida, na qual a prática da leitura exige um 
feedback do leitor por meio de sua intervenção, não apenas no nível interpretativo, mas 
fisicamente, projetando-se na obra através de seu avatar (SMITH, 2003; O´DONNELL, 
1998). Esta participação se tornou condição sine qua non para a realização do texto 
(AARSETH, 1997), isto é, um gesto de leitura condicionado à intervenção e performance do 
leitor para que a leitura seja possível. Esta técnica implica assumir uma nova postura diante 
do texto, a qual estará inscrita na lógica do “jogar”. Estas novas narrativas se revelam como 
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desafios ao leitor, os quais se não forem vencidos impedem a continuação da leitura. Elas não 
se apresentam prontas para serem lidas, pelo contrário, exigem ser descobertas. A perícia 
física do leitor se torna parte da leitura. O texto-jogo brinca com o jogador. Postura que 
expressa a lógica da cultura de entretenimento na qual se insere. 
Este pressuposto impôs que a investigação assumisse como norte a busca do contexto 
no qual os JEs se desenvolvem, com o intúito de melhor entender as forças que a 
impulsionam e a ela resistem na construção deste novo campo. Como destaca Serra e 
colaboradores. (2003) “ao longo da história, percebemos que o surgimento de novos 
dispositivos de comunicação produz simultaneamente modificações na estrutura do 
pensamento, nos modos de apreensão do conhecimento e nas interações sociais em geral”. 
Deste modo, a presente pesquisa investiu no mapeamento desta nova estrutura, indo além das 
generalizações e dos aspectos estritamente teóricos sobre as potencialidades da hipermídia 
como instrumento de atualização de narrativas, concentrando-se, deste modo, nos aspectos 
empíricos da formação sócio-histórica deste objeto e suas configurações. 
Inspira a presente abordagem a confluência de dois sistemas metodológicos: a 
perspectiva histórico-cultural de Michel de Certeau (1994) e a perspectiva das teorias da 
narrativa, na tradição fundada por Vladimir Propp (1928/1984), com especial foco na 
combinação comparativo-morfológica de André Jolles (1930/1976). 
Quanto à abordagem histórico-cultural, ela está alicerçada em uma sensibilidade para 
a produção cultural (poética) astuciosa e dispersa, oriunda de espaços fora dos centros 
hegemônicos de legitimação. Espaços estes constituídos no “cotidiano” e, na maioria das 
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vezes invisíveis aos centros de poder dominante, que transitam através do “consumo”
2
, 
escapando das redes de vigilância e controle. Neste sentido, no capítulo 1, invisto na 
identificação da narratividade dentro dos espaços populares como prática criativa e resistente 
às tentativas de controle pelos agentes institucionais. É justamente nestes espaços que se foca 
a presente investigação, observando as táticas de resistência sub-reptícias de expressões 
narrativas mais “populares” (literatura de massa, narrativas populares) em contraposição às 
estratégias de controle. Tais resistências (“maneiras de fazer”) estabeler-se-iam, 
principalmente, no resgate e reapropriação de formas populares e sua reedição mediada pelos 
novos dispositivos tecnológicos. 
Na base da aplicação do método de Certeau ao campo dos estudos literários, colocam-
se dois pilares epistemológicos. O primeiro postulado certeauniano diz respeito à distinção 
basilar entre as formas dos textos e suas leituras, entendendo as primeiras como 
representações duráveis e as segundas como representações efêmeras, posto que inventivas. O 
segundo postulado compreende que a significação de um texto só é adquirida mediante o 
procedimento de leitura. Assim, o caráter durável da forma apenas é transformado e 
flexibilizado a partir da comunidade interpretativa, que lhe emprestará sentidos segundo as 
ordenações e decodificações daqueles que irão se apropriar do texto. Pensamento que vai se 
ancorar igualmente na perspectiva de Umberto Eco, no sentido de que “entre a história 
misteriosa de uma produção textual e o curso incontrolável de suas interpretações futuras, o 
texto enquanto tal representa uma presença confortável, o ponto ao qual nos agarramos” 
(ECO, 1993, p. 104). 
 
2
 A força de sua diferença se mantinha nos procedimentos de “consumo”. Em grau menor, um equívoco 
semelhante se insinua em nossas sociedades com o uso que os meios “populares” fazem das culturas difundidas e 
impostas pelas “elites” produtoras de linguagem. (CERTEAU, 1994: 40) 
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Tendo estes dois pontos como condições sine qua non para o estabelecimento de uma 
perspectiva fundamentada na história da cultura, passo a tratar, ao longo dos capítulos 2, da 
questão da produção textual na contemporaneidade, com especial ênfase nas formas, 
circunstâncias e modalidades das textualidades eletrônicas emergentes e seus usos e 
apropriações, dentre as quais será focado com maior destaque os JES como espaço de 
produção narrativa. 
O desenvolvimento da investigação passa pela problemática epistemológica do 
contexto histórico-cultural, no qual começam a germinar as transformações da instituição 
literária e o surgimento da produção em massa de textos como bem cultural ao longo das 
revoluções industriais. Entendo que o significado contemporâneo das novas formas está 
intimamente ligado com tal contexto, marcado pela ascensão de uma literatura de larga 
circulação, calcada na explosão da indústria editorial a partir do século XVII até o presente, 
formando um mercado de consumo de textos, que viria dar origem à chamada literatura de 
massa ou, como prefiro, literatura de entretenimento. 
Estas alterações tornam evidente o modo como os referenciais da crítica literária 
estabelecida não mais dão conta de pensar – com o instrumental tradicional – as 
singularidades das novas formas (recursos multimodais, realidade virtual, inteligência 
artificial na organização dos textos, etc.) e da sua leitura (interatividade, imersão física do 
leitor, etc.). 
Nos capítulos 3 e 4, volto-me para as operações particulares que surgem nas novas 
formas articulando “setores científicos aparentemente regidos por outro tipo de lógica” 
(CERTEAU, 1994, p. 45). Enquanto grande parte da crítica resiste à percepção de tais canais 
(meios) como espaços para a produção de textos dotados de valor literário, demonstra-se que 
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tal resistência não se justifica, posto estar centrada exclusivamente em função do construto 
“livro” como espaço único do fenômeno literário. 
A partir do capítulo 5, paralelamente ao uso do método histórico-cultural, lanço mão 
dos estudos sobre narrativa, na linha da tradição fundada por Propp, em Morfologia do Conto 
Maravilhoso  (1928/1984), e outros pesquisadores russos, como Vítor Sklovski, Yury 
Tynyanov, Boris Eichenbaum, Roman Jakobson e Grigory Vinokur, como ferramenta 
metodológica, para o estudo desta produção narrativa. Desta forma, estabeleço um olhar 
comparativo entre a estrutura da narrativa popular encontrada nos JEs, baseada em estruturas 
populares do extremo oriente, e as narrativas populares tradicionais, que encontram nas 
investigações do Formalismo Russo seu marco acadêmico inicial. 
O resgate da matriz proppiana se justifica na medida em que tais princípios teóricos 
produziram profundas revisões da poética aristotélica em relação às reflexões sobre as 
narrativas da cultura popular. Esta perspectiva ecoa nos estudos desta expressão cultural desde 
o estruturalismo, com destaque para: a análise estrutural da narrativa de Lévi-Strauss 
(1958/1995); a gramática universal das narrativas de Greimas (1966/1976); dentre outros. 
Mesmo com o pós-estruturalismo, cujos estudos da narrativa tentam superar as limitações do 
método estruturalista, ainda se verifica a forte influência da matriz formalista, ainda que sob 
ataque. Lotman (1978) atenta, por exemplo, para a necessidade de se observar as 
transferências das personagens na dinâmica textual fora dos limites do campo semântico. Por 
sua vez, Barthes contribui para a consolidação da narratologia como ferramenta viável, 
postulando, inicialmente, a existência de um modelo básico estruturante de todas as 
narrativas; todavia, destaca a importância de outras vozes que não a do narrador na elaboração 
narrativa. Outras valiosas contribuições para o amadurecimento desta ferramenta encontraram 
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solo firme nos trabalhos de Umberto Eco (1979/2004), Joseph Campbell (1990), Christopher 
Vogler (2006) e Syd Field (1995). Merece ser lembrado também, no Brasil, o trabalho de Doc 
Comparato (1995) no estudo narratológico de roteiro. 
Exploro, assim, as singularidades da gramática narrativa nas ficções produzidas em 
formas hipermidiáticas, ou seja, a busca do específico narrativo presente na produção e 
processamento destes textos. O uso desta ferramenta permite observar a articulação dos 
conteúdos nestes novos objetos culturais, as estratégias de escrita e leitura, a sintaxe narrativa, 
a reconfiguração das personagens e os novos papéis do autor e do leitor. 
Está presente nesta reflexão o conceito de narratividade, no sentido com que o 
emprega o semiólogo Robert Scholes (1982), compreendendo o termo como o processo pelo 
qual o receptor ao perceber um texto constrói ativamente uma história e articula os dados 
ficcionais providos por qualquer meio narrativo. Tal conceito será útil para a melhor 
apreensão do tema dentro de um campo marcado pela interface entre o sistema da cultura 
literária e da cultura midiática, explorando, entretanto, não as competências dos dispositivos 
técnicos em si, mas os seus usos no tocante à produção literária. Nesta zona fronteiriça, 
interessa o modo como esta produção penetra na cotidianidade, instaurando novos 
procedimentos de escrita e leitura, fenômenos de linguagem e sistemas de enunciação. 
Examinou-se, assim, os novos referenciais e práticas abertas a partir dos horizontes 
midiáticos, enfatizando-se a análise do objeto JEs para a prática literária, partindo da premissa 
que tais objetos da cultura de massas estabelecem espaços singulares capazes de dar conta do 
impulso contemporâneo de dissolução de fronteiras entre arte erudita e arte popular. 
Por fim, trato das práticas e modelos narrativos que concorrem para a formação da 
narratividade nos JEs, com destaque para a análise do processo de construção histórico-
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cultural dos JEs de narrativa, bem como de sua estrutura. Além disso, foram analisados os 
impactos da emergência dos textos digitais em relação à Crítica Literária, estabelecendo zonas 
de conflito entre os paradigmas tradicionais e as inovações proporcionadas pelos novos meios. 
Compreendido o contexto da produção e consumo destas novas expressões textuais e as 
questões que ensejam, avançou a investigação na busca do mapeamento das transformações 
técnicas e cognitivas trazidas pelas narrativas produzidas nestes canais, destacam-se aspectos 
como a interatividade, a imersão, os modos de combinações verbo-icônicas como elementos 
essenciais para os novos procedimentos de escrita e leitura, privilegiando-se, para tanto, o 
objeto JEs com ênfase na comparação desta tecnologia com a do texto impresso. 
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1. A INSTITUIÇÃO LITERÁRIA: NOVAS OFERTAS. NOVAS PROCURAS 
 
A instituição literária encontra-se atualmente em uma delicada fronteira teórica. De 
um lado, a resistência dos “cultores do paradigma clássico” em face da intersecção do literário 
com as novas tecnologias, de outro, a visível obsolescência dos paradigmas da Crítica 
Literária em relação às novas formas textuais e, por via de conseqüência, em relação aos 
novos leitores, autores e obras. Considerando que as redefinições nos modos de fazer 
repercutem no ser e estar de todas as instâncias de uma sociedade (MARTIN-BARBERO, 
1991; SOUZA, 1995; CANCLINI, 1997), o campo literário não sai imune a tais afetações. 
Diante de uma sociedade em transformação, de mudanças práticas que estão ocorrendo a 
despeito dos infrutíferos desacordos acadêmicos - via de regra, etéreos e distantes dos fatos e 
objetos em si -, trabalhando com uma inadmissível defasagem em relação ao cotidiano como 
fonte de novos modelos textuais, grande parte da Crítica Literária ainda se contorce em seus 
gabinetes, preferindo relegá-los a “planos inferiores”, como se esta estratégia fosse capaz de 
calar o vozerio da cultura popular. Cumpre observar, que ao me referir ao termo “cotidiano” 
não estou me limitando à sua representação pelo senso comum, mas trabalhando com a 
percepção de Agnes Heller (1972) no sentido de que o cotidiano é um espaço indissociável da 
história de uma sociedade, tendo em vista que neste espaço são atualizados os fatos históricos, 
isto é, a história apenas se faz existente quando se estabelece direta ou indiretamente neste 
território. Enquanto espaço de produção (e reprodução) de sentido, o cotidiano está marcado 
pela “espontaneidade, não querendo dizer com isto que todas as atividades do cotidiano o 
sejam no mesmo nível, mas que existe uma tendência marcante do cotidiano para a 
espontaneidade” (HELLER, 1972, p. 18), onde usos criativos se insurgem e se mantém sub-
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repticiamente, a despeito das estratégias dos defensores extremados do cânone literário. 
Também, neste sentido, está Certeau (1994), para quem os modos de fazer são reconfigurados 
constantemente na esfera do cotidiano por meio das mediações e da inventividade dos 
sujeitos. 
As implicações das novas tecnologias de comunicação e informação no campo da 
literatura precisam, com urgência, ser pensados sem o ranço do conservadorismo fóbico. Não 
se trata de mera euforia tecno-acadêmica e muito menos de uma proposta para a construção de 
mais um “novo”, mas, sim, de um fato já reinante e em relação ao qual o universo acadêmico 
dos estudos literários não pode continuar dando as costas. Trata-se da necessidade de observar 
as transformações aceleradas que se desenvolvem no mesmo sentido de todo o contexto 
contemporâneo, no mesmo fluxo da comunicação global e da hegemonia das mediações 
tecnológicas. Antecedida pelas revoluções advindas da invenção da Escrita (século VII a.C.) e 
da Imprensa (século XV d. C.) (BOLTER, 1991; LANDOW, 1997), estas transformações 
marcam a terceira grande evolução das formas, sob o domínio da Informática e do Mercado 
(século XX d.C.). 
Até meados do século XX, sob a forte influência do pensamento marxista, o consumo 
era percebido principalmente como um elemento que tinha na produção o seu determinante. 
Este tipo de enfoque sofre consideráveis alterações a partir de 1960, quando o consumo 
começa a ser tomado como objeto primário de reflexão, em diferentes domínios disciplinares, 
tais como a sociologia (em relação aos novos dispositivos tecnológicos), a antropologia 
(observando os hábitos das sociedades de consumo), a história cultural, dentre outros 
(SILVA, 2003). O referido deslocamento de foco pode ser observado, por exemplo, nos 
trabalhos de Baudrillard (Lê système dês objets, de 1968; Pour une critique de l´économie 
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politique du signe, de 1972), Bourdieu (La distinction. Critique sociale du jugeent, de 1979) e 
Lancaster (The new theory of demande an consumer behavior, de 1971; Project 
differentiation, de 1995). 
No campo da literatura, a intersecção do literário e do mercado pode ser pensada a 
partir de três matrizes majoritárias. A primeira seria influenciada pelas teorias funcionalistas, 
que enfatizam a utilidade e legitimidade da integração social como expressão autônoma dos 
indivíduos que compõem dado grupo social, sendo a complexificação destes grupos reação 
livre da própria dinâmica social. Esta perspectiva tem como expoentes pensadores como Max 
Weber, Émile Dürkheim e Talcott Parsons e tenderia a ignorar o consumo como referência 
para pensar o literário de modo autônomo, ou seja, adotaria a perspectiva de que tais objetos 
não estariam inscritos como objetos de consumo, não se comportando, por conseguinte, como 
tais. Já a segunda posição seria influenciada pelas teorias do conflito social, as quais partem 
da visão de que as sociedades pós-tribais seriam regidas necessariamente pelo conflito de 
interesses, pela luta de classes, tendo como eixo gravitacional da complexidade daquelas 
relações de dominação, exploração e coerção. Seus principais representantes são Karl Marx, 
Friedrich Engels, Antonio Gramsci, Gordon Child, Leslie White e Morton Fried. Ela 
estabeleceria uma relação antagônica destes dois elementos (literatura x consumo), 
construindo uma relação fortemente marcada pela matriz do pensamento marxista, portanto, 
uma percepção da cultura como um fenômeno superestrutural colocado em relação a uma 
infra-estrutura econômica, tendo esta um poder de determinação sobre aquela. 
Em oposição a estas duas perspectivas, encontra-se a concepção de Sahlins, no sentido 
de que o próprio sistema de produção deve ser entendido como um momento funcional de 
determinada ordem cultural. Segundo Lanna (2001), a oposição radical de Sahlins ao 
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marxismo deveria ser vista com reservas, sob risco de cair em uma redução do sistema 
produtivo à condição de momento funcional sem considerar também as implicações deste na 
dinâmica cultural. Assim, ao tratar da questão do impacto do sistema produtivo sobre o 
literário estarei colocando ambos em um mesmo plano, no qual não apenas haveria 
equivalência de forças, mas, sobretudo, uma dinâmica troca de influências. 
É com olhos por trás desta lente que, neste capítulo, penso a relação consumo, 
literatura e valor literário, contextualizando a discussão que seguirá ao longo de toda a 
investigação sobre recortes mais específicos das transformações da instituição literária na 
contemporaneidade. 
 
1.1 Literatura e modernidade: a ascensão da Literatura de Massa 
 
Pensar a produção e distribuição de textos voltados para o consumo em massa exige 
que pensemos dois pontos indissociáveis, quais sejam: estes textos são produzidos por quem 
(oferta) e para quem (procura)? Para chegar a uma possível conclusão, é importante 
considerar que apesar da disposição de pensar a literatura sob a luz de uma teorização que a 
eleve, é forçoso pensarmos empiricamente o que representa a literatura em nossa sociedade, 
na qual a produção simbólica se revela nitidamente integrada (mas não subordinada) à 
indústria cultural. Assim sendo, não está o saber literário imune à lógica e às contradições do 
modo de produção, das pulsões de força do bloco histórico no qual se insere, em virtude de 
serem ambos momentos funcionais de uma mesma ordem: o contexto da Terceira Revolução 
Industrial (Revolução Digital) (MINSKY, 1986; LÉVY, 1999b). 
Silviano Santiago destaca que, atualmente, não há como retomar as discussões 




 
 
30
literárias sem considerar a cultura popular, “desvio que a crítica brasileira tem evitado trilhar, 
mas pelo qual todos nós, no dia-a-dia, passamos de uma maneira ou de outra” (2004, p. 111). 
Não se trata de aplicar um olhar rasteiro, mas de estar atento a toda uma complexidade 
imanente ao cultural, que ganha maior visibilidade com a generalização e barateamento das 
tecnologias de comunicação. O hibridismo cultural impõe novos espaços de expressão e novas 
práticas de escrita e leitura, os quais afloram no cotidiano. A emergência de uma cultura 
midiática, massiva e multicultural demanda novas estratégias em face das novas 
possibilidades que ensejam. A consciência desta natureza mutante e dinâmica da Cultura 
impõe uma sensibilidade da pesquisa para o seu eterno caráter “em processo”, convindo, 
como bem destaca Michel Mafesoli (2004, p. 11), “que estejamos mais preocupados com um 
procedimento de longo curso do que com a pequena prática universitária, bastante comum, 
que consiste em adaptar grandes conceitos a pensamentos pequenos”. 
Para melhor compreendermos a imbricação do literário com a indústria para as 
massas, que tem conduzido à formação dos objetos literários contemporâneos - centro 
gravitacional do presente estudo -, vale resgatar, brevemente, as pulsões que viabilizaram esta 
atual configuração do texto. 
Na vigência do paradigma moderno, o discurso cientificista legitimava um sistema de 
valorização do trabalho, do consumo e da comunicabilidade desta sociedade (HARVEY, 
1989/2004), o que contribuiu para a construção de uma escrita como prática laborativa 
(profissionalização do escritor), como produto (o texto como bem de consumo) e como meio 
(as formas como canal de transmissão de conteúdos) (CHARTIER, 2002; EISENSTEIN, 
1983/1998). 
Por um lado, a modernidade marca a “invenção do indivíduo” (MAFESOLI, 2004: 17) 
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com o livre arbítrio da Reforma, a autoconsciência cogitante de Descartes, a autonomia do 
sujeito Iluminista, o Ego freudiano e outras instâncias de legitimação desta individualidade. 
Na escrita, esta construção da individualidade se faz sentir através da transformação da 
leitura oral - hegemônica até então – para a leitura silenciosa do impresso em larga escala 
(LYONS e LEAHY, 1999, p. 17), portanto a transição de uma prática coletiva para uma 
prática individual, que reforça a então emergente cultura do privado (SENNETT, 1974/2002). 
Com o modelo sócio-técnico moderno, instalam-se, ainda, modos de reflexão sobre o 
fenômeno literário sob a luz da razão técnico-científica (v.g. formalismo russo, 
estruturalismo), da produção de bens culturais (v.g. Escola de Frankfurt, Benjamin) e dos 
deslocamentos político-sociais (v.g. marxismo). Horizontalmente, formaram-se redes nas 
quais o literário ocupava espaço e função mercadológica. Não me refiro aqui especificamente 
à esfera dos chamados best sellers, mas de todos os agentes e objetos inseridos no sistema de 
produção de textos em massa (indústria editorial) como objeto passível de ser comercializado, 
de ser veiculado nas esteiras do mercado (folhetins, revistas, etc.). 
A ascensão da literatura de massa provocou o aparecimento de um novo corpus 
literário, o que implicou novas experiências de leitura e, conseqüentemente, novas ofertas de 
sentido no uso
3
 de tais textos. Neste contexto, é central o papel dos dispositivos 
computacionais como multinstrumento para a efetivação destas experiências, estabelecendo-
se como canais para a confluência de sistemas híbridos de expressão literária. Híbridos tanto 
na relação semiótica (técnica verbal, pictórica, sonora, etc.), quanto na relação do autor e do 
leitor com o suporte do texto: escritor-programador, leitor-interator-jogador, produção em co-
autoria, leitor-autor, etc. Nenhuma categoria estaria segura neste processo de “mixagem” dos 
 
 
3
 A partir deste ponto, o leitor será antes de tudo observado como “usuário” de um produto cultural. 
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papéis. Com destaca Pierre Lévy (2007): 
A mediação digital remodela certas atividades cognitivas 
fundamentais que envolvem a linguagem, a sensibilidade, o 
conhecimento e a imaginação inventiva. A escrita, a leitura, o 
jogo e a composição musical, a visão e a elaboração das 
imagens, a concepção, a perícia, o ensino e o aprendizado, 
reestruturados por dispositivos técnicos inéditos, estão 
ingressando em novas configurações sociais. 
 
Obviamente, não me lanço no quixotismo de tentar capturar aqui todas estas 
perspectivas, limitando-me a alertar para a multifacetação da questão, para, por fim, deter-me 
no processo de convergência e hibridização de três dos pontos apontados por Lévy: a “escrita, 
a leitura, o jogo”. Em especial, no modo como a produção de narrativas mediada por suportes 
computacionais, tais como os jogos eletrônicos, reinventa práticas literárias tradicionais. 
A Teoria Literária contribui para a elaboração de uma análise crítica sobre os aspectos 
poéticos e retóricos dos discursos, em torno do qual gira o “pensamento literário”. Trata-se, 
em uma visão associada à perspectiva de Wolfgang Iser (1983, p. 425), de uma força 
organizadora impermanente e não-dogmática, ou seja, sempre em processo de construção e 
reconstrução, distinta da Crítica Literária, voltada para a auto-reflexão do campo dos Estudos 
Literário. É este empenho teórico que vem mapeando as mutações dos juízos acerca do 
próprio campo literário, sua competência, objetos e objetivos. Em seus caminhos e 
descaminhos, passou-se, desde o século XIX, das noções de valor literário calcadas no estilo, 
na de estrutura discursiva ao abandono destas com o pós-estruturalismo que expande 
exponencialmente as questões sobre o que vem a ser, em si, o discurso literário. Pôr em 
cheque os paradigmas consolidados não importa abandono ou mera iconoclastia, mas sim a 
fidelidade à própria Teoria que precisa dar conta do fenômeno literário como algo inestanque, 
plástico e incontível. 
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Dentro deste universo teórico, as teorias da narrativa surgem como ponto importante 
para a presente investigação que se volta para a problematização da produção narrativa 
aplicada às novas formas mediadas por dispositivos computacionais, com destaque para os 
jogos eletrônicos. O conjunto de teorias que se volta para a questão da narrativa na moderna 
teoria literária é fulcral, no sentido de consolidar o entendimento de que um relato é, antes de 
qualquer coisa, uma estrutura verbal e uma técnica. 
 
 
1.2 Revolução Digital e valor literário 
 
Com a saturação do modelo produtivo praticado durante a Segunda Revolução 
Industrial, floresce no século XX, como recomposição
4
, a Revolução Digital, estabelecendo 
os contornos do modelo produtivo contemporâneo, marcado pela flexibilização dos processos 
de produção (BAUMAN, 2001). Socialmente, a reformulação produtiva pós-moderna implica 
uma crítica afirmativa antiutilitarista, recuperando elementos do senso comum e do cotidiano, 
rearticulando-os dentro do pensamento técnico-científico sob as lentes das novas bases 
tecnológicas. Mafesoli (2004, p. 21) vai descrever a pós-modernidade como uma “sinergia de 
fenômenos arcaicos com o desenvolvimento tecnológico”. Assim, valores e práticas pré-
modernas são recicladas e reconfiguradas. Esta recomposição, no terreno dos estudos 
literários, está sendo marcada dentre outros aspectos pela hibridização, bem como pela 
utilização de recursos que assumem a experiência literária como uma experiência de limites. 
 
4
 Os conceitos de saturação e recomposição são aqui utilizados dentro da perspectiva de Sokorin, que rejeita a 
noção de começos e fins das obras culturais, preferindo a noção de fadiga e desgaste dos elementos que 
compõem um dado conjunto cultural, desagregando-o (saturação). Todavia, por sua natureza sistêmica, tais 
elementos entram em contínuo processo de recomposição tão logo se instale a falência, não havendo que se falar 
em rupturas, mas sim em transformações (Mafesoli, 2004: 20). 
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A hibridização consiste na ampliação dos recursos expressivos, maximizando o leque 
de enunciações e significações possíveis. Não se trata apenas de um processo de 
convergência, mas de uma recombinatória dos sistemas de significância: formas, gêneros e 
sistemas semióticos. Não é inédita, mas ganha proporções inéditas em decorrêencia das novas 
tecnologias, que abrem, a perder de vista, o horizonte dos possíveis arranjos expressivos. Em 
caráter exemplificativo, é possível lançar mão, no caso brasileiro, do processo de hibridização 
da poesia e da música popular que, a partir da década de 1960, convergem intensamente 
chegando a turvar os limites de um e outro sistema, como no caso de artistas como Chico 
Buarque de Holanda, Caetano Veloso, Waly Salomão e, mais recentemente, Arnaldo Antunes. 
Outro modo de hibridização, dentro de uma perspectiva dos estudos literários, que vale ser 
trazido à tona é o caso da coleção Literatura ou Morte, da Companhia das Letras. Trata-se de 
uma coleção de romances policiais, feitos sob encomenda a escritores consagrados (Moacyr 
Scliar, Luís Fernando Veríssimo, Alberto Manguel, Bernardo Carvalho, Ruy Castro e outros), 
tendo como ponto de partida grandes nomes da literatura, tais como Borges, Rimbaud, 
Moliére e Sade. Verifica-se aqui a aproximação/fusão do cânone literário em relação a um 
gênero não-canônico, universal e local, valor literário e valor de mercado. Enfim, uma fusão 
de cultura erudita e popular em um claro jogo intertextual pós-moderno. 
Outro modelo do hibridismo na produção ficcional contemporânea pode ser dado com 
o projeto de Matrix, desenvolvido pelos irmãos Wachowski. Nesta ficção, temos a diluição da 
estória em um conjunto de suportes que se complementam em caráter não-serial na 
constituição da trama. Tem-se, assim, uma estória distribuída por três filmes (Matrix 
[WACHOWSKI & WACHOWSKI, 1999], Matrix – Reloaded [WACHOWSKI & 
WACHOWSKI, 2003a] e Matrix – Revolutions [WACHOWSKI & WACHOWSKI, 2003b]), 
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dois jogos eletrônicos (Enter the Matrix, de 2003, e The Path of Neo, de 2005), duas graphic 
novels
5
 (The Matrix Comics, Vol. 1 e 2) (WACHOWSKI & WACHOWSKI, 2003; 2004), um 
anime
6
 (Animatrix [KOIKE et al., 2003]) e um livro (The art of Matrix [LAMM et al., 2000]), 
no qual são apresentadas as storyboards da narrativa, bem como o roteiro contendo, inclusive, 
cenas que tiveram de ser cortadas na fase de produção, expandindo o texto fílmico. O 
diferencial apresentado no projeto Matrix não está na pluralização dos bens culturais, mas na 
concepção de um projeto que já se inicia tendo por meta o entrelaçamento de formatos - 
inicialmente, a trilogia, um jogo e a animação. Cada um destes elementos colabora para a 
construção da estória, sem redundância ou resgate de fatos. Partes dos filmes 2 e 3 só se 
justificam em face do conteúdo produzido no jogo Enter the Matrix, o mesmo ocorrendo em 
relação à animação. Por exemplo, o entendimento do que vem a ser a Matrix ou como, no 
segundo filme, chega a informação sobre a ameaça a Zion só se dá através do conteúdo de 
Animatrix. 
O caso Matrix vem, assim, ilustrar o modo como, a partir do uso da hibridização, 
estabelecem-se novas ofertas de significação. Estes trânsitos formais dos textos investem na 
sobrecodificação - uso de um conjunto de técnicas e protocolos para promover a conexão 
entre os lugares-textos - com o objetivo de estabelecer uma ampliação dos laços intertextuais. 
Não se trata, portanto, da mera produção de novas “máquinas de escrever”, mas da proposição 
de novas concepções de texto. São experiências com esta pretensão intermedial que lançam o 
literário cada vez mais na busca da experiência limite pós-moderna: o limite do livro, o limite 
 
5
 As graphic novels se popularizaram a partir dos anos 80 e constituem um gênero de histórias em quadrinhos de 
longa duração e maior complexidade, que aposta na experimentação estética e artística de arte seqüencial 
suportada pelo formato livro. O termo é frequentemente usado para definir as distinções subjetivas entre um livro 
quadrinístico e outros tipos de histórias em quadrinhos. Por analogia, é possível comparar as graphic novels a um 
“romance em quadros”. A nomenclatura surge com a obra de Will Eisner Um Contrato com Deus, um trabalho 
maduro e complexo focado na vida de pessoas ordinárias no mundo real. 
6
 Anime é um gênero de desenho animado japonês. Pronuncia-se “animê”. 
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da corporeidade do texto, o limite da narrativa, etc. 
Vale lembrar que na virada do século XX, alguns movimentos já expressavam o 
desejo de ruptura com os paradigmas da crítica de seu momento em busca de uma plena 
autonomia da arte. Mark Jimenez (1999, p. 281) enfatiza que “mais do que a novidade 
temática, é sobretudo a forma desta representação que fere o academismo, desconcerta a 
crítica e choca o público”. Em tais projetos, ecoava o pensamento nietzschiano, em especial, 
no tocante ao status que este confere à arte e à estética, consideradas por ele como as 
atividades metafísicas e filosóficas por excelência (JIMENEZ, 1999, p. 299). Para Nietzsche 
(1872/1992), aliás, a arte seria mais autêntica que a ciência por conseguir sê-lo em suas 
invenções da verdade. Pensamento este baseado em um postulado segundo o qual haveria a 
decadência da arte em face do pensamento estético. 
Nesta perspectiva, não se justificaria mais falar em alta ou baixa cultura, mas no 
desenvolvimento da arte. O processo de popularização da arte (folhetins, óperas, museus, etc.) 
que vai se desenvolvendo ao longo do século XVII poderia ser observado, deste modo, como 
uma tentativa de superação, em termos de produção, da noção de “expressão de genialidade”, 
inerente ao artista desde o romantismo, passando na ótica nietzschiana a apontar para a 
concepção de uma arte total. Este conceito investe na noção de obra de arte como possível 
meio de levar ao contato com o sublime. A arte total tentaria restaurar o instante em que a arte 
e a vida poderiam ser tomadas como unidade; o que se daria através da multiplicação dos 
sentidos. Wagner, por exemplo, buscaria na missa medieval a aproximação de vida e arte; 
enquanto representação. A catedral não somente abrigaria o culto, mas seria ela também parte 
do culto: experiência tátil e visual, através dos elementos cenográficos (arquitetônicos), dos 
figurinos (indumentária); do olfato (incenso); da gustação (comunhão) e da sonorização 
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(música e preleções). No feedback dos fiéis, quer seja no gestual coletivo (sentar, levantar, 
fazer sinais), quer nas ações individuais (comungar, orar). Ressaltando-se que nas missas 
medievais as confissões importavam em parte da missa, tem-se a resposta do fiel-usuário ao 
input do sistema expressivo, ou seja, um sistema de expressão interativo organizado por uma 
série de regras e normas. Portanto, a missa medieval constituiria um momento no qual a obra 
está em plena comunhão com a vida. A “obra total” representaria para Nietzsche a experiência 
artística como modo de conhecimento do mundo, a arte como o único modo de vida possível, 
sob pena de afastarmo-nos dela (NIETZSCHE, 1872/1992). Tipo de experiência que orienta 
os projetos hipermidiáticos de ambientes imersivos e realidade virtual. 
É ainda esta matriz de pensamento que está no cerne de toda a discussão sobre a 
produção textual contemporânea. Com o plus dos avanços tecnológicos, que potencializam a 
experiência de integração dos recursos expressivos (cibertextos, hipertextos, meios 
audiovisuais, multimodais e tantas outras rubricas), instaura-se a interatividade como 
elemento que aponta no sentido da arte total nietzschiana, ou seja, da integração da arte e 
vida, enquanto gestos e realização (Inteligência Artificial, Realidade Virtual). 
Luc Ferry aponta Nietzsche como “o pensador da técnica” e, neste sentido, entende 
que o “nietzschianismo” estaria na base de toda a estética contemporânea. Sua visão da arte 
como manifestação mais elevada da vontade de potência instaura o perspectivismo como 
matriz de pensamento para um mundo hiper-clássico, no qual a arte se apresenta como 
avaliação sem pretender ser uma verdade. 
 
(...) Nietzsche antecipa a dualidade que estará no fundo de todos 
os movimentos de vanguarda que marcaram a estética do século 
XX até o fim dos anos 60: por um lado, o ultra-individualismo, 
que, ao perseguir os valores revolucionários da emancipação 
individual com relação às tradições. Irá consagrar a inovação 
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como critério supremo do juízo estético e fazer assim com que 
ele oscile para a esfera da historicidade; por outro lado, uma 
preocupação hiperclássica de atribuir à arte a função de verdade, 
ou até de alinhá-la ao progresso das ciências para permitir que 
traduza uma realidade que, ao contrário do que ocorria no 
classicismo original (o do século XVII), já não é racional, 
harmoniosa, euclideana, mas ilógica, caótica, disforme e não 
euclidiana. (FERRY, 1994, pp. 222-223). 
 
 
 
Fica evidente como na estética contemporânea, em especial, nas ditas artes eletrônicas 
ou digitais, um certo desejo de experiência artística participativa (total) e personalíssima 
(hiper-individualismo) parecem validar o pressuposto de Luc Ferry. A sedução da estética 
cibernética em muito está amparada no convite à participação, à imersão do receptor na obra 
de arte, à imbricação arte/vida, humano/máquina. 
Estas revoluções técnicas vão afetar substancialmente a escrita e a leitura 
contemporânea. Diante deste quadro, torna-se cada vez mais necessária à elucidação das 
novas relações do texto literário, tanto com seu modo de materialização, seus suportes e 
leitores, quanto em relação à crítica e suas tentativas de atribuição (legitimação) do valor 
literário destes textos. 
 
1.3 A proposta de valor do entretenimento 
 
1.3.1 A Literatura de Entretenimento 
 
Uma das dificuldades encontradas no avanço da busca de novas bases para a 
constituição de um juízo de valor e uma reflexão estética sobre as formas emergentes, 
fortemente marcadas pelo aspecto tecnológico, é a resistência tecnofóbica de boa parte da 
crítica literária estabelecida ao lidar com estes novos referenciais. Curiosamente, como bem 
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observam os historiadores da leitura Lyons e Leahy (1999, p. 8), “existem paralelos 
interessantes entre algumas das reações à revolução eletrônica e as reações à invenção da 
imprensa, ocorrida há quinhentos anos”. Esta resistência purista reincide, muitas vezes, sobre 
um ceticismo nostálgico que alimenta a cegueira para o caráter impermanente das formas. 
Monclar Valverde salienta que interessa, neste momento, discutir as formas da escrita 
enquanto arte digital ou arte interativa, como promotoras de “uma sensibilidade e, por 
conseguinte, uma redefinição da estrutura da experiência estética” (VALVERDE, 2003, p. 8). 
Ao redefinir esta estrutura, não apenas a escrita é reconfigurada, mas todos os elementos que 
com ela interagem, sendo imprescindível percebê-la dentro do contexto cultural 
contemporâneo. Jimenez aponta como contexto e atividade artística estão intimamente 
relacionados, destaca, por exemplo, o modo como o próprio conceito de artista é sócio-
historicamente construído, em detrimento do conceito de artesão em meados do século XV. 
Fato que ocorre em um cenário no qual o próprio modo de produção passa por mudanças 
paradigmáticas de um modelo artesanal para um modelo capitalista (JIMENEZ, 1999, p. 40). 
Trata-se de um momento em que, pelo profundo enredamento sistêmico dos aspectos 
culturais, o artesão, liberto das corporações feudais, passa a agregar à sua produção um valor 
que vai além dos materiais utilizados, aumentando consideravelmente o preço das obras, em 
função do renome, da perícia, do talento e da procura do artista. À medida que uma procura 
pelo artista partia de grandes consumidores (nobres, príncipes, Papa, etc.), o valor de um 
artista era majorado, refletindo sobre sua obra. Como lembra Jimenez (1999, p. 40), “esta 
tendência, iniciada já no início da Renascença, é consideravelmente reforçada à medida que a 
demanda cresce no mercado”. É possível, assim, situar historicamente um marco de 
recomposição do sistema de valor artístico para agregar orientações mercadológicas. Neste 
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sentido, Alamir Correa enfatiza que: 
 
A noção de valor do texto enquanto arte depende do contexto de 
recepção das comunidades interpretativas. A transgressão e a 
adequação ao status quo servem de paradigmas para a circulação 
do texto literário. Em si mesmo, este não é autônomo, pois em 
geral depende da percepção do criador da futura recepção de sua 
criatura, ou seja, o balizamento da criação tem relação direta 
com a noção de mercado. (2005, p. 16) 
 
 
 
Considerando que a questão valorativa passa pela percepção de seu consumidor e do 
momento histórico-cultural no qual este se encontra, é necessário que a Crítica Literária 
contemple o fazer literário contemporâneo sob as lentes do tempo no qual esta se insere. O 
leitor atual se encontra inserido em uma sociedade profundamente atrelada à lógica do jogar, 
na qual as experiências cotidianas passam, por exemplo, pelo “inventar-se” como marketing 
pessoal, jogando com regras da moda, com estilos, tribos, marcas. A integração tecnológica 
viabilizou o jogo com a construção de identidades, através de nicknames, perfis em 
comunidades virtuais, assim como outros exemplos de interpretação e reinvenção de si 
envoltas pelo mercado e pelo desenvolvimento tecnológico. É em direção deste tipo de leitor 
que se estabelece a demanda contemporânea do campo literário e é para ele que se destinam 
uma produção narrativa que rompe cada vez mais com a tradição. Igualmente, destina-se a 
este leitor formas textuais que sustentam sua demanda de “agir com”, tal como os jogos 
eletrônicos. Neste sentido, também flui o pensamento de Murray (2004, p. 3) para quem: 
In a postomodern world, however everyday experience hás 
come to seem increasingly gamelike, and we are aware of the 
constructed nature of all our narratives. The ordinary categories 
of experience, such as parent, child, lover, employer, or friend, 
have come to be described as “role” and are readily 
deconstructed into their culturally invented components. 
Therefore the union of game and story is a vibrant space, open 
to exploration by high and low culture, and in sustained and 
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incidental engagements by all of us as we negotiate the shifting 
social arrangements of the global community and the shifting 
scientific understandings of our inner landscape. 
 
Como destaca Certeau, na sombra da rigidez canônica se dá a invenção de campos de 
caça não-autorizados e se estabelecem os estatutos dos dominados. A massa é, assim, vista 
não como tabula rasa, mas como criadora e força legitimante. Deixa de ser tratada como alvo 
e se torna também fonte de tensão de poder no campo da cultura. Esta visibilidade da Massa 
como agente de legitimação no campo literário vem velozmente alimentando a crise da crítica 
literária tradicional, que tenta reivindicar para si a exclusividade de tal poder. 
O desenvolvimento da chamada literatura de entretenimento ou literatura de massa é 
um claro exemplo deste campo de tensão entre crítica tradicional e a produção literária 
contemporânea. No compasso da evolução dos meios de comunicação de massa e do 
incremento da capacidade de reprodução e distribuição dos bens culturais, esta literatura se 
desloca da margem (exílio?) para o centro gravitacional da indústria editorial. Neste processo, 
é justamente o aval da Massa que se revela um elemento relevante para a consolidação deste 
modelo, promovendo significativa alteração na percepção contemporânea em relação à cultura 
letrada, tornando-se esta um “serviço público coletivo”. Como bem destaca Benjamin (1981), 
a obra de arte toma uma proporção coletiva não apenas por se dirigir a uma massa, mas 
também por ser custeada por esta, pela coletividade de consumidores. A cultura letrada passa 
a lidar com novos elementos, por exemplo, a emergência de agentes cada vez mais híbridos 
como o leitor popular transformado em leitor-consumidor-legitimador. Ao mesmo tempo em 
que visto como destinatário ele se consolida como, nas palavras de Alfredo Bosi, um “leitor-
massa”: 
a personalidade construída a partir da generalização da 
mercadoria, quando entra no universo da escrita (o que é um 
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fenômeno deste século), o faz com vistas ao destinatário, que é o 
leitor-massa, faminto de uma literatura que seja especular e 
espetacular. Autor e leitor perseguem a representação do show 
da vida, incrementado e amplificado. (BOSI, 2002: 249) 
 
 
Nesta perspectiva, fica patente como o valor de troca passa a tomar o espaço antes 
reservado ao valor de uso – anterior referência para o artesão -, com o então emergente 
mercado das artes, surgido a partir de meados do século XV (JIMENEZ, 1999). O artista 
passa a ser reconhecido como proprietário exclusivo de sua produção (obra e talento). Embora 
Jimenez volte sua atenção principalmente para duas classes de artistas (escultores e pintores), 
o mesmo pode ser dito em relação a outros campos artísticos. Elizabeth Eisenstein 
(1983/1998) relata como o mesmo processo se deu em relação à construção social do Escritor, 
como “o autor de livros”, a partir do desenvolvimento da imprensa de Gutenberg. O 
reconhecimento da autoria é menos uma identificação de origem e mais um atestado da mais-
valia do objeto transformado em obra. Sua função não é formar um pacto de reconhecimento 
do valor de culto de uma obra, mas, sobretudo, formar um padrão para o mercado, uma 
referência para uma coletividade de consumidores em formação (JIMENEZ, 1999). 
O romantismo instaura, assim, a idéia de “gênio” e atua, em termos gramscianos 
(GRAMSCI, 1934/2002), como força legitimadora do nacional e da lógica da produção, 
corroborando a construção social da figura autoral. Curioso notar que o conceito de artista, tal 
como o conhecemos hoje, somente vai emergir no momento do romantismo em consonância 
com a sensibilidade kantiana, segundo a qual o artista seria aquele agente que dominaria uma 
técnica representando o mundo a partir deste domínio. 
O gênio assina sua obra, inscreve sua marca, verdadeiro sinete 
que atesta a mais-valia atribuída doravante à obra. Ora, uma 
obra de arte assinada não vale mais para um mecenas qualquer, 
para um indivíduo concreto. Ele vale para o mercado, para uma 
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coletividade de compradores, para um burguês rico ou amador 
esclarecido. (JIMENEZ, 1999, p. 42) 
 
 
Acompanhando o desenvolvimento da nova ordem sócio-cultural e sua escalada 
hegemônica, entre o século XVII e XVIII, floresce o pensamento crítico como reação à 
ampliação da produção e dos consumidores de bens culturais. Assim, nas academias têm 
início um movimento de instituição dos árbitros das artes, entendendo como tal a formação 
de uma intelectualidade preocupada com a fixação de critérios de julgamento que pudessem 
nortear a massa consumidora, segundo critérios de julgamentos do valor. Estas preocupações 
marcariam o princípio do que mais tarde viria a ser chamado de “Crítica”. 
Curioso notar, que até o momento mapeamos uma série de construções sócio-
culturais, dentre as quais a da própria Crítica, a qual mais adiante passa a atribuir um caráter 
valorativo generalizante - sem tempo e sem espaço -, dando aparência de imanência a um 
conjunto de critérios que, de fato, foram edificados em um momento histórico determinado. 
Vale-se, ainda, deste discurso como resistência às recomposições de paradigmas que 
denunciam a sua própria saturação. 
A Crítica, que se forma no momento kantiano, por exemplo, tem inicialmente a 
historização da produção artística como referencial e aquilo que é tratado como literatura se 
refere à capacidade de escrever e produzir as artes poéticas, isto é, prescrições de domínio de 
linguagem. A idéia de juízo estético que floresce em Kant tem suas raízes no pensamento 
cartesiano e promove o distanciamento da identidade do artista e do artesão, atribuindo àquele 
a capacidade de viabilizar o excesso como Sublime. 
Durante o século XIX, a inter-relação entre mercado e literatura, sobretudo na Europa, 
depara-se com um cenário no qual um galopante surto de inovações técnicas alterou 
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significativamente a noção de urbanidade e o cotidiano das pessoas. O grau de insegurança 
social era crescente, bem com as fronteiras da miséria. O “gerenciamento científico”, de 
Taylor, instituía um processo de servidão laboral e intenso caráter disciplinar. Sem tempo para 
a absorção de tais mudanças tecno-organizacionais, as populações urbanas se encontravam 
perplexas diante do turbilhão industrial moderno (HARVEY, 1989/2004). Neste momento, o 
perfil dos consumidores de livros começa a sofrer uma significante alteração. Os livros que 
até então eram artigos de luxo, voltados para uma elite (LYONS e LEAHY, 1999), começam 
a se popularizar. 
As constantes transformações tecnológicas alteraram profundamente as condições de 
vida do trabalhador braçal, exigindo uma maior especialização da mão-de-obra que, até então, 
era predominantemente composta por indivíduos não-alfabetizados. Tais reconfigurações dão 
espaço para a formação de uma nova classe consumidora da cultura letrada: a classe 
trabalhadora. 
Paralelamente a essa nova demanda, os avanços tecnológicos permitiram cada vez 
mais a difusão da produção de materiais impressos em face do barateamento do custo, 
permitindo que muitas pessoas tivessem acesso aos livros, anteriormente, artigos de luxo. Este 
fato contribui significativamente também para o crescimento do nível de escolarização da 
classe popular (PAIVA et alli, 1998) e seu letramento. O surgimento destes novos 
decifradores do código impresso deu origem a um novo nicho mercadológico de consumo de 
textos. Vale aqui lembrar as palavras de Paz (2004: 2): 
 
Se o best seller é resultado do processo de industrialização e 
efeito da ação capitalista sobre a cultura, é preciso levar em 
conta também que esse tipo de narrativa tende a constituir-se em 
“campeão de vendas” porque se configura uma poderosa 
estimuladora de leitura, isto é, tem o poder de mobilizar o olhar 
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e estimular a imaginação do leitor-consumidor. O fascínio 
duradouro desta literatura indica que não se pode analisá-la com 
uma visão simplista e redutora, limitando-a ao campo de efeito 
de estratagemas mercadológicos ou como subproduto da 
literatura culta. 
 
Na primeira metade do século XIX, surgiram em Paris os romances-folhetins 
(MEYER, 1996; DINIZ et alli, 2003). Inicialmente, este formato ganhava o espaço de uma 
parte do jornal em que se publicavam críticas literárias, receitas culinárias e outras variedades, 
compondo assim, o “rodapé do jornal”. Em julho de 1836, Émile de Girardin, editor do jornal 
francês La Presse, começa a publicar trechos adaptados de romances, já publicados no 
formato de livro. Em cada nova edição do jornal, havia um gancho, cuja complementação se 
daria na edição posterior, seguida de mais um gancho. A boa receptividade do mercado, 
visível no aumento das vendas dos jornais, contribuiu para a consolidação deste formato, 
principalmente entre o operariado francês, levando os jornais a publicá-lo de maneira 
permanente. Esta produção apresentava uma série de elementos que rompiam com a tradição 
canônica, tais como: o uso de uma linguagem cotidiana, arranjos gramaticais simplificados, 
períodos curtos, minimização dos recursos estilísticos e focalização em enredos que 
correspondessem à experiência de vida de seus leitores ou às representações já estabelecidas 
em seu imaginário. Em uma perspectiva calcada em Marshall McLuhan (1964/1974), 
podemos perceber que os paradigmas do próprio canal (jornal) penetravam e moldavam as 
narrativas por ele veiculadas. A receptividade deste produto cultural viabilizou a publicação 
de narrativas criadas especificamente para este meio, atendendo aos seus critérios estilísticos 
(romance-folhetim). Mais tarde, estas mesmas estórias seriam condensadas para publicação 
no formato livro, devido à sua grande penetração e pela demanda dos leitores (MEYER, 
1996). Tal migração do jornal para o livro marca, significativamente, a intensificação do 
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poder de legitimação dos leitores-consumidores. São as cartas destes e sua voracidade por 
alguns autores que passam a influenciar o que deve ou não ser publicado. 
Enquanto a literatura de proposta tem a priori como agentes legitimizantes a crítica e o 
âmbito acadêmico, a literatura de entretenimento tem no mercado o principal agente 
valorativo desta produção. Assim, estar entre “os mais vendidos” significa não apenas um 
resultado, mas uma agregação de valor e legitimação da qualidade de uma obra, enquanto 
bem para consumo pela massa, que se estabelece independente dos agentes tradicionais. 
Outro ponto que merece ser destacado diz respeito à instauração da representação do 
folhetim como modo de entretenimento textual das camadas populares na época da Revolução 
Industrial. A escrita narrativa é despida de sua aura junto a estes leitores. Não figura mais 
como um troféu de status cultural, sendo tratado como forma de diversão ou contraponto em 
relação à árida rotina proletária daquele momento. 
A despeito da resistência da crítica tradicional a este modelo popular, nunca antes se 
verificou tamanha difusão da leitura, transformada agora em entretenimento. Quadro este que 
se mantém ainda hoje. Como destaca Eliana Paz (2004), as listas de mais vendidos nas 
últimas décadas arrolam numerosos títulos oriundos da literatura de entretenimento, sendo 
ínfima e eventual presença de um clássico entre aquelas listas. 
O sensível aumento de tendências que já se observava desde a segunda metade do 
século XVIII, tais como o número de pessoas alfabetizadas, o barateamento e crescimento do 
processo produtivo
7
, a ampla distribuição de jornais e folhetins, a formação de um mercado 
para publicações de tamanho reduzido, a proliferação das sociedades de leitura (book-clubs, 
 
7
 Ao longo do século XIX, a invenção de tecnologias como as prensas rotativas (1846), linotipo e papel de polpa 
de celulose (substituindo as fibras de algodão) (1884), e a imprensa de imagens em meio-tom (1886) 
contribuiram para o barateamento do processo de produção da indústria gráfica. 
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salas de leitura e outros), a emergência das bibliotecas de empréstimo e outros fatores 
contribuem para o avanço ininterrupto da literatura de massa (CHARTIER, 1999, p. 100). 
É justo neste ponto que a Crítica começa a ter de lidar de modo embrionário com 
novos paradigmas na produção literária, tendo em vista que a imbricação com o mercado 
passa de modo agressivo a fazer parte da lógica do produto-livro. Esta reconfiguração 
(ascensão da literatura de massa) pode ser inferida, por exemplo, na colocação de Barthes 
(1981/1995, p. 215) no sentido de que: 
Posso apenas dizer (e não sou o único a dizê-lo) que a literatura 
foi um objeto definido historicamente por um certo tipo de 
sociedade. Mudando a sociedade inevitavelmente, seja em um 
sentido revolucionário, seja em um sentido capitalista (pois a 
morte dos objetos de cultura não leva em conta o regime), a 
literatura (no sentido institucional, ideológico e estético que 
dávamos outrora a esta palavra) passa: ela poderá ou abolir-se 
completamente (uma sociedade sem literatura é perfeitamente 
concebível) ou modificar de tal maneira as suas condições de 
produção, de consumo e de escritura, enfim, o seu valor, que 
ter[ía]mos de mudar seu nome. O que é que ainda sobra das 
formas antigas da literatura? 
 
Se, neste momento, a sensibilidade de Barthes é certeira ao capturar a contínua 
reconfiguração, por outro lado poderia ser vista como fatalista. Primeiro porque em momento 
nenhum deste “objeto definido historicamente” é possível falar em uma unidade conceitual no 
“sentido institucional, ideológico e estético”. Entendo que a idéia da abolição completa da 
literatura indica uma utopia completa, pois o ficcionar é imanente ao humano, faz parte de seu 
cogito, faz parte daquilo que o distingue dos demais animais: a capacidade de ficcionar sobre 
si mesmo, ou seja, de estabelecer uma narrativa pessoal, construir estórias que o justifique 
enquanto  ser em existência, construindo estórias sobre o ontem, estórias no hoje e ficções 
sobre seu devir. Para tanto, a experiência humana necessita da narratividade não podendo se 
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limitar a um modelo, por conta das dificuldades de adaptação de uma casta intelectual, que o 
próprio processo sócio-histórico tem evidenciado ser cada vez menos hábil ao lidar com a 
abrangência do campo que pretende moldar. No mesmo sentido, Murray (2004, p. 8) entende 
que: 
Human experience demands every modality of narration that we 
can bring to it. The stories we tell reflect and determine how we 
think about ourselves and one another. A new medium of 
expression allows us tell stories we could not tell before, to 
retell the age-old stories in new ways, to imagine ourselves as 
creatures of a parameterized world of multiple possibilities, to 
undestand ourselves as authors of rule systems which drive 
behavior and shape our possibilities. 
 
A falência descrita por Barthes é totalmente pertinente não ao conceito de Literatura 
como colocado por ele, mas sim da rubrica alta literatura. Fato que, além de iluminar a 
inadequação de se pensar em uma unidade entorno do conceito de literatura, evidencia o 
aspecto plural e metamórfico desta. Por conseguinte, afasta-se a segunda proposição, qual 
seja, a necessidade de uma readequação terminológica, dando cabo da expressão “literatura”, 
pois não estamos diante de um esgotamento desta em si, mas de uma saturação de dada 
produção literária e seu público, remetendo novamente ao esquema de saturação e 
recomposição que em nada macula o campo de conhecimento da Literatura. Neste sentido, 
vale evocar H. G. Wells, com o fim de dar uma “resposta pretérita” a Barthes, quando este 
interroga sobre “o que é que ainda sobra das formas antigas da literatura?”. Wells já se 
colocava sensível não a uma “morte” da Literatura, mas a um “nascimento” no campo da 
literatura. Ele não prescreve o encerramento de um fazer, mas a florescência de novos fazeres 
ou como bem nomeia em um registro publicado em 1893, na Pall Mall Gazette (Apud ASSIS, 
2005, p. 9), o nascimento de “novas literaturas”, que de modo algum irão abolir as demais: 
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A literatura antiga era aristocrática, e esta época é apenas o 
alvorecer da democracia. A literatura antiga é cheia de 
significados sutis, de citações escondidas, de alusões fugidias; 
ela tem um sabor clássico, como o odor de lavanda. A 
democracia não terá nenhum de seus clássicos, ela odeia alusões 
e citações, ela preza o escritor ‘claro e sensível’. Ela desconfia 
que pode ser motivo de galhofa. A literatura antiga tinha uma 
voz macia e um jeito insinuante e gentil, a nova será uma coisa 
de livros vociferantes, manchetes estridentes e gramática 
descuidada. 
 
A “nova literatura” de que trata H. G. Wells estava na contramão do primeiro 
momento do pensamento modernista (pré-Primeira Guerra), pois este investia na celebração 
do universalismo progressista e do espírito democrático, freqüentemente, opondo-se e 
criticando o consumismo e o estilo de vida dito burguês (HARVEY, 1989/2004, p. 37). 
Enquanto o modernismo assumia o perspectivismo e o relativismo, reconhecendo “a 
impossibilidade de representar o mundo numa linguagem simples” (idem), a emergente 
literatura de massa apostava em uma estética dessacralizada, não-canônica, antiacadêmica, um 
projeto estético que Benjamin irá destilar a partir da percepção de perda da aura da obra de 
arte em face das reconfigurações promovidas pelo desenvolvimento dos meios de 
reprodutibilidade técnica (BENJAMIN, 1981). 
Em “A obra de arte na época de suas técnicas de reprodução”, Benjamin apresenta a 
historicidade dos valores estéticos e da percepção humana, mostrando como a emergência de 
novos meios implica um dado impacto que promove alterações sobre a consciência e as ações 
humanas, não se limitando na constituição de novas formas de expressão. Estar atento a isto é 
compreender que, ao contrário das sentenças reducionistas em relação à imbricação do 
literário com os novos meios, as narrativas produzidas para a massa não importam em uma 
produção “menor”, mas sim em uma produção que busca afetar um público distinto de um 
modo distinto, adequando seu conteúdo aos novos paradigmas sócio-culturais. 
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1.3.2 Entretenimento e proposta 
 
Freqüentemente, sobre as narrativas produzidas em best-sellers, livros infanto-juvenis, 
histórias em quadrinhos, hipertextos, jogos eletrônicos e outras formas populares de 
expressão, pesa a acusação de que tais textos “nada exigem” do leitor, além do mero ato de ler 
e desfrutar de uma estória de entretenimento, diferente de uma dita alta literatura ou literatura 
culta. Este paradigma, entretanto, foi sagazmente revisto, nos anos 70, por Umberto Eco 
(2000), primeiro, afastando as expressões literatura de massa, baixa literatura, paraliteratura 
em favor de uma distinção entre o que denomina literatura de entretenimento e literatura de 
proposta (ECO, 2000). Estes modelos seriam regidos a priori por dois critérios diferenciais, 
quais sejam: originalidade e esforço. 
Quanto à originalidade, Eco identifica na literatura de entretenimento a prevalência de 
uma estrutura que se despoja da pretensão de exploração de caminhos demasiadamente 
originais em favor de uma preocupação com a abrangência da penetração, com a aproximação 
em relação ao leitor, o que importaria na maior vinculação a um gosto médio, um projeto 
intermediário entre o inovador e o senso comum. Por outro lado, a literatura de proposta 
investiria justamente na busca do singular, da experiência diferenciada de expressividade e 
leitura. 
No tocante ao critério esforço, tem-se na literatura de entretenimento uma tendência à 
redução do esforço do leitor, valendo-se de uma linguagem mais cotidiana, mais corrente. Isto 
não significa que nesta modalidade esteja presente o desleixo, mas sim uma proposital 
economia em relação ao universo vocabular e aos recursos gramaticais que pudessem 
dificultar a leitura de um amplo espectro de leitores. Preocupação esta ausente na literatura de 
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proposta, que pode investir, por vezes, em dinâmicas pouco digeríveis em favor de um desafio 
ao leitor, mesmo que, algumas vezes, comprometendo a fruição da leitura, exigindo, por 
exemplo, conhecimentos anteriores de diversos assuntos, além de um vocabulário muito mais 
rico. Tal diferencial estaria não em uma incapacidade de produção mais complexa na obra de 
massa, mas na ordem das regras de estilo. Vale lembrar que autores como Balzac e outros 
chegaram a dominar ambos os estilos, transitando livremente entre o folhetim nos jornais e o 
romance canônico. 
Apesar de entender ser terminologicamente imprópria a nomenclatura utilizada por 
Muniz Sodré (1997), no tocante à distinção entre uma “literatura culta” e outra “de Massa”, 
suas considerações podem ser valiosamente integradas à proposta de Eco, razão pela qual esta 
será mantida. Para Sodré, cada uma daquelas modalidades pertenceria ao campo da literatura. 
Cada qual seria dotada de especificidades que as diferenciariam tanto no tocante à produção, 
quanto ao consumo. A literatura de entretenimento representaria a manifestação de um 
discurso específico e não uma forma menor. Sodré se afasta assim da percepção de que 
haveria uma rivalidade entre estas formas, bem como dos discursos que acusam a literatura de 
entretenimento de ser uma mera utilização menor e vulgar do discurso literário. Pelo 
contrário, entende que esta categoria atende a um público que anteriormente não era 
consumidor dos textos literários canônicos e que necessitava de um produto com 
características específicas para ele. Aproxima-se, deste modo, da Teoria do Degrau
8
, de José 
Paulo Paes, para quem: 
(...) uma leitura média de entretenimento, estimuladora do gosto 
e do hábito da leitura, adquire o sentido de degrau de acesso a 
um patamar mais alto onde o entretenimento não se esgota em si 
 
8
 A expressão não foi cunhada por Paes, mas sim por Sandra Reimão (1996) ao estabelecer no pensamento de 
Paes (1990) o referencial teórico contra a Teoria do Hiato e Regressão. 




 
 
52
mas traz consigo um alargamento da percepção e um 
aprofundamento da compreensão das coisas do mundo, (PAES, 
1990: 28) 
 
Assim, Paes (1998, 1990) e Sodré (1997) percebem a literatura de massa como um 
“degrau” para leituras mais elaboradas. Entendem que a literatura de entretenimento 
colaboraria como um estímulo do gosto pela leitura, portanto como um degrau de acesso a 
níveis de leitura mais complexos. 
Sandra Reimão (1996) observa, tomando por base o pensamento de Habermas, a 
existência de uma segunda corrente, mais tradicionalista, que repudia este tipo de leitura, 
entendendo-a como elemento marcante do processo de alienação do leitor, sua “regressão” em 
face do hiato intransponível entre uma alta literatura e sua contraparte popular. Para esta 
perspectiva, o leitor atingido por uma linguagem trivial e seus elementos de efeito, como o 
método de consolação (onde tudo acabaria exatamente como seria desejável que acabasse), 
estaria inevitavelmente afastado de uma concepção “mais elevada” do texto, de um “discurso 
literário”. Adotam, assim, a perspectiva da chamada Teoria do Hiato e Regressão, fortemente 
marcada pela matriz frankfurtiana, que compreende haver um abismo absoluto entre o 
literário e o popular. 
Esta perspectiva coloca em segundo plano o fato de que a própria noção de 
literariedade não passa de uma construção histórico-cultural, resultante da interação complexa 
de uma série de elementos que englobam desde aspectos imanentes do fenômeno literário até 
aspectos extraliterários, como, por exemplo, a alteração dos paradigmas tecnológicos, as 
forças hegemônicas de dado momento histórico, mobilidade das utopias e credos, 
reestruturações culturais, dentre tantos outros. Em caráter ilustrativo, podemos perceber na 
chamada literatura de testemunho um destes exemplos de transitoriedade entre um status de 
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margem para cânone, marcadamente com a inclusão desta como categoria do Prêmio Casa 
das Américas, de 1969, em face da conjuntura política em que esta estava sendo produzida e 
consumida (MARCO, 2004). Outro exemplo, desta plasticidade do conceito de literariedade 
pode ser obtido tomando a questão do juízo de valor estético no Estado Nazista, no qual o 
cânone se encontrava aberto tão somente para as obras que dialogassem com os paradigmas 
neoclássicos, sendo rejeitada e rotulada de não-arte e, no caso em tela, não-literário qualquer 
modelo que rompesse com estes paradigmas. As tensões de poder, neste caso, evidenciam 
como os “canais competentes” (intelectuais, crítica, universidade, academia, editores, etc.) 
dos nazistas estabeleciam seu modelo canônico em contraposição a “degenerada e decadente” 
arte moderna e das vanguardas. Estas, por sua vez, erigiam nas nações não-nazistas seus 
cânones e seus discursos em busca de legitimação, como, por exemplo, a Carta Aberta à 
Alemanha, de Thomas Mann: 
[...] Podem achar que é superstição, mas, no meu modo de ver, 
os livros que, em geral, puderam ser impressos na Alemanha de 
1933 a 1945 são algo sem valor e não são dignos de serem 
manuseados. Um odor de sangue e vergonha os impregna. Eles 
deveriam ser todos triturados. (MANN, apud CORNELSEN, 
2001). 
 
Fica evidente sua condenação ao cânone da literatura nazista, incluindo nesta até 
mesmo autores não partidários do nazismo, mas que estavam imersos naquela conjuntura 
como, por exemplo, Walter von Molo (CORNELSEN, 2001). 
Ao conceber a incapacidade de livre trânsito entre o modelo erudito e o popular em 
defesa de uma Tradição, a Teoria do Hiato e Regressão peca por não considerar o fato de que 
a noção de valor literário é um processo, por conseguinte, é dinâmico e está inscrito em traços 
formais de uma determinada época, como já destacava Croce, em 1900 (JIMENEZ, 1999). 
Este mesmo autor já identificava a necessidade de se pensar a obra concreta, considerando de 
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modo indissociável sua forma e seu conteúdo. Mostrava-se, assim, sensível ao fato de que as 
alterações de forma implicam ao mesmo tempo alterações de conteúdo. 
A estética, que é a ciência da arte, não tem, portanto, por função, 
como se pensa em algumas concepções escolares, definir a arte 
uma vez por todas e tecer sua trama conceptual de forma a 
cobrir todo o campo dessa ciência; ela é apenas a reorganização 
permanente, sempre renovada e cada vez mais rigorosa, dos 
problemas aos quais, segundo as diferentes épocas, dá lugar à 
reflexão sobre a arte, e ela coincide perfeitamente com a solução 
das dificuldades e dos erros que estimulam e enriquecem o 
progresso incessante do pensamento. (Croce, citado por 
JIMENEZ, 1999, p. 194-295). 
 
Longe de vilipendiar a tradição literária, tal perspectiva abre para a maior sensibilidade 
acerca do que vem a ser este campo e das múltiplas e inexploradas searas que para ela se 
descortinam. Abrir-se para a análise da literatura de entretenimento, quer nos formatos 
impressos, quer nos eletrônico-digitais tão somente enriquece o campo. O abismo não é 
intransponível, muito pelo contrário. Gramsci destacava que “nada impede teoricamente que 
possa existir, inclusive hoje, uma literatura popular artística; o exemplo mais evidente é o do 
êxito ‘popular’ dos grandes romancistas russos” (1934/2002, p. 40). Do mesmo modo, as 
novas formas computacionais, como os jogos eletrônicos, por exemplo, não são inférteis em 
relação ao artístico. Como bem destaca Murray (2003, p. 264): 
O computador é camaleônico. Ele pode ser visto como um 
teatro, uma câmara municipal, um livro desarticulado, um país 
das maravilhas animado, uma arena de esportes e até uma 
potencial forma de vida. Mas ele é, antes de tudo, um meio de 
representação, uma forma de modelar o mundo que adiciona 
suas próprias e potentes características aos meios tradicionais de 
comunicação que ele vem assimilando tão rapidamente. 
 
É precisa a conclusão de Murray em relação ao uso de jogos como formas expressivas 
de que ainda podem não existir as obras-primas destas formas emergentes, os “Hamlets no 
Holodeck” o que, no entanto, não o desqualifica enquanto objeto artístico. Pontua Jimenez 
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(1999, p. 387): “Nem todas as obras de arte são obras-primas. Quando isto acontece, o fato 
significa que souberam transgredir as normas em vigor em sua época. Mas isso somente o 
tempo pode prová-lo”. 
A imensa penetração popular destes jogos e a galopante complexificação de suas 
narrativas, como veremos mais tarde, são o resultado de um reconhecimento cada vez maior 
deste meio de representação. Inserido no corpus da literatura de entretenimento não é possível 
asseverar que o abismo entre os primeiros experimentos e seu devir inviabilizem a produção 
de textos cada vez mais artísticos. 
O posicionamento dos simpatizantes da Teoria do Hiato e Regressão deixa também de 
contemplar um importante fator em relação à possibilidade de transposição de uma obra da 
literatura de entretenimento para a de proposta: o leitor. Por partir de uma perspectiva 
nitidamente frankfurtiana, ignora o fato de que são os filtros pessoais deste agente que irão 
determinar a possibilidade ou não de deslocamento de uma a outra. Um leitor incapaz de 
decifrar os códigos de um texto complexo estará impossibilitado de acessar determinados 
textos eruditos a despeito de ter ou não passado pela leitura de entretenimento; do mesmo 
modo, nada impede que um leitor habilitado em complexas decodificações prefira o prazer da 
leitura de um modelo popular. 
Para Jimenez (1999, p.385), uma das possíveis soluções para a questão dos critérios 
estéticos na contemporaneidade 
consiste em erigir o prazer e o gozo estético em critérios de 
qualidade ou de êxito de uma obra. Esta atitude não é nova. Ela 
remonta ao século XVII e lembra os debates intermináveis sobre 
o gosto, entre os partidários do sentimento e os defensores do 
julgamento baseados na razão. Todo mundo concorda 
facilmente em reconhecer que o efeito redibitório de uma obra 
de arte é o de suscitar seja a indiferença, seja o tédio. 
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É este leitor negligenciado que a terceira corrente irá resgatar ao pensar a literatura de 
entretenimento à luz da Teoria do Filtro, calcada no pensamento de Alfredo Bosi. Nesta 
perspectiva, é reconhecida a existência de distinções peculiares, mas não intransponíveis, 
entre a produção literária de proposta e de entretenimento, chamada por ele de literatura de 
apelo (BOSI, 2002, p. 250). Caberia, assim, aos filtros do leitor – sua capacidade de escolha, 
discernimento e seleção - o processo de assimilação dos conteúdos, quer oriundos de um 
modelo, quer de outro. 
Um operário de baixa escolarização não terá condições de 
absorver textos técnicos sobre a composição química da matéria 
ou sobre o metabolismo celular, em geral eriçados de fórmulas e 
de termos eruditos. Pelo menos, não em um primeiro momento. 
Mas poderá apreender intuitivamente e, depois, discursivamente, 
noções básicas de movimento, de relações estruturais, de 
sistema e de processo que, por sua vez poderão conduzi-lo a 
uma visão dinâmica da História. (BOSI, 2002, p. 267). 
 
Segundo Bosi, para “que se façam a seleção e crítica das mensagens, é preciso que o 
espírito do consumidor conheça outros ritmos que não o da indústria de signos” (BOSI, 2000, 
p.10). Para esta teoria: 
a defesa contra os efeitos nocivos da indústria cultural e da 
paraliteratura (afirmação que esta posição partilha com a ‘teoria 
do hiato’) passa não só pela defesa e salvaguarda da alta cultura 
e da obra de arte literária (...), mas também por esferas de 
problemas como cidadania, vivência, interação em um corpo 
social, formas de produção e mecanismos de acesso a produtos 
culturais outros, diferentes e divergentes dos da cultura massiva 
e massificada (REIMÃO, 1996, p. 32-33). 
 
A  Teoria do Filtro evidencia um notório cunho tradicionalista, entretanto se mostra 
sensível acerca da impossibilidade de ignorar tal literatura, como literatura, no âmbito do 
processo de globalização. Percebe o modo como o cinema e os meios eletrônicos vem 
reconfigurando as mediações literárias tradicionais, permeando as ficções contemporâneas 
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com novos procedimentos (imagens, sons, experiências táteis, etc.). Deste modo, apesar de 
um certo ar nostálgico, a Teoria do Filtro se coloca entre as duas visões anteriores. 
Será possível, nesta nossa era de cultura-para-massas, de 
indústria cultural generalizada, ou, se quiserem, nesta era de 
cultura-espetáculo, ignorar a vigência e o enraizamento 
pragmático dessa concepção de arte, palpável não só nas revistas 
de grande público, como também em um sem número de livros 
de ficção que enchem as livrarias e que, por isso mesmo, 
continuamos a chamar, usando o termo mercadológico, de best 
sellers?. (BOSI, 2002, p. 250) 
 
Sodré (1997) entende, por sua vez, que a literatura de entretenimento é resultado do 
processo de industrialização mercantil e efeito da ação capitalista sobre a cultura, sendo o 
produto gerado pelas exigências da sociedade moderna, com suas diretrizes ideológicas 
dominantes. Cabe, entretanto, não perder de vista o entendimento de Sahlins de que o próprio 
sistema de produção é em si um momento funcional de uma determinada ordem cultural. 
Deste modo, a produção literária voltada para o consumo em massa não seria apenas um 
efeito da ação capitalista, visto ser o próprio capitalismo um “efeito” da ordem cultural, na 
qual se constitui e estabelece. Tal perspectiva de modo algum invalida o pensamento de 
Sodré, mas o expande. Vistos como efeitos de uma ordem cultural, produção literária e 
sistema produtivo se revelam como parte de uma estrutura histórica que como tal é regida por 
normas e convenções daquela ordem. Assim, não é possível arrastar os paradigmas de valor e 
os critérios de uma época para outra dentro da História, pois cada conjunto apenas dá conta de 
seu momento sócio-histórico-cultural. Como pontua Jimenez (1999, p. 385), “continuar neste 
caminho significa evidenciar uma nostalgia pelo passado, às vezes respeitável, mas inapta a 
compreender a evolução da arte”. 
Deste modo, a literatura de entretenimento e seus novos canais devem ser observados 
como passos na evolução do literário – não se tratando, obviamente de um viés determinista, 
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mas de uma concepção hegeliana da evolução enquanto processo de transformação gradual do 
pensar e do pensamento, do conhecer e do conhecimento (HEGEL, 1999). Não pode, assim, a 
Teoria Literária se desvencilhar desta função, sob pena de sucumbir no risco apontado por 
Jimenez. 
 
1.4 A literariedade 
 
Se Hegel alerta para o fato de que as evoluções são graduais, apenas restando 
invísiveis por sua diminuta proporção em dado momento histórico, podemos encontrar em 
Gramsci a agudeza de pensamento para a questão que hoje se põe sobre a pertinência das 
formas de literatura não-canônicas, oriundas da cultura popular, para a Teoria Literária. 
Gramsci já sinalizava as alterações paradigmáticas acerca da literariedade destes canais 
marginais, populares. Citando Sorali, ele destacava que estes canais só se distinguiam de seus 
pares acadêmicos por uma diferença de estilo, porque escreviam como se fala, enquanto os 
outros escrevem como não se fala (GRAMSCI, 2002, p. 37). 
Esta provocação que, em um primeiro momento soa como dispretencioso jogo de 
palavras, recupera toda uma polêmica que já estava presente, em outros termos, no impasse da 
crítica formalista quanto ao que seria propriamente o objeto desta Crítica. Se o que separa o 
texto literário do não-literário não era o texto em si, qual seria de fato seu objeto. A princípio, 
os formalistas refutaram qualquer conceito que partisse de bases extraliterárias em busca de 
elementos intrínsecos ao discurso literário. Voltaram-se, assim, para a questão do 
procedimento artístico. Chklovki observava o sentimento estético como o reflexo de uma 
economia de imagens mentais – formas de pensar e conhecer -, sendo a imagem poética “um 
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dos meios de criar uma impressão máxima” (1978, p. 42). Assim compreendendo, chegava ao 
entendimento de que o principal desafio das escolas poéticas estaria em acumular e revelar 
novos procedimentos cognitivos para a elaboração e tratamento do material verbal, por 
conseguinte, a literariedade repousaria no próprio procedimento artístico. Estando o valor 
artístico no procedimento, os objetos estéticos seriam aqueles “criados através de 
procedimentos particulares, cujo objetivo é assegurar para estes objetos uma percepção 
estética” (Chklovki, 1978, p. 41). Deste modo, seria de interesse para a Crítica o mapeamento 
dos procedimentos de singularização dos objetos, bem como aqueles procedimentos adotados 
com o fim de prolongar a duração e o aumentar a dificuldade da percepção, tornando invisível 
a forma em si. Tais procedimentos estariam na estrutura do texto, funcionando como um 
princípio organizador. Deslocava-se, deste modo, a questão central da Crítica para a busca da 
identificação do elemento estrutural, organizador, que faria com que um texto pudesse ser 
considerado literário, a literariedade, não interessando os elementos superficiais. 
Para Chklovski (1978), esta questão diria respeito à linguagem poética que se 
distinguiria da linguagem contidiana ou prosaica pela perda da função utilitarista e do 
automatismo da perceção. Fugindo da automação, a função artística se revelaria através da 
linguagem poética, almejando ser “um meio de experimentar o devir do objeto, o que é 
‘passado’ não importa para a arte” (1978, p. 45). Deste modo, a singularização germinaria no 
uso da linguagem poética como ruptura do habitual e do pragmático imanentes à linguagem 
cotidiana, oferecendo novos temas e propondo novos objetos desnaturalizando a percepção 
pelo estranhamento. É importante observar que tal perpectiva rompia com as visões anteriores 
que propunham a “literatura” como objeto da Crítica. Ao transferir o objeto para a 
“literariedade”, os formalistas traziam, conseqüentemente, para o centro da investigação o 
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receptor, visto que tais procedimentos criadores de signos teriam por meta propor novos 
esquemas de leitura (percepção) para os textos, mais intensos e mais prolongados. O leitor de 
um discurso literário estaria em contato com uma linguagem que não reduziria a polissemia, 
pelo contrário, pela valorização desta por meio da ambigüidade, o discurso literário não 
remeteria o leitor para nenhuma situação, mas delegaria a este a autonomia para a 
descodificação do sentido. Esta preocupação com a literariedade estava presente de modo 
geral no pensamento de todos os representantes deste movimento a partir de variados focos, 
por exemplo, na investigação de Eikhenbaum (1978a) sobre a entoação como princípio 
constitutivo do verso; em Tomachevski (1978), com a problematização da influência da 
norma métrica e do ritmo na poesia e na prosa; na análise realizada por Propp (1930/1978, 
1928/1984) sobre a estrutura morfológica do conto fantástico e suas transformações; na 
preocupação de Tynianov (1978) com a metodologia nos estudos literários; na destilação das 
funções da linguagem produzida por Jakobson (s/d), dentre outros. 
Partindo do entendimento, ainda na fase formalista, que o desvio da linguagem poética 
em relação à linguagem cotidiana estaria na existência de uma função estética, Jakobson se 
afasta do entedimento de que haveria “uma função estética”, passando a tratar de seis 
“funções da linguagem” (emotiva, referencial, fática, conativa, metalingüística e poética), 
concluindo que a literariedade não estaria em uma linguagem poética, mas sim na função 
poética da linguagem que distinguiria o discurso literário de outros, como o jornalístico, 
histórico, etc. Resalta, entretanto, o fato de que “a função poética não é a única função da arte 
verbal, mas tão somente a função dominante” (JAKOBSON, s/d, p. 128). Perspectiva em 
relação a qual se opõem Vítor Manuel Aguiar e Silva (2002), entendendo ser equivocada a 
afirmação por colocar a poética como um mero subdomínio da lingüística. Para Aguiar e 
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Silva, a literatura é um sistema aberto, contendo elementos textuais cujo valor se altera em 
diferentes períodos histórico-culturais. 
O desenvolvimento do pensamento Formalista Russo foi bruscamente interrompido. 
Vale lembrar que quando propuseram uma investigação do discurso literário em si, 
independente de aspectos ideológicos, estavam na contramão da ideologia revolucionária que 
assolava a Rússsia, culminando na perseguição e/ou exílio de muitos de seus representantes. 
Embora o método formalista tenha passado por uma série de críticas, e muitas de suas 
respostas tenham sido intensamente atacadas, suas perguntas ecoaram décadas depois entre os 
pensadores do Estruturalismo, tais como Barthes, Greimas, Bremond, Eco, Todorov, Genette 
e outros (BARTHES et alli, 1971). Nos estudos literários, o estruturalismo se manifestava 
como perspectiva de uma sociedade marcada pelo pós-guerra, por valores não muito 
democráticos e um desejo de organização. Eles se ocuparam dos aspectos funcionais e 
materiais do discurso literário, no que se aproximaram dos formalistas, diferindo apenas em 
aspectos modais, investindo na busca de princípios organizadores do discurso literário através 
da idéia de sistema. A tese da literariedade foi, sem sombra de dúvidas, uma das mais 
atacadas destes movimentos. Jonathan Culler (1995), por exemplo, reconhece que ao longo do 
tempo a Teoria Literária ainda não chegou a uma definição satisfatória sobre a literariedade, 
sendo difícil encontrar critérios satisfatórios. 
Da  saturação da abordagem estruturalista, dá-se a recomposição através do 
movimento que se convencionou chamar de pós-estruturalismo. Para Terry Eagleton (1997), 
o pós-estruturalismo está centrado na questão da linguagem: 
O pós-estruturalismo foi produto dessa fusão de euforia e 
decepção, libertação e dissipação, carnaval e catástrofe, que se 
verificou no ano de 1968. Incapaz de romper as estruturas do 
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poder estatal, (...) viu ser possível, em lugar disso, subverter as 
estruturas da linguagem. (idem, p. 195) 
 
Trazendo para suas fronteiras alguns dos bastiões do estruturalismo, como Barthes, e 
novos vultos como Derrida, a nova corrente aposta na ruptura dos esquemas rígidos e 
estanques do Estruturalismo. Ela torna as fronteiras mais imprecisas ao incluir, por exemplo, 
o sujeito como elemento da crítica, como elemento envolvido no processo de circulação e 
problematização da cultura. Nesta perspectiva, o valor literário passa também a ser 
considerado um elemento que contribui para a emergência de uma consciência crítica do leitor 
em relação ao mundo que o cerca. Pensar o texto literário sob esta perspectiva importa tomá-
lo como discurso, bem como os elementos que fazem parte dele, dentre os quais o modo de 
leitura, o autor e sua presença no texto. O objeto desta Crítica incorpora o modo como a 
organização do discurso literário penetra no cotidiano. Aquilo que os formalista chamavam de 
literariedade - uma função poética produtora de singularidade em relação à linguagem 
cotidiana, capaz de abrir novas searas cognitivas para o leitor – torna-se o modo como a forma 
penetra no cotidiano produzindo sentido do que simplesmente “como” o discurso é proferido, 
seu procedimento. Esta alteração se dá justamente em um momento em que prevalece a 
heteronomia no lugar da autonomia, a “minha lei é o outro” (MAFESOLI, 2004, p. 27); e a 
babelização com a impregnância do simbólico em todas as instâncias do cotidiano, tudo são 
jogos de linguagem (LYOTARD, 1979/1993). Quando o valor literário passa a ser visto 
como a penetração da linguagem no cotidiano, todos os espaços (formas) de singularização 
da expressão verbal passam a importar como objetos para a Crítica Literária. Rompe-se a 
fronteira acadêmica entre os canais privilegiados (livros) e os populares (jornais, 
computadores, jogos eletrônicos). Assim, o julgamento da literariedade na contemporaneidade 
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passa não só pela Crítica, mas também pelo próprio leitor, que é aquele capaz de avaliar pelo 
híbrido avaliação-fruição. Enquanto a Crítica e seus agentes (academia, editores, etc.) são 
capazes de selecionar e colocar nas prateleiras dos supermercados suas opções, é a lógica do 
consumo que dita o valor final da obra: se compra, ampliando sua demanda, ou se deixa na 
prateleira, condenando a obra às bancas promocionais para produtos de pouco valor. Como 
dito anteriormente, trata-se, por conseguinte, da recomposição do valor artístico pelas 
orientações mercadológicas, pois como destacou Correa (2005, p. 16) a noção de valor passa a 
depender “do contexto de recepção das comunidades interpretativas”. 
Diante deste levantamento fica claro que a literariedade é um sistema aberto, havendo 
“elementos textuais que em determinados períodos são considerados extraliterários e noutros 
períodos possam passar a ser considerados como literários” (AGUIAR e SILVA, 2002). Por 
fim, Carlos Reis (2001) entende que tais aspectos apenas destacam o fato de que o caráter 
literário está não só na perícia no uso da linguagem, mas também nos elementos 
socioculturais e históricos. 
Considerando, assim, a literariedade como um conceito volátil condicionado pelo 
paradigma sócio-cultural da sociedade em que um determinado discurso é produzido, impõe-
se que observemos os textos contemporâneos à luz do paradigama contemporâneo. Deste 
modo, é impossível ignorar a migração do literário para os suportes hipermídiáticos, visto que 
nos encontramos em plena Revolução Digital, em um contexto no qual as mediações tem nos 
circuitos digitais seu a priori; ao mesmo tempo em que é marcada pela incerteza, pela 
fragmentação, pela hibridização, pela efemeridade do consumo e pelo fim dos grandes 
discursos. Contexto este no qual cresce a produção de textos em meios efêmeros e 
imediatistas como os blogs, fragmentados como o hipertexto, híbrido como os jogos 
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eletrônicos; enfim uma pluralidade de textos, formas e modos de fazer que rompem com o 
paradigma do livro impresso, suscitando novos esquemas de escrita e leitura. Enquanto as 
instâncias acadêmicas mais tradicionais brandem seus evangelhos impressos e praguejam 
contra a blasfêmia tecnológia, a população desta época de forma silenciosa e invisível, como 
diria Certeau, publica e consome, hereticamente, textos em novos espaços como blogs, sites 
literários (cujo valor é autoatribuído e validado por sua imensa quantidade de leitores e 
autores-colaboradores), comunidades virtuais (orkut, multiply, dentre outras), sites pessoais, 
lista de e-mails, CD-ROMs, jogos eletrônicos, etc. (MARCUSHI e XAVIER, 2005; JOBIM, 
2005). 
É justamente esta efervescência literária que impõem à Crítica Literária a adoção de 
novas posturas e novos objetos, a redefinição de suas fronteiras e do conceito de literariedade, 
ajustando-o à condição contemporânea. Como bem destaca Gramsci (1934/2002, p.64), é na 
práxis que a relação artística se mostra contra a “ingenuidade dos papagaios que acreditam 
possuir, em poucas formuletas estereotipadas, a chave para abrir todas as portas”. No 
cotidiano de cada momento histórico, é que se revela a “personalidade” de uma época e seu 
desenvolvimento, sendo neste cotidiano que se revela também os modos de fazer daquele 
período. É certo que esta “revelação” importa em luta, na tensão contrária promovida pelo 
status quo ante e a instauração de novas hierarquias. 
 
1.5 “Novas literaturas” 
 
A emergência de novas formas revela a representação de novos modos de ser no 
mundo. O texto literário está intimamente ligado, enquanto fenômeno sócio-cultural, a tais 
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mudanças. Cumpre, portanto, à Crítica contemporânea ajustar os seus instrumentos às novas 
hierarquias. 
O julgamento “literário” deve, evidentemente, levar em conta as 
finalidades que um trabalho se propôs: de criação e 
reorganização científica, de divulgação dos fatos e temas 
conhecidos num determinado grupo cultural, de um determinado 
nível cultural e intelectual, etc. Existe, por isso, uma técnica da 
divulgação que deve ser adaptada e reelaborada em cada 
oportunidade: a divulgação é um ato eminentemente prático, na 
qual se deve examinar a conformidade dos meios ao fim, isto é, 
precisamente a técnica empregada. (GRAMSCI, 1934/2002, p. 
69). 
 
A literatura de entrenimento, hoje fartamente difundida, apresenta novas técnicas, 
novos fins para sua produção em face dos novos meios. O fim de uma narrativa em jogos 
eletrônicos está relacionado com uma experiência imersiva totalmente divorciada do modelo 
impresso. A proposta de tais obras volta para o agenciamento (MURRAY, 1997), para a 
elaboração de um texto que convida o leitor a participar fisicamente da construção do texto. A 
experiência estética, neste caso, passa pela sensação de imersão e, principalmente, de que esta 
imersão viabiliza a intervenção útil do leitor naquele dado universo. Este é o fim a que se 
destinam a maioria das escrituras interativas contemporâneas, valendo-se dos novos meios 
para tanto. É em relaçao a esta proposta que devemos pensar tais discursos literário, como, 
nas palavras de Marie-Laure Ryan (2001, p. 89) “o texto como mundo”. 
The notion of reading as immersive experience is based on a 
premise so frequently invoked in literary criticism that we tend 
to forget its metaphorical nature, For immersion to take place, 
the next must offer an expanse to be immersed within, and this 
expanse, in a blatantly mixed metaphor, is not an ocean but a 
textual world. (RYAN, 2001, p. 90). 
 
Esta proposta investe em algumas técnicas com o objetivo de aumentar a sensação de 
presença do leitor no texto, como, por exemplo, o intenso uso do dialogismo no correr destas 
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narrativas, elemento este que contribui para uma adesão maior do leitor. A utilização do 
elemento dialógico nos sistemas interativos redimensiona o uso desta técnica bastante afeita à 
literatura de entretenimento, fazendo-se notar com intensidade também nas narrativas de best-
sellers, histórias em quadrinhos e mangás, bem como em práticas textuais amparadas na 
oralidade como os jogos de Role-Playng Games. Este recurso será muito explorado nos 
formatos eletrônicos destes jogos, ao tentar promover a maior adesão do leitor. Aspecto que 
desperta a atenção de Brenda Laurel, a ponto de estabelecer uma reflexão acerca da produção 
textual em computador à luz da dramaturgia (LAUREL, 1991), bem como de Janet Murray ao 
tratar alguns destes textos como cyberdramas (MURRAY, 2004), afirmando que os jogos de 
simulação, como The Sims, representam uma forte evidência de que além do gênero narrativo 
é possível observar experiências em games com outros gêneros literários como, por exemplo, 
o dramático. Isto, contudo, não significa que o dialogismo esteja atrelado exclusivamente a 
este modelo. Representa, sim, a caracterização das múltiplas formas de expressão literária 
possíveis nestes novos canais. Como dito anteriormente, o dialogismo é uma marca da 
literatura de entretenimento. Em jogos eletrônicos como Final Fantasy, teremos um intenso 
uso desta característica, sem, contudo, abrir mão da evidente estrutura narrativa que nele 
predomina. 
Outra constante é o uso de uma linguagem verbal simples e leve, objetivando 
transmitir informações de fácil compreensão, minimizando o esforço do leitor e aumentando a 
fruição do texto, centrada no enredo. Este processo de simplificação do verbal aponta para a 
conclusão de que o principal foco deste gênero está na estruturação do enredo e não na 
exploração da linguagem. Por isto, as reviravoltas que se opõem à união dos apaixonados no 
romance-folhetim, a habilidade em multiplicar os suspeitos tecendo uma rede em torno do 
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vilão nos romances policiais, a capacidade de manter o elemento-chave em estado de 
desconhecimento nos contos de horror, o modo como os desafios são entrelaçados rodeando o 
tema central nos jogos eletrônicos são pontos fundamentais para o juízo de valor das obras de 
entretenimento, pois o “bom autor” é, aqui, aquele capaz de manejar com perícia o enredo da 
narrativa. Na literatura de proposta, por outro lado, em primeiro plano, está o engenho no uso 
da linguagem, pintando uma tela que prima pela originalidade da linguagem, propondo ao 
leitor um esforço diferente para a leitura da obra (ECO, 2000). 
No tocante à apresentação dos personagens na literatura de entrenimento, é possível 
perceber o desenvolvimento de características como a presença de um herói clássico 
recontextualizado e marcado pelo modelo burguês com o qual o grande público facilmente se 
identifica; por exemplo, em romances sentimentais cujo conflito repousa, via de regra, na 
distinção entre classes sociais ou em romances policiais nos quais o pensamento racional e 
cientificista se apresenta como revelador da verdade, dentre outros. Alguns conflitos muito 
comuns, em especial nos jogos eletrônicos, são ainda: a luta do bem contra o mal, com a 
variante de que o herói pode, muitas vezes, ser o herói de qualquer um dos lados (mal ou 
bem), o mesmo valendo no combate ao monstruoso, dentre outros. É importante notar que o 
que prevalece é a superioridade do herói em prol de sua causa, seja ela qual for. 
Por outro lado, vale destacar um diferencial entre a maioria das narrativas de literatura 
de entretenimento e os jogos eletrônicos que será retomado detalhadamente mais tarde. A 
grande maioria dos textos de literatura de entretenimento investe no “final feliz”. Como 
destaca Alfredo Bosi (2003), todos os elementos que, permeados por boa dosagem de 
realismo e conservadorismo, vão concorrer para a instauração da crise serão reestruturados no 
final com o restabelecimento da ordem. Esta característica, todavia, não prevalece nos jogos 
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eletrônicos, em primeiro lugar pela apresentação de variados finais dependendo do percurso 
de jogo realizado pelo leitor. O próprio fracasso do jogador, com a morte de seu avatar em 
qualquer momento da trama, já sinaliza a incompatibilidade deste com a idéia de um único 
“final”. Como a chegada à conclusão depende da habilidade física e cognitiva do leitor-
jogador não é possível garantir que o mesmo será “feliz”. Todavia, vale ressaltar que este 
diferencial é o resultado do impacto do próprio meio sobre seu conteúdo e modo de leitura, 
fazendo desde o início parte implícita do pacto de leitura proposto. 
  Cumpre observar, entretanto, que este segmento não é estanque, que continua se 
modificando através do tempo à medida que se multiplicam as tecnologias de expressão 
textual. 
Longe de uma resposta aterrorizante para a pergunta de Barthes sobre “O que é que 
ainda sobra das formas antigas da literatura?”, a recomposição pós-moderna vai se afastar da 
índole iconoclasta da modernidade, em favor de um investimento na reciclagem, através da 
“sinergia de fenômenos arcaicos com o desenvolvimento tecnológico” (MAFESOLI, 2004, p. 
21). As “formas antigas” não são abolidas, mas sim redimencionadas: os dicionários e 
enciclopédias são reciclados em hipertexto, o romance em folhetim é reciclado na tele-novela, 
o romance de cavalaria nos seriados de TV e histórias em quadrinhos, os ukiyo-e nos mangás, 
as estórias com imagens do século XIX em graphic novels, os diários nos blogs, a própria 
escrita impressa nos suportes de hipermídia, os contos populares japoneses em jogos 
eletrônicos, etc. Deste modo, as “formas antigas” sobrevivem, sendo remidiadas (BOLTER e 
GRUSIN, 2000), dando origem a novas formas tecnologicamente revigoradas. Segundo 
Mafesoli, “no que concerne à pós-modernidade nascente, é a tecnologia que favorece um 
verdadeiro reencanto do mundo” (2004, p. 30), entendendo como reencantamento uma nova 
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sensibilidade que comtemplaria o mundo a partir de uma dimensão simultaneamente estética e 
lúdica. Menos abandono, mais resgate. 
Esta percepção é fundamental para que possamos chegar a uma plena compreensão do 
modo como a escrita redefinida vai assumir as formas com as quais trabalharemos nos 
capítulos posteriores (escritas audiovisuais, multimodais, cibertextos, etc.).  As proposições 
desta “nova literatura” marcam, ainda, a entrada do indivíduo-massa no universo da escrita, 
ou seja, de um indivíduo cuja personalidade é “construída a partir da generalização da 
mercadoria” e que ao entrar no campo literário, com a lógica de um produtor cultural, investe 
na satisfação de seu leitor (leitor-massa), o qual Alfredo Bosi representa como um indivíduo 
“faminto de uma literatura que seja ‘especular’ e ‘espetacular’” (BOSI, 2002, p. 249). 
Seguindo a previsão de Wells, Bosi vai representar esta “nova literatura” como sendo: 
uma literatura transparente, no limite sem mediações, uma 
literatura de efeitos imediatos e especiais, que se equipare ao 
cinema documentário, ao jornal televisivo, à reportagem ao 
vivo. Uma explosão de imediatidade e uma implosão do 
descritivismo estilizado que a escrita realista, vinda dos ideais 
literários do século XIX, construiu como ‘mímeses’ da realidade 
histórica. (BOSI, 2002, p. 249). 
 
 
É justamente esta imediatidade, descrita por Bosi (também chamado de 
“presentismo”, por Mafesoli [2004]), que está presente em curiosas formas contemporâneas 
de sagração de alguns textos, à despeito dos referenciais canônicos, tais como o fake de 
muitas das chamadas “crônicas” de Luis Fernando Veríssimo. Mais intrigante é o surgimento, 
nas redes informáticas, de um sistema de gestão do valor literário por empréstimo, que no 
Brasil pode ser ricamente ilustrado pela circulação na internet do texto “Instantes”, atribuído 
a Jorge Luis Borges e a uma suposta poetisa norte-americana que se chamaria Nadine Stair. 
No mesmo sistema de gestão de valor, surgem inúmeros outros textos anônimos que circulam 
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quer na forma de e-mails, quer em arquivos multimídia (powerpoint, flash e outros) tomando 
por empréstimo da “alta cultura” o nome de autores canônicos como recurso para a 
legitimação de um status literário. O imediatismo se revela na absoluta necessidade de 
circulação do texto, sendo as questões autorais e da crítica reduzidas à condição de 
embalagem, mera validação crakeada
9
. Como destaca Mafesoli (2004, p. 27) “como quer que 
possamos denominá-lo, esse ‘presentismo’ contamina as representações e as práticas sociais, 
em particular as juvenis. Trata-se de um ‘carpe diem’ de antiga memória, que traduz bem um 
hedonismo difuso”. 
É neste sentido que trabalha a lógica dos textos digitais e a tração física do leitor, 
enquanto agente, para dentro da expressão textual. As narrativas interativas investem na 
ludicidade do texto, no jogar com este, no entretenimento - que, por sinal, é um caráter 
essencial destas produções narrativas. Este caráter lúdico da leitura, estaria para o ser humano 
como uma forma de afastamento da noção de finitude, incompletude e imperfeição, 
viabilizando a este pensar seu próprio ser e estar. A imbricação das tecnologias digitais e do 
mercado contribui, assim, para o surgimento de novas ofertas, demandas e valores do literário, 
sendo necessário aprofundar a investigação destas transformações na instituição literária: as 
novas experiências estéticas e a relação da Crítica com estes novos sistemas. Como já 
apontava Walter Benjamin (1981), tais transformações implicam mudanças no próprio 
sistema de percepção artística. Deste modo, devemos agora mergulhar mais profundamente na 
tentativa de elucidação de tais mudanças e das novas relações entre texto, formas e leitura nos 
novos espaços da literatura, tais como: o intercruzamento de elementos verbais, sonoros e 
 
9
 O barbarismo “crackear” expressa a prática de modificar programas protegidos por sistemas de proteção de 
copyright, eliminando tais defesas, validando ilegalmente softwares através de falsas licenças de uso e/ou 
números de registro. 
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icônicos; a aproximação do leitor em relação à figura do autor por meio de gestos de leitura 
que pressupõe a edição do roteiro através de colagens, montagens e simulações de 
escrituração; deslocamentos e redefinições do valor literário; revisões do papel do leitor pela 
atribuição da função de interator; e novos sistemas de organização das estruturas narrativas. 
Se uma das questões filosóficas de Gramsci dizia respeito a abandonar a pergunta “o 
que é o homem?” em prol da questão “o que pode o homem chegar a ser?”. Parece-me 
totalmente pertinente, do ponto de vista epistemológico para o campo dos estudos literários, 
considerar as reflexões supra para abandonar de vez os primados do “o que é a literatura?” em 
favor de “o que pode a literatura vir a ser?”, resgatando a percepção do processo e das novas 
searas abertas pelo encontro do texto com a dimensão tecnológica contemporânea. 
 
1.6 Da hibridização das formas 
 
As novas tecnologias abriram possibilidades únicas para a criação literária que antigos 
suportes não viabilizavam. Todavia, longe de negar os formatos precedentes, nelas se verifica 
uma hibridização formal com a abertura de espaços que ainda precisam ser desbravados. O 
espaço da tela é múltiplo. Nele fluem planilhas de cálculos, páginas de um romance, 
simulacros de jukebox, fotografias, vídeos, gráficos, animações, etc.. Ele atrai e funde outros 
formatos, tomando a forma de um meio único, ou tanto melhor, um sistema único de gestão 
comunicacional, no qual a justaposição e aglomeração de todo meio é possível. A experiência 
pode ser tomada como um todo (dois jogadores de/em países distintos dialogando durante 
uma sessão de jogo e interagindo com a narrativa) ou separadamente (o Skype como telefone, 
o drive de DVD para exibir um filme, o browser para sintonizar uma rádio). 
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Não apenas o suporte mudou, ele é a mutação. Um computador não é UM aparelho, 
mas uma configuração. Precisos são os técnicos de informática quando fielmente se limitam 
ao uso do termo “máquina”. A expressão é precisa em sua imprecisão. O computador, como 
objeto, é “a máquina” capaz de se transformar em outras, de ir e voltar no ciclo das funções 
comunicacionais. A mensagem que por ela flui experiencia sua imprecisão, pode assumir 
tantas formas quanto a capacidade de assimilação “da máquina”. Uma máquina “turbinada” 
pode dar conta de recursos que outras não dão. Com isto, a própria textualidade muda. Uma 
mesma enunciação pode ser plenamente acessada por uma e não por outra máquina, caso o 
plugin adequado não esteja instalado em uma das máquinas. O texto de um jogo eletrônico 
feito para o PlayStation 1, pode ser lido pelo jogador que detenha uma “máquina de jogos” 
mais avançada, mas não há reciprocidade. O “como se expressa” é uma possibilidade vaga. 
Mesmo que um autor trabalhe com zelo os mais finos e avançados recursos de um 
ciberromance em seu site, nada garante que este preciosismo será decodificado pela máquina 
de um de seus leitores. 
A textualidade torna-se um jogo de poder. A partir da capacidade de “multiplicar-se”, 
lança os dados na rede de possibilidades, arriscando-se na busca de uma potência tal que 
sustente seu ânimo de estar em vários lugares dizendo, eficazmente, várias coisas. “Arriscar-
se”, sim. Risco de dizer tanto a ponto de nada dizer; mas risco que também é motivação e 
motor do impulso para a evolução do conhecer e do conhecimento. 
A hibridização e a convergência dos meios são processos de 
interseção, de transformações e de diálogo, implicam 
movimentos de trânsito e provisoriedade, implicam também as 
tensões dos elementos híbridos convergidos, partes que se 
desgarram e não chegam a fundir-se completamente. “Uma 
teoria não ingênua da hibridização”, diz Canclini, “é inseparável 
de uma consciência crítica de seus limites, do que não se deixa, 
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ou não quer ou não pode ser hibridizado”. (MACHADO, 2007, 
p. 78) 
 
Neste novo cenário, as potencialidades instauradas pelos dispositivos computacionais 
influenciam, sobremaneira, o sistema de autoria e leitura. A criação textual conta com uma 
série de softwares que facultam ao autor a produção de espaços para intervenção física do 
leitor, simulando uma ação co-autoral, bem como recursos para uma escrita multicursal, 
através da qual o leitor é lançado em um labirinto de possíveis textos recombinados 
computacionalmente a partir dos logaritmos dados pelo autor. 
À função autoral cabe agora promover a estruturação do texto em sistemas 
combinatórios, labirínticos, de tal modo que a experiência de leitura passe pelo processo de 
seleção de blocos textuais. O autor de um texto digital é um meta-autor. Que não apenas 
propõem uma narrativa, mas também modos múltiplos de leitura, definindo arranjos textuais 
possíveis, formas de percorrer o labirinto, sistemas de projeção do leitor, interação com o 
texto e seus limites, etc. Não que este autor tenha que dominar todas as instâncias técnicas, 
obviamente, mas ele deve ser capaz de apontar os paradigmas desejados à equipe que irá 
assessorá-lo na execução (programadores, especialistas em rede e criação de algoritmos, 
designers, dentre outros). Enfim, deve conhecer as potencialidades destes meios híbridos, ser 
alfabetizado em sistemas digitais. Torna-se um desenvolvedor de narrativas. 
Escrever um texto digital é, portanto, construir estruturas. Nesta engenharia, é 
fundamental conhecer bem os materiais apropriados que serão amalgamados, hibridizados. 
No nível formal, a escritura se liga a múltiplos elementos, “os nós podem ser palavras, 
páginas, imagens, gráficos [...] seqüências sonoras, documentos complexos que podem eles 
mesmos ser hipertextos” (LÉVY, 2000, p. 33), apresentando-se como legítimo arcabouço de 
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referências (FOUCAULT, 1981). O híbrido rejeita, assim, a hierarquia da letra impressa como 
maior escalão da escrita. Neste sentido, o texto se abre para novos objetos que têm por escopo 
a interação com o leitor, a produção de uma multiplicidade de significações. A pluralidade 
dos objetos será filtrada pelo leitor e moldada por seu interesse, seu olhar, seu poder cognitivo 
(tanto como possibilidade, quanto como potência). 
O texto digital se põe na beira do abismo na tentativa de ser texto plural. Por sua vez, 
seu leitor não pode ser tão 
 
 
 
 
 
 
 
só 
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expectador do abismo, 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
tal como o leitor solitário e voyeur do impresso em seu deleite-ruminativo, tro
tan
do páginas. 




[image: alt]Eu devia ter uns sete ou oito anos quando pus as mãos no meu primeiro videogame, 
um tele-jogo da Philco. Foi por volta de 1977-78... Faz tempo! Quer dizer, não era meu, mas 
de uma prima. O fato é que ela me emprestou – a mim e meus irmãos. Naquela época tudo era 
coletivo, hoje, com as redes de compartilhamento de documentos na Web, tipo E-mule... 
Cultura de massa ainda está aí, né? Firme e forte. Pois é, tudo ainda parece meio coletivo... 
Até a individualidade. Todos somos tão “clientes exclusivos” que a maioria parece esquecer 
do “todos somos”... Tudo é feio de modo tão personalizado para nós todos... Como eu não 
dirijo, a idéia de coletivo ainda me parece bem mais presente... Bem, mas o que eu queria 
dizer – o espaço é pouco, tenho, sei lá, um parágrafo? - é que não importava exatamente o 
que era aquela caixinha com suas “manetes” (o joystick foi termo posterior), porque nós 
estávamos seduzidos por usá-la e jogar desesperadamente horas a fio. Era maravilhosa a 
sensação de estar segurando o joystick (deixa eu avançar umas décadas) e ver o travesão se 
movendo na tela... Ficar torcendo pra pessoa da vez perder pra que eu pudesse voltar a jogar. 
Nós queríamos era estar interferindo no que aparecia na tela. Ficar olhando não dava 
prazer, não tinha a menor graça... e ainda não tem. 
 
 
 
VIDEOGAMES DÃO PRAZER 
 
Pesquisa realizada, em 2004, com 273 
alunos de ensino fundamental e médio 
cadastrados em 68 Infocentros do 
Programa Acessa São Paulo, na cidade de 
São Paulo, revela que os videogames 
fornecem sensações de prazer. O 
pesquisador Luciano Gosuen, revela que os 
computadores estão estimulando diferentes 
sensações de prazer entre os jogadores. 
Segundo ele, a pesquisa partiu de quatro 
categorias de prazeres: Meio Digital, 
Imersão, Agenciamento, Transformação. 
 
Luciano diz que os principais objetivos 
eram identificar as características sócio-
demográficas dos usuários; conhecer a 
distribuição, entre diferentes sub-grupos da 
população, de hábitos, atitudes e 
preferências com relação aos jogos 
eletrônicos; e fazer uma primeira avaliação 
sobre a percepção do usuário em relação ao 
seu grau de interesse pelos jogos de 
computador em função das classes de 
prazeres previamente definidas. 
 
O pesquisador revela que há diferenças 
entre os prazeres obtidos pelos meninos e 
pelas meninas, bem como dependendo da 
faixa etária e nível de escolaridade. Cada 
grupo, principalmente os mais velhos, 
explora as novas possibilidades abertas por 
esta tecnologia sem medo. 
 
“Certamente estas possibilidades, 
potencializadas pelos jogos eletrônicos e 
seus prazeres, poderiam representar, além 
de seu caráter lúdico, uma estratégia para 
novos canais de aprendizado e 
relacionamento. Estas estratégias poderiam 
ter como ponto de partida aquelas 
características que os próprios usuários de 
jogos consideram como estimulante 
permitindo que, por exemplo, uma 
experiência de aprendizado através dos 
jogos pudesse ser uma experiência mais 
prazerosa e eficaz”, diz Luciano. 
 
O tema é instigante e parece cada vez atrair 
a atenção de mais pesquisadores 
brasileiros. Na UFF, em Niterói, há 
núcleos de pesquisa sobre games e 
narratividade, um tema que ainda pode 
render discussões. 




[image: alt]As quatro categorias de prazeres do leitor de jogos eletrônicos utilizadas por Gosuen 
(2007), dizem respeito, respectivamente às experiências do leitor-jogador com as 
potencialidades do suporte (Meio Digital), com o modo de atuação junto à interface 
(Imersão), com o caráter procedimental do jogo ou jogabilidade (Agenciamento) e com o 
impacto/efeito que o jogo exerce sobre o jogador (Transformação). 
Para Gosuen (2007), considerando que as maiores médias de prazer se concentram nas 
categorias Agenciamento e Transformação e as menores nas categorias de Imersão e Meio 
Digital, é possível concluir que aos leitores-jogadores interessa prioritariamente as 
possibilidades de interferência nas narrativas dos jogos, experienciando a sensação de que 
suas ações modificam o texto que lhes é apresentado. 
 
(ARAKAWA, 1974)
10
 
 
Ficar olhando não dava prazer, não tinha a menor graça… e ainda não tem. 
- PARA A DISCUSSÃO SOBRE OS PRAZERES DO LEITOR-JOGADOR E SEU PERFIL, 
VÁ PARA O ANEXO 1, NA PÁGINA 238; 
- PARA SALTAR A QUESTÃO DO LEITOR-JOGADOR, VÁ PARA A PÁGINA 79; 
- PARA SALTAR O PRESENTE TÓPICO, VÁ PARA A PÁGINA 81; 
- PARA ABANDONAR O TEXTO, FECHE O PRESENTE VOLUME. 
 
 
10
 Heroes (Letra e Música: David Bowie e Brian Eno; Arranjo: Yoichi Arakawa). 




[image: alt] 
 
78
Da leitura oralizada à leitura silenciosa da Idade Média (Chartier, 1999; Manguel, 
1996/2004), a figura do leitor vem sendo constantemente modificada. As novas tecnologias 
ampliam mais uma vez o modo de ser-leitor. Lucia Santaella (2004) descreve a emergência de 
novos tipos de leitores, os quais categoriza em três grupos: leitor contemplativo, movente e 
imersivo. 
GLOSSÁRIO 
-  Leitor Contemplativo (Meditativo) – Aquele ligado a uma  tradição 
que assume a leitura como o ato de conhecimento de objetos e signos 
duráveis: livros, pinturas, partituras, etc. Sua leitura está 
pautada na seqüencialidade. Trafega pelo corpo do texto na 
materialidade do objeto livro e seus assemelhados. 
 
 
- Leitor Movente (Fragmentado) – Trata-se de um tipo de leitor que emerge com a 
consolidação da cultura de massa, passando do modelo fixo para o móvel. É o leitor que 
trafega entre livros, jornais, revistas, páginas da web, etc. 
-  Leitor Imersivo  (Virtual) – Leitor-usuário. Atua dentro do 
processo de mediação computacional. Faz uso de recursos 
multimodais: jogos eletrônicos, narrativas interativas, ciberliteratura, 
etc. Hábil no uso hipermidiatizado da linguagem. 
Eu gosto de avatar  Não gosto de avatar  O que é um avatar? 
Em outros termos: 
</head> 
<body> 
<div align="justify"> 
 <p><strong><img src="../../C&amp;C/clip_image002.jpg" alt="GAvatar" width="113" height="112" 
border="0" align="left" /><span class="style1">- <a href="http://www.pucsp.br/~lbraga/">Leitor Imersivo</a> 
(Virtual) &ndash;</span></strong><span class="style1"> Leitor-usu&aacute;rio. Atua dentro do processo de 
media&ccedil;&atilde;o computacional. Faz uso de recursos multimodais: jogos eletr&ocirc;nicos, narrativas 
interativas, ciberliteratura, etc. H&aacute;bil no uso hipermidiatizado da linguagem. </span></p> 
 <form action="" method="post" name="form1" class="style3" id="form1"> <label> 
 <span class="style4"> <input type="checkbox" name="checkbox" value="checkbox" /> Eu gosto de 
avatar</span></label> 
 <span class="style4"> <label> <input type="checkbox" name="checkbox2" value="checkbox" /> N&atilde;o 
gosto de avatar</label> 
 <label> <input type="checkbox" name="checkbox3" value="checkbox" /> O que &eacute; um 
avatar?</label> 
 </span> 
</form> 
</div> 
</body> 
</html>
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FICHAMENTO 
 
(…) quem suporta sem nenhuma vergonha a 
contradição? Ora este contra-herói existe: é o 
leitor de texto; no momento em que se entrega 
a seu prazer. Então o velho mito bíblico se 
inverte, a confusão das linguas não é mais uma 
punição, o sujeito chega à fruição pela 
coabitação das linguagens, que trabalham lado 
a lado: o texto de prazer é Babel feliz 
(BARTHES, 1973/2004, p. 8) 
 
Dissemos que o texto postula a cooperação do 
leitor como condição própria de atualização. 
Podemos dizer que o texto é um produto cujo 
destino interpretativo deve fazer parte do 
próprio mecanismo gerativo. Gerar um texto 
significa executar uma estratégia de que fazem 
parte as previsões dos movimentos de outros – 
como, aliás, em qualquer estratégia. (ECO, 
1979/2004, p.39) 
 
O aparecimento dos gêneros não é obra do 
acaso. (...) Na pré-história dos gêneros 
literários André Jolles descobriu igualmente 
um momento arquetípico nas disposições 
mentais ou pontos de vista básicos por que 
nossos antepassados remotos foram 
classificando e organizando, via linguagem, a 
caótica multiplicidade de suas experiências. 
(PAES, 1990, p. 29) 
 
Outrossim, não podemos esquecer que os 
gêneros são demandados pela história. Não 
que sejam condicionados mecanicamente por 
ela, mas porque ela exige a criação de 
superestruturas que, afinal, representam-na. 
(TOLEDO, 1978, p. 278) 
 
Assim, quanto à ordem dos discursos, o 
mundo eletrônico provoca uma tríplice 
ruptura: uma nova técnica de difusão da 
escrita, incita uma nova relação com os textos, 
impõem-lhes uma nova forma de inscrição. 
(CHARTIER, 2002, p. 23-24) 
 
A obra de arte no momento em que passa a ser 
produzida e reproduzida tecnicamente perde 
algo, mas ganha, como conseqüência, os 
infinitos lugares e contextos da sua 
reprodução. (SANTIAGO, 2004, 114-115) 
 
Escrever em rede não teria a ver com a 
literatura no sentido clássico do termo, mas 
com a medição de novos territórios no espaço 
temático, com o estabelecimento de paisagens 
textuais e com a concepção da escrita e da 
leitura como um ato nômade de deambulação. 
O leitor seria um dândi ou um detetive 
informático para navegar na leitura da 
Internet, ou seja, leitura orientada 
hipertextualmente. (VILLAÇA, 2002, p. 108) 
 
Por mais que os leitores se apropriem de um 
livro, no final, livro e leitor tornam-se uma só 
coisa. (MANGUEL, 2004, p. 201) 
 
The form i would like to add is one that 
combines the high interactivity and immersion 
of many computers games with the strong 
story and characters of traditional linear 
stories. Viewers can enter a simulated world 
with rich interactive characters, be 
substantially free to continuously do whatever 
they want, and yet still experience the 
powerful dramatic story that the author 
intended. (Loyall, 2004, p. 2) 
 
E na realidade, a poiesis é uma função lúdica. 
Ela se exerce no interior da região lúdica do 
espírito, num mundo próprio para ela criada 
pelo espírito, no qual as coisas posuem uma 
fisionomia inteiramente diferente da que 
apresentam na “vida comum”, e estão ligadas 
por relações diferentes das da lógica e da 
causalidade. (HUIZINGA, 1971/2004, p. 133) 
 
Another variable in the literary usage is the 
nature of the relation between “game” and 
“text”. A text can be called a game literally, 
metonymically, metaphorically, and the latter 
in a narrow or a broad way (RYAN, 2001, p. 
178-179) 
 
Cybertext is a perspective on all forms of 
textuality, a way to expand the scope of 
literary studies to include phenomena that 
today are perceived as out side of, or 
marginalized by, the field of literature – or 
even in opposition to it, for (as I make clear 
later) purely extraneous reasons. (AARSETH, 
1997, p. 18) 
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(McCLOUD, 2006, p. 229). 
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2. ESTÉTICA E PRODUÇÃO LITERÁRIA EM HIPERMÍDIA 
 
A articulação dos circuitos de produção, transmissão e recepção da literatura com 
outros campos do saber, tais como a informática e a comunicação social, lança novos desafios 
para uma Crítica Literária que tradicionalmente se estabeleceu e se norteou a partir da cultura 
do impresso (EISENSTEIN, 1983/1998; SÜSSEKIND & DIAS, 2004; LÉVY, 1990/2000). 
Com o desenvolvimento galopante das tecnologias digitais de comunicação e informação, esta 
Crítica vem tendo de lidar com novas perspectivas e novos desafios. Formas textuais como, 
por exemplo, os CD-ROMs, os blogs, os jogos eletrônicos estão cada vez mais se impondo 
como modelos de expressão ficcional (MURRAY, 1997; ARANHA, 2004b), abrindo espaço 
para questionamentos acerca da viabilidade dos paradigmas ainda vigentes na Crítica. 
Entraram novamente em questão tópicos como a noção de valor literário (literariedade) e 
preocupações com os aspectos procedimentais da escrita e da leitura, apontando para uma 
retomada teórica, pelos estudos culturais, de discussões que já estavam presentes no debate 
dos formalistas russos (PROPP, 1928/1984; TOLEDO, 1978; LIMA, 2002). 
A escola formalista marcou por sua determinação em investigar o priom (processo) 
como princípio de organização da obra literária enquanto produto estético, afastando os 
elementos exteriores ao texto. Naquele momento dos estudos literários, já havia uma 
consciência bastante nítida no sentido de explorar as possibilidades das formas de expressão 
em busca da caracterização não dos referenciais canônicos da literatura, mas daquele 
elemento que diferenciava o valor literário do valor de uma peça não-literária. A este 
princípio denominava-se literariedade. Assim, a escola formalista investiu na tentativa de 
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sistematização e teorização da obra literária a partir da análise dos procedimentos artísticos 
(priom) imanentes à obra. A análise das motivações psico-sócio-culturais e dos temas ficavam 
em um segundo nível. Em seu lugar, erguia-se uma percepção de que todos os elementos de 
uma obra contribuiriam para esta como fatores artísticos (TOLEDO, 1978, p. XXVII). 
  Eikhebaum (1978, p. 3) enfatiza a construção da literatura como um objeto de estudo 
em si como questão central para os formalistas, ou seja, a preocupação com “a consciência 
teórica dos fatos que se destacavam na arte literária enquanto tal” (1978, p. 5). Pertencia a este 
recorte a questão da compreensão da forma artística e de sua evolução. Livravam-se, deste 
modo, da noção de forma como fundo e como recipiente de um dado conteúdo, instaurando 
uma preocupação com a utilização que se dava aos fatos artísticos. A autonomia da forma se 
apresenta, assim, como um sistema lógico análogo ao da língua, dotado de uma estrutura que, 
através da repetição de certos elementos, garantiriam sentido ao arranjo dos seus elementos 
constituintes. 
Retomar as questões dos formalistas – o que não implica retomar os mesmos métodos 
– representa hoje o resgate de uma sensibilidade para os novos fatos e objetos pertinentes aos 
estudos literários e para o constante reconstruir-se deste campo. Trabalhos como os de 
George Landow sobre hipertextos (1995), Espen Aarseth sobre cibertextos (1997) e Janet 
Murray sobre narrativa em jogos eletrônicos (1997) demonstram a necessidade de estarmos 
atentos aos impactos das ondas tecnológicas enquanto novos objetos literários, mantendo-nos 
atentos, ainda, às mudanças de referenciais. É neste sentido que dou continuidade, na presente 
reflexão, a esta preocupação com os lugares dos discursos literários na contemporaneidade. 
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2.1 Novas fronteiras culturais 
 
Na fronteira das novas tecnologias e da literatura, estão surgindo modos de produção e 
circulação de textos que desafiam os parâmetros vigentes para se pensar o estatuto do valor 
literário. Cito, em caráter exemplificativo destas novas práticas, as experimentações 
colaborativas  The Written Word
11
,  Writers Workshop
12
,  Infine
13
,  Poetry Web
14
 e Ipertesto 
Colaborativo di Media/Mente
15
. 
Processos de criação coletiva, disseminação da colagem e do uso de recursos visuais e 
sonoros que demandam, cada vez mais, uma análise diferenciada daquela utilizada em relação 
aos textos produzidos à luz da tecnologia da imprensa (McLUHAN, 1962/1977; 
EISENSTEIN, 1983/1998; LYONS & LEAHY, 1999). Em face da multiplicação de novos 
formatos em circulação, acentua-se a necessidade de se repensar os critérios de atribuição de 
valor destes novos modelos de expressão, passando a integrar perspectivas que antes sequer 
seriam cogitadas, tais como interatividade, imersão, interface, etc. Se, por um lado, parece 
ganhar destaque o deslocamento do valor da obra de arte – do valor de culto para o valor de 
exposição (BENJAMIN, 1981) -, por outro, parece haver um fervoroso anseio de legitimação 
do status de “literatura” por parte dos agentes envolvidos com a pesquisa e desenvolvimento 
destas novas formas (CRAWFORD, 2005; WARDRIP-FRUIN e HARRIGAN, 2004; 
MILLER, 2004; MEADOWS, 2003; RYAN, 2001). Este tipo de ambição pode ser encontrado 
com nitidez, por exemplo, na série de jogos eletrônicos Final Fantasy
16
, uma das grandes 
 
11
 Disponível em www.geocities.com/Athens/Acropolis/1810 . 
12
 Disponível em www.romance-central.com/Workshops/ring.htm. 
13
 Disponível em http://twine.stg.brown.edu/projects/hypertext/landow/HtatBrown.hotelmoo.html. 
14
 Disponível em http://cnsvax.albany.edu/~poetry/webs.html. 
15
 Disponível em www.uni.net/mediamente. 
16
 O primeiro o jogo Final Fantasy surgiu em 1987, criado por Hironobu Sakaguchi e desenvolvido pela Square 
Enix. Em 2007, a série se encontra no décimo terceiro episódio. Destes, nem todos estabelecem uma seqüência 
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referências de roteiro, sonorização e animação de ficção nestes canais. 
Ponho-me aqui a trilhar um caminho alternativo entre as tensões de resistência à 
imbricação  literatura-computação e sua apologia eufórica, entendendo que os discursos 
fóbicos em relação à “informatização do literário” não dão conta de sua tese no sentido de 
haver um rebaixamento do fazer literário em face do uso de recursos tecnológicos, nem 
tampouco, em relação à segunda tensão, que atribui à aludida “informatização” um caráter, 
necessariamente, de inevitável e definitiva superação dos paradigmas formais anteriores. Não 
se trata, portanto, de alimentar o discurso mcluhaniano no sentido de que as tecnologias 
eletrônicas vêm suplantar os formatos impressos (McLUHAN, 1964/1974), mas de perceber 
os sistemas de remidiação
17
 (BOLTER & GRUSIN, 2000) das formas e, conseqüentemente, 
as transformações que tais alterações vão provocar nos conteúdos. 
O conceito de remidiação vai contra o entendimento de que haveria uma inevitável 
obsolescência de todas as técnicas que não dialogam com a tecnologia digital. Bolter e Grusin 
irão interpretar tal posição como uma retomada tardia do mito do “novo” que marcou a 
modernidade. Para eles, as tecnologias novas não “substituem”, mas remidiatizam as antigas 
formas, ou seja, reconfiguram mídias anteriormente usadas, somando técnicas e práticas, 
fundindo formas e ampliando seus usos e esferas de aplicação. É justamente este processo de 
redefinição que é tratado como remidiação. 
  
de enredo, havendo arranjos específicos como X-2 para  Final Fantasy X. As continuações já lançadas até o 
momento são: Final Fantasy X-2 (para PlayStation 2), Final Fantasy VII: Before Crisis (para Mobile), Final 
Fantasy VII: Dirge of Cerberus (para PlayStation 2), Final Fantasy VII - Dirge of Cerberus: Lost Episode 
(Mobile), Final Fantasy VII: Crisis Core (para PSP), Final Fantasy XII: Revenant Wings (para Nintendo DS), 
Final Fantasy XIII: Agito (para Mobile), Final Fantasy XIII: Versus (para PlayStation 3), Final Fantasy XI: Rise 
of the Zilart (para PlayStation 2), Final Fantasy XI: Chains of Promathia (para PlayStation 2), Final Fantasy XI: 
Treasures of Aht Urhgan (para PlayStation 2). 
17
 Frequentemente, observa-se a tradução de “remediation” como “remediação”, entretanto prefiro traduzir como 
“remidiação”, tendo em vista que Bolter e Grusin trabalham tal conceito como o processo de metamorfose dos 
media, enquanto suporte (canal), deixando em segundo plano o enfoque centrado nas “mediações”, razão pela 
qual, entendo que frisar o aspecto midiático (“remidiação”) seja preferível. 
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Pelo princípio da remidiação, um meio se apropria de outros que o antecederam, 
quando se instaura uma nova demanda para a tranferência de experiências entre os agentes de 
uma sociedade. Tais transferências estariam calcadas na “lógica da imidiação” (immediacy), 
isto é, em uma tendência à produção cada vez mais realista da impressão de conexão direta 
com presença imediata entre os agentes envolvidos no sistema comunicativo, expressivo. 
Portanto, está relacionada com um impulso sócio-econômico-cultural de produção e 
ampliação da sensação de “experiência viva’ na transmissão de conteúdos. Esta diretriz não 
deve ser confundida, entretanto, com uma mera substituição de técnicas, mas, sim, como um 
impulso pela aproximação cada vez maior dos agentes comunicantes com a forma e seu 
conteúdo, um movimento de contração dos diferenciais - objetivo último dos estudos de 
realidade virtual. Este deslocamento da presença dos agentes busca cada vez mais o 
refinamento da sensação de imersão, da “experiência viva”, enfim, da imidiação. Segundo os 
autores, face este pacto entre os agentes haveria um “desaparecimento” da forma deixando o 
leitor “na presença da coisa representada”
18
 (BOLTER e GRUSIN, 2000, p. 06). 
Para que a imidiação seja levada a termo, é necessário que vários formatos convirjam, 
gerando assim um processo de hipermidiação. No caso das narrativas dos Jogos Eletrônicos, 
por exemplo, é possível perceber como recursos do texto impresso, da música, do cinema, da 
computação gráfica, dentre outros dialogam com o fim de gerar a sensação de imersão, de 
presença imediata. Assim, para melhor compreender como imidiação e hipermidiação 
trabalham juntas para a criação da sensação de presença na cena (imersão), temos – no caso 
dos jogos eletrônicos – a aplicação de múltiplos recursos técnicos tanto físicos (mouses, 
joysticks, caixas de som, monitores de vídeo, etc.), quanto técnicos (sonoplastia, trilha sonora, 
 
18
 “(...) disappear and leave us in the presence of the thing represented” (BOLTER e GRUSIN, 2000, p. 6). 
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diálogos sonorizados, texto escrito, cenários, etc.). Algumas vezes, dispositivos como o 
joystick são tratados materialmente de modo a corresponder à “experiência viva”, assumindo a 
forma de volantes de carro, armas, simuladores de impacto, além de outros. A imediação se 
daria no momento em que a verossimilhança se instala promovendo o vínculo do usuário com 
a experiência proposta, enquanto a hipermediação repousaria na percepção de que tais 
experiências foram produzidas pela articulação dos aparatos tecnológicos utilizados, nublando 
os sistemas de mediação envolvidos e constituindo um conjunto particular que emerge como 
novo formato. É importante perceber que não há, por conseguinte, a substituição de modelos 
precedentes pelos novos, mas sim um sistema de aglutinação e expansão, que longe de 
invalidar aqueles, apresenta-se como mais uma possibilidade. Deste modo, imediação e 
hipermediação oscilariam constantemente, mantendo um processo de invenção e reinvenção, 
aproximação e reconfiguração de formas, absorvendo continuamente as tecnologias (lato 
sensu) e reestruturando-as segundo as novas demandas culturais. 
Observando, assim, os fatores envolvidos no princípio da remidiação, podemos 
concluir que a origem de uma nova forma seria fruto das metamorfoses e articulações de 
formas anteriores a partir das demandas específicas de um dado contexto. Deste modo, em 
caráter exemplificativo, é possível citar: a fotografia como remediação da pintura; o cinema 
como remediação da fotografia, da música, do teatro; o texto eletrônico como remediação do 
texto impresso, do desenho, da gravura, etc. 
Importante ressaltar que dentro deste sistema de cambiações, as “velhas formas”, por 
sua vez, seriam renovadas em relação às novas, ou tanto melhor, em resposta a estas. Deste 
modo, o processo de remediação da fotografia, daria impulso à fotografia digital, assimilando 
os avanços técnicos das artes gráficas. É justamente este movimento contínuo, percebido por 
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Bolter e Grusin (2000), que vai afastar os embates sobre “substituição”, tais como “a morte do 
texto impresso” e outras perspectivas adeptas de um fatalismo – quando não da tecnofobia. 
Estar sensível a estes processos é fundamental para os estudos comparativistas, em especial, 
para os estudos narratológicos. 
A convergência de mídias e, principalmente, a simultaneidade contribuiriam para a 
estruturação de uma estética das narrativas nos jogos eletrônicos. Como bem destaca Murray 
(1997), alguns aspectos já parecem se estabelecer em relação a esses modelos de “ficção 
interativa”, dentre os quais a aproximação do gesto da escrita e da leitura, gerando no leitor a 
sensação de participação material (física) na confecção da narrativa. Esta técnica vai ser 
chamada de agenciamento, importada do campo da ciência da computação. Murray se afasta, 
assim, dos correntes pensamentos que ao tratar dos ambientes narrativos amparados nas 
tecnologias computacionais, concentram-se na discussão sobre o tema “hipertexto”, 
especialmente em relação às discussões sobre a oposição linearidade/não-linearidade à luz do 
pensamento de Landow (1997). 
If we want to see beyond the current horizon of scrapbook 
multimedia, it is important to identify the essential properties of 
digital environments... that will determine the distinctive power 
and form of the mature electronic narrative art. (MURRAY, 
1997, p. 68). 
 
 
Acreditando que tais discussões de cunho meramente ensaístico pouco contribuem 
para o avanço das investigações, Murray traz para o centro do debate uma análise calcada em 
exame empírico do objeto Jogos Eletrônicos, focando os caminhos efetivamente abertos por 
esta tecnologia. Avança na defesa de que esta fornece um ambiente propício para a inclusão 
de uma dimensão vivencial do leitor, por meio da imersão deste no texto. Neste sentido, 
Murray irá reforçar a argumentação de Espen Aarseth (1997) que observa a emergência de um 
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novo leitor, o qual deixa de ser leitor-observador e se torna leitor-participante. 
Empiricamente, o texto chega a este leitor a partir de ambientes narrativos eletrônicos, tais 
como os simuladores ELIZA, SimCity e alguns jogos eletrônicos de narrativa como o Zork e 
os  MUDs (Multi-User Dungeons). Aarseth reconhece o caráter embrionário dessas 
experiências, mas também a vertiginosa velocidade de seus aprimoramentos, destacando, 
ainda, a necessidade de se perceber tais objetos à luz de uma nova sensibilidade. 
Afiliando-se a este novo sentir, Murray observa nos ambientes digitais algumas 
propriedades essenciais destes formatos. 
 
To understand the new genres and the narrative pleasures that 
will arise from this heady mixture, we must look beyond the 
formats imposed upon the computer by the older media it is so 
rapidly assimilating and identify those properties native to the 
machine itself.” (MURRAY, 1997, p. 64). 
 
 
Tais narrativas teriam características procedurais, entendendo como tal uma estrutura 
regida por procedimentos, regras e protocolos que se impõem ao leitor como condição sine 
qua non para a materialização do texto. O segundo elemento de destaque é o caráter 
participatório, ou seja, a capacidade de resposta do sistema narrativo ao input do leitor, 
dissimulando a pré-existência das respostas possíveis (dadas pelo autor) através do uso da 
Inteligência Artificial (I.A.), o que gera no leitor a sensação de efetiva participação material, 
quando de fato trafega por caminhos pré-estabelecidos.  
 
But if the key to compelling storytelling in a participatory 
medium lies in scripting the interactor, the challenge for the 
future is to invent scripts that are formulaic enough to be easily 
grasped and responded to but flexible enough to capture a wider 
range of human behavior. (MURRAY, 1997, p. 79). 
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A propriedade chamada de espacialidade diz respeito ao entendimento de que um 
ambiente digital representaria um espaço de engajamento do usuário no gesto de leitura, não 
somente um espaço navegável. Assim, a espacialidade consistiria em um gesto através do 
qual o leitor não apenas toma conhecimento dos eventos ocorridos, como se estes já fossem 
uma realidade pronta e acabada. A espacialidade de que trata Murray está intimamente 
relacionada com a criação de uma ilusão que ditaria os eventos da narrativa com uma noção 
de tempo presente perante o leitor-jogador e não apenas um tempo da narrativa, por exemplo, 
as variações climáticas durante o jogo, a necessidade de “descansar” o personagem depois de 
um dia de lutas, corridas e aventuras. A última propriedade apontada é o enciclopedismo, 
entendendo-se como tal a capacidade do software de acumular e gerenciar uma quantidade de 
informações (mapas, cenários, trilhas sonoras, efeitos sonoros, diálogos sonorizados, 
animações, textos escritos, etc.) que permite o enriquecimento do ambiente digital criado, e 
dentro de uma ótica nitidamente mcluhaniana, estendendo as possibilidades cognitivas do 
leitor para proporções enciclopédicas. 
Urge considerar o fato de que o potencial narrativo de tal formato precisa ser melhor 
explorado pelos autores, investindo no caráter experimental e embrionário. As limitações 
ainda verificadas parecem decorrentes do fato de que a grande maioria dos jogos tem sido 
desenvolvida sem a preocupação de um caráter artístico. Entretanto, considerando-se que, 
também na indústria editorial, muito do que é produzido não pode ser avaliado como objeto 
artístico, é necessário que tenham início trabalhos experimentais que explorem tais objetos, 
cabendo à academia um papel fundamental nesse sentido, resgatando para si uma função 
exploratória e inovadora. 
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Murray considera que a consolidação destas perspectivas seria fundamental para a 
fixação de um padrão estético para as narrativas produzidas especialmente para os ambientes 
digitais. 
(...) look more closely at its characteristic pleasures, to judge in 
what ways they are continuous with older narrative traditions 
and in what ways they offer access to new beauty and new truths 
about ourselves and the world we move through. (MURRAY, 
1997, p. 94). 
 
No mesmo sentido, Dênis de Moraes se manifesta quanto à necessidade de um 
mapeamento da geografia da crise que se instaura na instituição literária face a ausência 
apontada por Murray. 
Torna-se indispensável demarcar os territórios em tensão. De 
um lado, os cultores de paradigmas clássicos, para os quais a 
literatura se materializa unicamente no papel. Esta corrente 
recusa a pertinência dos fluxos tecnológicos na criação artística. 
O mundo eletrônico diluiria a aura da obra literária, substituída 
pelo encantamento high tech. A abundância desordenada das 
redes dificultaria reflexões críticas conseqüentes. (MORAES, 
2000) 
   
Como primeiro “território de tensão” desta crise, é possível observar a fronteira teórica 
que, de um lado, encontra a resistência dos “cultores do paradigma clássico” em face da 
intersecção do literário com as novas tecnologias, de outro, a visível obsolescência dos 
paradigmas da Crítica Literária em relação às novas formas textuais e, por via de 
conseqüência, em relação aos novos leitores, autores e obras. Considerando que as 
redefinições nos modos de fazer repercutem no ser e estar de todas as instâncias de uma 
sociedade (MARTIN-BARBERO, 1991; SOUZA, 1995; CANCLINI, 1997), o campo 
literário não sai imune a tais afetações. 
As transformações que marcam a terceira grande evolução das formas, sob o domínio 
da Informática, revelam um fato que os estudos literários não podem ignorar: a emergência da 




[image: alt] 
 
91
hipermídia no campo da literatura. 
 
2.2 Hipermídia e hipertexto: novas textualidades 
 
Segundo Gosciola (2003, p. 24), o conceito de hipermídia deve ser entendido como 
um conjunto de meios através do quais é possível acessar simultaneamente vários textos, 
entendendo também imagens e sons como textos. Isto deve proceder de modo interativo e 
não-linear, garantindo a possibilidade de estabelecer ligações (links) entre elementos de mídia 
diversos, controlando a própria navegação; o que implica a constituição de uma versão 
pessoal desenvolvida pelo usuário. Verifica-se, assim, um entendimento no sentido de que a 
idéia de “ligação” é um elemento central desta perspectiva. Trata-se, portanto, de um modelo 
aprimorado a partir da noção de hipertexto. 
Para melhor compreensão do conceito de hipermídia, faz-se necessário desbravar o 
sentido de hipertexto, comprendendo melhor sua forma derivada. A discussão acerca do 
hipertexto ganha destaque no campo acadêmico com a teorização de George Landow (1995), 
discutindo as representações de Barthes, em S/Z, sobre uma textualidade ideal que se 
encaixaria em um “texto composto de blocos de palavras (ou imagens) ligados 
eletrônicamente por diversos caminhos, correntes trilhas em textualidade indeterminada, de 
final aberto, descrita por links, nós, consumidores, redes e caminhos” (LANDOW, 1995, p. 
3). Todavia, a busca por suportes que atingissem tais finalidades podem ser encontradas bem 
antes da proposição de Barthes. 
A própria noção de paginação, sumários, índices e palavras-chave já apontam para 
uma preocupação com a “navegabilidade” do leitor e seu possível acesso a partes dos livros 
sem a necessidade de uma leitura seqüencial (CHARTIER, 1999). Do mesmo modo, as 
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citações e bibliografia já indicam os primeiros ensaios de conexão entre textos, sendo as 
limitações tecnológicas o principal desafio. Vale lembrar Mafessoli (2004, p. 21) no sentido 
de que o diferencial contemporâneo está na “sinergia de fenômenos arcaicos com o 
desenvolvimento tecnológico”. 
Embrionariamente, o hipertexto já estava presente no “fenômeno arcaico” da “roda de 
leitura”, de Agostino Ramelli (ilustração 1); nas fichas catalográficas surgidas no século 
XVIII; tendo, contudo, sua principal aproximação na máquina idealizada por Vannevar Bush 
(2005), em 1945, o Memex (ilustração 2). Este dispositivo foi idealizado como “uma mesa 
com telas translúcidas, teclado, botões, alavancas e mecanismos de armazenamento, gravação 
e projeção baseados no uso de microfilmes (DIAS, 1999, p. 271). Do ponto de vista da 
organização dos textos, esta se daria por indexação associativa, replicando o funcionamento 
da mente humana. A proposta de Bush rompia como modelo de indexação por ordem 
alfabética ou numérica até então tidas como referenciais. 
Haverá, naturalmente, formas de consultar o material inserido 
no Memex usando técnicas convencionais de indexação. Se o 
indivíduo quiser consultar um livro específico, bastará digitar 
seu título e a página de rosto do livro será exibida na tela. 
Materiais freqüentemente utilizados poderão receber códigos 
mnemônicos, de modo que o simples apertar de uma tecla trará 
o material desejado para a tela (...) Um botão levará o leitor 
imediatamente para a primeira página, outro botão para a última. 
(...) Na tela poderão ser sobrepostas várias imagens. (...) 
Contudo, ele deverá permitir o estabelecimento de índices 
associativos, cuja idéia básica é fazer com que um item 
selecione, imediata e automaticamente, um outro, com o qual foi 
associado. Esta é a característica essencial do Memex. Esse 
processo de ligar um item ao outro é o que será importante. 
(BUSH, 1945/2005, p. 2) (tradução nossa). 
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Ilustração 1 - Roda de Leitura, de Agostino Ramelli. 
 
Ilustração 2 - Memex, de Vannevar Bush. 
 
Embora o Memex não tenha saído do projeto, o mesmo Bush conseguiu apoio para um 
segundo projeto, o Rapid Selector, sendo este lançado em 1949. Tratava-se de um dispositivo 
centrado na função de recuperação de dados por meio de microfichas (SILVA e SANTOS, 
2006). 
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A idealização de Bush ganhou novas dimenções com a publicação, em 1963, do artigo 
de Douglas Engelbart, A conceptual framework, sobre as possibilidades de expanção do 
pensamento humano através do computador. Engelbart será responsável pela criação do 
primeiro sistema aceito de fato como hipertextual, sendo também o responsável pelo 
desenvolvimento do mouse, ferramente central para a projeção do leitor na interface 
computacional (JOHNSON, 2001). O termo hipertexto, entretanto, seria usado pela primeira 
vez apenas em 1965, por Theodore Nelson (ou Ted Nelson), referindo-se ao seu projeto 
Xanadu, que tinha por meta o desenvolvimento de uma rede de publicações eletrônicas, 
instantânea e universal. O prefixo hiper foi utilizado por Nelson no sentido matemático, assim 
hipertexto diria respeita a um texto expandido. Segundo Pierre Lévy (1999a), o projeto de 
Nelsen voltava-se para a construção de uma biblioteca virtual, através da qual os usuários 
poderiam ler textos, escrever comentários, ligar tais documentos a filmes e gravações sonoras. 
O desenvolvimento da rede Arpanet – precursora da Internet – no final da década de 
60 serviu como elemento instigador para uma série de suposições e projeções que existiam 
como potencialidades, por exemplo, estações de trabalho, processamento de texto, sistemas 
hipertextuais, computação gráfica, dentre outros. 
Durante a década de 80, as preocupações se intensificam ao redor dos conceitos de 
interface (JOHNSON, 2001), ou seja, do modo como poderiam interagir usuários e sistema 
(software). O monitor se transforma no tradutor entre a linguagem humana e maquínica. 
Com o desenvolvimento, no início da década de 90, da linguagem HTML (HyperText 
Markup Language) e do protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol) verifica-se a efetiva 
disseminação do hipertexto como infra-estrutura do que se convencionou chamar de 
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ciberespaço. Fato que impulsionou o uso da World Wide Web (WWW) proposta por Tim 
Berners-Lee, em 1989. 
As discussões sobre hipertexto tomam um novo fôlego, amparado na experiência 
concreta. Uma das vozes que ecoam mais longe foi a de George Landow (1995, 1997, 1998). 
Imbuído de um deslumbramento pelo dispositivo nascituro, Landow faz verdadeira apologia 
ao que entendia ser a reformulação do conceito de texto e a morte do formato impresso. Seus 
ensaios destacavam a revolução hipertextual fundada na renovação da escrita e da leitura pela 
emergência de um texto aberto e permeável no qual a multivocalidade de Bakhtin surgiria de 
maneira mais apropriada que, segundo ele, uma voz unívoca da obra escrita. (LANDOW, 
1998). Este novo formato decretaria também o fim do modelo aristotélico, visto que o leitor 
poderia começar e terminar a leitura de qualquer ponto do texto (LANDOW, 1995, 1997). Em 
seu entusiasmo, Landow acabou tropeçando em uma série de princípios e conceitos, como por 
exemplo, ao aplicar o pensamento de Bakhtin sobre a materialidade do texto, quando o 
pensamento bakhtiniano está voltado para o fenômeno do discurso em um sentido mais amplo 
(BAKHTIN, 2004). Do mesmo modo, assume que o princípio de Início-Meio-Fim de 
Aristóteles está preso ao suporte material, quando este igualmente trata do discurso narrativo, 
da poética. Neste sentido, o pensamento aristotélico continua válido, visto que início é o 
ponto onde principia a leitura, antes do qual nada existe, seja ele qual for. Meio é o trajeto 
percorrido, também pouco importando os clicks do leitor, este ainda percorre um trajeto, um 
meio. Por fim, Aristóteles se refere ao ponto além do qual nada existe, a despeito de onde 
materialmente o leitor interrompa sua leitura, este será o fim, ainda que elíptico e reticente. 
Lévy (2000) se afasta da ênfase de Landow sobre o hipertexto como fim do impresso, 
entendendo que diferentes tecnologias da inteligência surgem e coabitam espaços similares, 
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atendendo a demandas distintas. Para ele, o hipertexto deveria ser visto em seu duplo, ou seja, 
como técnica e como função. No primeiro caso, deveria ser entendido como um conjunto de 
nós ligados por conexões (links), sendo que estes podem assumir a forma de palavras, 
páginas, imagens, gráficos ou parte de gráficos, seqüências sonoras, documentos complexos, 
etc. Isto sem afastar o fato de estes documentos-destino também podem vir a ser hipertextos.  
Os itens de informação não são ligados linearmente, como em 
uma corda com nós, mas cada um deles, ou a maioria, estende 
suas conexões em estrela, de modo reticular. Navegar em um 
hipertexto significa portanto desenhar um percurso em uma rede 
que pode ser tão complicada quanto possível. Porque cada nó 
pode, por sua vez, conter uma rede inteira. (LÉVY, 1999a, p. 
33) 
 
Já no sentido funcional, um hipertexto deve ser visto como um software destinadado à 
organização de conhecimentos ou dados, bem como à coleta de informações e à comunicação. 
“Estes programas mais rudimentares permitem, entretanto, a construção de bases de dados 
com acesso associativo, muito imediato, intuitivo, combinando som, imagem e texto” (LÉVY, 
2000, p. 34). 
Lévy conclui, ainda, que o hipertexto seria regido por seis princípios: 
•  Princípio da Metamorfose – Os elementos que constituem um hipertexto 
(imagens, sons, etc.) são móveis e estão em constante transformação pelo 
trajeto percorrido pelo leitor; 
•  Princípio da Heterogeneidade – Pelas interligações (links), o hipertexto 
estabelece blocos de informação a partir do somatório de textos múltiplos, os 
quais serão selecionados pelo leitor; 
•  Princípio da Multiplicidade e Encaixe das Escalas – Do mesmo modo que os 
links estão para uma rede, esta é basicamente constituída pela ligação por links; 
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•  Princípio da Exterioridade – O hipertexto depende da interação do leitor ante o 
conteúdo disposto; 
•  Princípio de Topologia – A estrutura de um hipertexto se revela 
topograficamente como um labirinto, resultado e resultante dos trajetos 
estabelecidos pelo leitor a partir de possibilidades múltiplas; 
•  Princípio de Mobilidade dos Centros – O hipertexto seria descentralizado, 
permitindo infinitas e impermanentes “centralizações” no espaço 
informacional, sempre em relação ao local onde o leitor “está”. 
Já Xavier (2005, p. 171) entende por hipertexto uma “forma híbrida, dinâmica e 
flexível de linguagem que dialoga com outras interfaces semióticas, adiciona e acondiciona à 
sua superfície formas outras de textualidade”. Aproxima-se, assim, da compreensão deste 
dispositivo em sua complexidade, marcado pela simultaneidade de elementos heterogêneos 
que convergem e se realizam no espaço híbrido da tela. Constitui, deste modo, uma escritura 
múltipla que justapõe linguagens no processo de elaboração de discursos como princípio 
estético. 
Considerando a proximidade que ainda mantemos com este objeto, as posições 
eufóricas me parecem precoces e descuidadas. O hipertexto ainda demanda atenção, devendo 
ser encarado como um objeto em transição, um objeto em pleno vir-a-ser. Harmonizo-me com 
Foltz (1996), quando este diz ser ainda cedo para estabelecer discursos tão “definitivos” com 
os quais freqüentemente esbarramos. Com a devida cautela, ele observa que ainda é cedo para 
compreender as reais vantagens dos modelos hipertextuais que temos hoje, sendo importante 
sair do discurso generalista e investir cada vez mais na busca da compreensão das efetivas 
formas de processamento cognitivo das informações e seus fluxos. Aspectos recorrentes nos 
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debates sobre hipertexto devem ser dissecados com maior acuidade, tais como as questões da 
imersão, da não-linearidade, da emancipação do leitor, dentre outros. 
Entendo, no entanto, que para a clareza da investigação de tais aspectos é necessário 
emancipá-los antes do próprio conceito de hipertexto que muitas vezes se impõe como forma 
dentro da qual tudo deve ser encaixado. Parece-me mais lúcido refletir sobre tais aspectos de 
modo específico sobre objetos já instalados no cotidiano para então depois destilar as 
conclusões, do que tentar encaixar os objetos existentes em abstrações teóricas pré-
concebidas. 
 
2.3 Da terceira evolução das formas 
 
A disseminação dos computadores pessoais (PC - personal computers) como aparato 
tecnológico corriqueiro trouxe um novo modo de estar com o texto. Já é pacífico o 
entendimento de que toda leitura, no nível cognitivo, é um gesto de troca e interação, sendo 
transformado pelos “olhos” do receptor. Por outro lado, a relação com tecnologias como o 
CD-ROM, os jogos eletrônicos, o hipertexto, dentre outros modelos demandam um nível a 
mais de interação, qual seja: uma interação física com os textos, sem a qual estes não se 
realizam. As escolhas não se dão apenas pelas associações inconscientes, pela bagagem de 
experiências do leitor ao escolher caminhos de interpretação, mas também por meio de 
escolhas conscientes que importam em seleção de opções que remeterão o leitor para o bloco 
de texto x ou y, sendo que tais escolhas, via de regra, importam no abandono de outros blocos 
textuais, diferindo a experiência do leitor tanto em sua interpretação, quanto ao próprio corpo 
textual a ele exposto. Percebe-se, assim, que em algumas das novas formas o próprio texto - 
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materialmente falando – irá se metamorfosear nas mãos do leitor. Este é um dos exemplos de 
perspectivas imanentes às formas eletrônicas em relação às quais a Crítica Literária não 
possui ainda recursos valorativos. Estabelece-se, deste modo, o segundo território de tensão a 
ser mapeado: a questão da imersão do leitor (MURRAY, 1997). Trata-se da maneira como o 
leitor é levado a se projetar dentro do texto, tomando parte deste, quer como personagem, 
quer como co-organizador. Esta imersão no texto reconfigura tanto o gesto de leitura, quanto 
a lógica de composição de tais textos, haja vista que o “desempenho” da leitura ganha 
diferentes nuanças. 
O conceito de imersão diz respeito à maneira particular como o usuário 
(leitor/interator) é projetado simbolicamente dentro da forma textual, no emaranhado de 
imagens e sons gerados pelo software, ou seja, a interação deste com o texto, entendendo um 
sistema interativo como aquele capaz de reagir ao input do usuário, retro-alimentando a ação 
comunicativa
19
 (JENSEN, 1999; ARANHA, 2004a). Para tratar de tais modelos, mostra-se 
viável a aplicação da expressão agenciamento, empregue por Janet Murray (1997, p.126), 
como a sensação experimentada pelo receptor de que a partir de sua escolha se desenvolve 
uma dada ação significante sobre o conteúdo do texto. Neste sentido, percebe-se uma 
particularidade das novas formas textuais em relação ao impresso, visto que neste inexiste a 
expectativa de que – além do nível cognitivo – possa haver uma intervenção do leitor na 
evolução da narrativa apresentada, pois o leitor nada pode fazer em relação aos fatos 
apresentados. Este diferencial também vai distinguir o modo de fazer da escrita e leitura em 
relação a outras formas, tais como o cinema e a televisão, as quais não demandam qualquer 
ação do receptor como condição sine qua non para a atualização do conteúdo. Esta ação diz 
 
19
 É importante perceber a existência de uma significativa diferença entre interação/sistema interativo e 
interatividade. Sobre uma das discussões em torno destas rubricas sugiro a leitura de Jensen, (1999) ou Aranha 
(2004a). 




[image: alt] 
 
100
respeito a um gesto material de caráter exploratório por parte do receptor, uma dinâmica que 
coloca o leitor diante de um desafio: preencher as lacunas deixadas pelo autor (aporia), 
alcançando as chaves do texto (vencer desafios) dadas pelo autor para a continuação da leitura 
(epifania) (AARSETH, 1997). Não se trata de um sistema de leitura semelhante, em caráter 
ilustrativo, ao formato dos reality shows que a princípio instauraria uma demanda de feedback 
do receptor, mas que mesmo na ausência deste feedback coletivo pode ser exibido, dando 
continuidade ao texto, pois o telefonema de um único espectador importaria na difusão de um 
determinado conteúdo para todos os demais; também não seria impossível a exibição de 
conteúdo mesmo sem qualquer telefonema - ainda que estabelecendo uma relação fraudulenta 
por parte da direção do programa/emissora. Todavia, em formatos multimídia como os jogos 
eletrônicos, por exemplo, a resposta é personalíssima e a ausência da ação do receptor importa 
na inviabilidade do fluxo narrativo, quer pela paralisação do jogo, quer pela aproximação de 
um agente do software (o inimigo) que vai dar cabo do avatar
20
 do receptor, pondo fim ao 
texto. Percebe-se, deste modo, a natureza dinâmica, acima referida, em relação às mais 
difundidas formas eletrônicas (jogos eletrônicos, CD-ROMs, etc.), o que pode ser entendido 
como um novo limite nas transformações das representações e dos saberes, um momento que 
aponta para uma reconfiguração técnica dos sistemas cognitivos (LÉVY, 2000). 
Nota-se, deste modo, que na formação do contrato de leitura destas novas formas está 
implícita a “negociação” como parte essencial da leitura, uma vez que o receptor é obrigado a 
 
20
 “A escolha da expressão avatar (importada do campo religioso) para designar o protagonista das narrativas 
eletrônicas, como Diablo II, justifica-se à medida que neste campo tal termo é entendido como a manifestação de 
uma Vontade Divina oriunda de um outro plano, como atualização do Divino em uma dimensão que não a Sua. 
No caso dos jogos eletrônicos, aproprio-me dela no sentido de uma manifestação da vontade do jogador/leitor no 
plano do mundo virtual que lhe é proposto, visto ser ele quem fala, quem age, quem está naquele espaço 
ocupado pelo protagonista. A partir do exposto é possível concluir que uma diferença entre o personagem e o 
efeito-função do avatar está no fato de que, enquanto o personagem antecede o consumidor cultural (leitor, 
espectador, jogador, ouvinte, etc.), o avatar somente existe em função deste.” (ARANHA, 2004b, p. 18). 
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colaborar (estabelecer relações de troca) concretamente para a materialização do texto. A 
negociação entre emissor(es) e receptor(es), sob a rubrica interatividade, apresenta-se como o 
termo principal do contrato de leitura das formas que emergem com as novas tecnologias, 
estabelecendo um regime de trocas constantes entre os agentes, de tal modo que estas 
polaridades acabam se confundindo. Termo este que, paradoxalmente, captura o receptor a 
partir da maior mobilidade (maior sensação de liberdade) no acesso deste ao texto. 
Este modo de leitura (materialmente participativo e elástico) conduz a uma redefinição 
das expectativas deste receptor. Como destaca Murray (1997, pp. 141-142), este parece 
encontrar muito mais prazer na experimentação das múltiplas possibilidades de 
desenvolvimento da narrativa do que na resolução da trama, na catarse final. Cita Murray o 
caso do jogo Myst, no qual três finais diferentes são possíveis sendo que o melhor desfecho 
dramático se dá quando o jogador perde, isto é, do ponto de vista narrativo, ganhar ou perder 
não é um objetivo, mas uma conseqüência, sendo sim a evolução da narrativa o propósito 
maior. Diante disto, evidencia-se a leitura (jogabilidade) como um dos elementos valorativos 
deste modelo, o que Aarseth (1997) nomeia como atividade ergódica
21
. Esta atividade 
descreve um gesto de leitura no qual a performance do leitor importa, necessariamente, na 
seleção de aleatórios caminhos, sendo a maximização (pluralização) dos possíveis textos mais 
um elemento valorativo deste formato. Assim, uma escolha que conduz aos caminhos A ou B 
seria ergodicamente menos valiosa do que uma outra que aponta para um numeroso conjunto 
de resultados. Aarseth destaca que a grande inovação não está na atividade ergódica em si 
(como modo de leitura), a qual já se encontrava em formas anteriores, como o I Ching e o 
Tarot, mas na aliança entre este tipo de leitura e as novas tecnologias de comunicação e 
 
 
21
 O termo ergódico foi importado do campo da física, conjugando as expressões gregas ergon (trabalho) e hodos 
(trajeto), as quais se efetivariam em um mesmo tempo de modo indissociável. Descreve, assim, um modo de 
leitura que demanda o desempenho físico do leitor como parte do processo de atualização do texto. 
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informação, cuja convergência amplia exponencialmente o logaritmo das seqüências textuais 
possíveis, enriquecendo sobremaneira a experiência de leitura, levando-a a graus de 
complexidade muito mais elevados e acelerados do que nos modelos ergódicos antecedentes. 
A atividade ergódica imanente às formas em hipermídia representaria, deste modo, um dos 
novos paradigmas a ser considerado na apreciação dos textos eletrônicos.  
 
2.4 Literatura ergódica: leitura, interação e interatividade 
 
O modelo teórico desenvolvido por Aarseth (1997) situa a produção textual eletrônica 
dentro de uma categoria, denominada por ele de literatura ergódica, que categorizaria a 
vertente eletrônica do literário, calcada na construção material do texto a partir da sinestesia 
entre o leitor e o aparato tecnológico. Escrita e leitura estariam inscritas na esfera das relações 
cibernéticas - muitas vezes (mal) representadas pelas expressões “interação” e/ou 
“interatividade”
22
. 
Nas novas formas surgidas com os ambientes digitais, seriam estabelecidas redes 
interativas de leitura e produção de textos, conseqüentemente, redes de conhecimento, nas 
quais o elemento participação, ou caráter participatório, como prefere Murray (1997), é não 
apenas uma necessidade colocada pelo canal, mas, sobretudo, um desejo do próprio leitor pela 
interação. Este tipo de atividade cognitiva transformaria, para Arseth (1997), o leitor dos 
textos eletrônicos (cibertextos) em leitor-jogador. 
 
The reader's pleasure is the pleasure of the voyeur. Safe, but 
impotent. (...) The cybertext puts its would-be reader at risk; the 
risk of rejection. (…) The cybertext reader is a player, a 
 
22
 Sobre a discussão acerca das impropriedades no uso das expressões “interatividade” e “interação” (ver Aranha, 
2004a). 
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gambler; the cybertext is a game-world or world-game; it is 
possible to explore, get lost, and discover secret paths in these 
texts, not metaphorically, but through the topological structures 
of the textual machinery. (AARSETH, 1997, p. 4). 
 
A este leitor-jogador caberia explorar o texto não apenas cognitivamente, mas também 
fisicamente. Todavia, é valioso agregar a esta matriz de pensamento a perspectiva de Júlio 
Plaza (2003) que amplia a questão, destacando que não apenas ao leitor dos textos digitais 
cabe este caráter sinestésico e cinético, mas à própria obra produzida nestes ambientes. Deste 
modo, caberia não apenas ao leitor se mover pela superfície do texto (atividade exploratória), 
mas à própria estrutura do texto eletrônico caberia o dever de agregar elementos que forneçam 
ao leitor a mais ampla mobilidade, flexibilidade e multicursividade. Como resultado da lógica 
desta forma, a própria escrita se lançaria na direção de novos objetivos estéticos, contribuindo 
para a edificação de um convite ao jogo com o texto e como texto. Deste modo, quando em 
Afternoon (1991), Michael Joyce oferece ao leitor uma estrutura móvel e interativa, está 
estabelecendo um pacto de leitura singular, vinculado não só à potência da tecnologia em uso, 
mas também ao sistema de regras e procedimentos que mantém com aquele leitor uma relação 
de jogo. Nas palavras de Plaza: 
A imagem, e sem dúvida a arte toda, não é mais o lugar da 
metáfora, mas da metamorfose, que leva a um comportamento 
ativo e interrogativo, móvel e moldável, interativo, de natureza 
que convida ao jogo, à manipulação, à transformação, ao ensaio 
e à mudança, à experimentação e à invenção de outras regras 
estéticas (PLAZA, 2003). 
 
A consideração de Plaza contribui para a discussão ao destacar a lógica do meio 
digital: a interatividade. Embora tal expressão costume aparecer de modo recorrente em 
muitos discursos sobre as novas tecnologias, é possível verificar muitas vezes certa 
leviandade (em alguns casos grave e incauta) e em outras abordagens teóricas (dignas de 
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respeito) certa imprecisão em relação ao entendimento do que venha a ser esta tão evocada 
interatividade. Arlindo Machado tenta defini-la como “a possibilidade de responder ao e de 
dialogar com o sistema de expressão”
 
(MACHADO, 1997, p. 144). Sérgio Bairon, por sua 
vez, assume por interativo “todo sistema de computação onde se manifesta um diálogo entre o 
usuário e a máquina” (BAIRON, 1995, p. 16). Há, ainda, numerosos outros exemplos deste 
tipo de imprecisão, que culmina, via de regra, na tomada de um conceito por outro, no caso, 
de interação por interatividade. Aarseth vai tentar minimizar este turvo cenário conceitual em 
torno do conceito de interatividade, observando como o mesmo é representado em diferentes 
campos de saber. 
Por um prisma semiótico, por exemplo, a interatividade é percebida como uma ação 
através da qual o leitor se encontra fisicamente apto a realizar mudanças diretas no conteúdo 
dos discursos, articulando signos e suas interpretações (AASETH, 1997, p. 49). Tal 
compreensão, entretanto, dá conta não do conceito de interatividade propriamente dito, mas 
sim do de participação, sendo este trabalhado mais profundamente por Janet Murray (1997). 
Jens Jensen (1999, pp. 160-187) distingue com mais precisão os termos interação e 
interatividade. Em relação ao conceito de interação, Jensen adverte para a necessidade de 
compreensão do mesmo em três modos distintos. O primeiro dizendo respeito a um 
significado que emerge da sociologia, sendo aplicado como inter-relação social. Nesta 
acepção, para haver interação tem de haver negociação de sentidos e compartilhamento 
recíproco de contexto entre humanos. Em um segundo modo, o termo é utilizado no campo 
comunicacional, no qual, para ele, parece existir certa dubiedade em sua aplicação. A 
principal modificação em relação ao uso sociológico do termo se dá em relação a uma 
percepção que inclui a troca de informações entre homem e máquina, enquanto que no 
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primeiro, a concepção de interação se limita às trocas de informações entre humanos. Embora 
persista a idéia de negociação nas mesmas bases do conceito anterior, a ela se soma uma 
instância cibernética, tratando a máquina também como agente participante da negociação
23
. 
O terceiro modo de representação advém do campo da informática, no qual a expressão é 
percebida, necessariamente, como uma ação recíproca entre homem e máquina, 
desconsiderando a instância entre humanos. Por conseguinte, a mensagem atinge o outro por 
meio de uma máquina. Neste campo, é fortalecida sobremaneira a idéia de comunicação 
mediada por máquinas, concentrando-se não na concepção de troca, mas sim de controle do 
homem sobre a máquina. 
Estabelecidos os sentidos pertinentes ao termo interação, Jensen vai dissociá-lo, nos 
moldes de Aarseth, do termo interatividade apresentando uma tríplice forma de análise deste 
conceito, a saber: (i) a percepção de interatividade como protótipo, baseando-se na suposição 
da existência de uma relação “face a face” entre os agentes como ponto de orientação para o 
julgamento da existência ou não do aspecto interativo. Para esta matriz, podemos tomar o 
telefone como exemplo, ou seja, um canal capaz de produzir, em sistema de fluxo contínuo, a 
troca simultânea de conteúdos; (ii) a interatividade como critério, ou seja, partindo da idéia 
rígida, fortemente marcada por um determinismo tecnológico, de um traço específico a ser 
preenchido, reduzindo a idéia de interatividade a um suporte material, à capacidade de 
fisicamente atuar junto de uma máquina; e, por fim, (iii) como contínuo, baseando-se na idéia 
de que o conceito deve ser pensado em termos de gradação, articulando ambas as matrizes 
anteriormente citadas (atividade cognitiva e física), simultaneamente. Para esta matriz, 
poderiam ser identificadas gradações dos canais que iriam dos menos interativos (como o 
 
23
 Sobre o assunto ver MEDEIROS, Maria Beatriz de (2006). Performance em telepresença: informação e 
comunicação na rede mundial de computadores. Disponível em 
http://www.corpos.org/papers/perfoteleport.html
, acessado em 20/09/06. 
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livro impresso e os filmes, nos quais prevalece a interatividade cognitiva) aos altamente 
interativos (como as conferências por computador, nas quais atividades cognitivas e físicas 
são igual e intensamente demandados). Jensen entende ser esta última matriz a preferível para 
ser usada nas análises das formas de trocas informacionais, parecendo-lhe mais flexível ao 
articular aspectos das duas anteriores. No mesmo sentido, entendo que a compreensão do 
termo interatividade como contínuo deva prevalecer, no tocante ao aspecto literário das 
produções em hipermídia. A apreciação do uso estético da interatividade nos textos 
eletrônicos abrangeria tanto os arranjos textuais de significação (interatividade cognitiva), 
quanto os arranjos de uso (interatividade material).   
Após definir o modo tríplice dos sistemas interativos, concluindo que a interatividade 
deveria ser pensada como continuo, por graduações, Jensen propõe quatro modos de 
compreensão destas gradações, quais sejam: 
 
a) Interatividade transmissional: a habilidade potencial de um canal em permitir 
escolhas pelo usuário a partir de fluxos contínuos de transmissão, como se dá, por exemplo, 
com a televisão a cabo e grande parte dos hipertextos narrativos; 
b) Interatividade consultacional: a habilidade potencial de um canal em permitir 
escolhas através de fluxos de informação bidirecionais, ou seja, de fluxos selecionados a partir 
da requisição do usuário, como por exemplo, os mecanismos de busca na internet; 
c) Interatividade conversacional: a habilidade de um canal para aceitar o livre input do 
usuário, como ocorre, por exemplo, em composições textuais coletivas em blogs
24
, 
videoconferências, fóruns de discussão, etc. 
 
24
 Um exemplo deste tipo de experiência é o romance-teoria Marcel, myself: RPG na internet, de Dinamara 
Rodrigues (Rodrigues, 2005), desdobrado nos projetos: L´escalave de Bettine 




[image: alt] 
 
107
d)  Interatividade registracional: a habilidade do canal para registrar informações e 
responder ao leitor-usuário, com ou sem sua autorização, servindo como exemplo os 
mecanismos de inteligência artificial (I.A.) de alguns softwares em mapear os padrões do 
leitor-usuário, adaptando os conteúdos a estes padrões registrados, como, por exemplo, nos 
jogos eletrônicos. 
 
Tem-se, assim, mais uma ferramenta para a percepção da estrutura textual produzida 
em hipermídia, permitindo o melhor entendimento, por exemplo, da proposta de determinada 
obra e sua validação. Compreendendo as bases da tecnologia utilizada e seu sistema 
interativo, não há, por exemplo, que se esperar a maior participação do leitor em uma 
estrutura marcada pelo caráter transmissional, nem tampouco que se questionar a pouca 
liberdade neste tipo de suporte, visto que em tais sistemas por mais sofisticado que seja o 
agenciamento, não se espera do leitor-usuário qualquer input, além da livre seleção entre os 
links fornecidos. Destaco a reconhecida ficção I have said nothing, de J. Yellowlees Douglas 
(1994), na qual a própria lógica deste modo de interatividade prevê um naipe restrito de 
possibilidades. 
Por outro lado, uma estrutura centrada na interatividade registracional que não permita 
a multicursividade e a ampla exploração da obra implicará em uma diminuição do trabalho 
desenvolvido, por ficar aquém da própria lógica estrutural inerente àquela forma. 
Analogicamente, seria o mesmo que apresentar como um romance um texto que mal 
preencheria a tipificação de uma crônica, o que, em caráter ilustrativo, ocorre com Hercules 
First Labor, de Robert Carl Brown (2003), e Little girl in the big world, de Peter Wendrich 
  
(http://lestatverdadeiro.weblogger.terra.com.br);  Perversos amores (http://marceldeleon.blig.ig.com.br); e De 
botas e diamantes (http://www.bettinavonschaeffer.weblogger.terra.com.br
). 
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(2003), bem como em jogos unicursais de “tentativa e erro”, como Harry Potter e a Pedra 
Filosofal, de 2001, no qual a estória segue por um único fio narrativo, limitando a 
participação do leitor a uma procura pela ação correta (aquela conduta determinada pelo 
autor), ferindo o mínimo necessário para que possa ser denominado de ficção hipermídia, 
ficção interativa. 
O uso destes paradigmas estabelecidos por Jensen contribui para a melhor 
compreensão dos desafios que se impõe ao pensar criticamente a interatividade em meios 
eletrônicos como parte essencial da complexidade dos textos por meio destas novas 
tecnologias. Servem, ainda, como ferramentas para a compreensão das diferentes demandas 
dos novos leitores em relação aos textos produzidos e distribuídos nestes canais. 
Portanto, o texto de ficção hipermídia ideal é melhor quando o leitor obtém acesso à 
sua estrutura, por meio de uma interação (no sentido comunicacional) com o suporte do texto, 
pondo em ação o jogo da leitura como contínuo, encontrando suas mais complexas formas nos 
modelos de interatividade conversacional e, principalmente, registracional. Tal configuração 
importa – como já advertia Aarseth - na emergência de um novo tipo de leitor, um leitor-
jogador, valendo resgatar o pensamento de Hans-Georg Gadamer (1997) quando afirma que 
todo jogar subentende um ser-jogado, ou seja, em um sistema interativo de produção literária, 
deve-se ter em mente que entre o autor e o leitor se estabelece uma mediação viabilizada pelo 
formato eletrônico - um jogo literário -, sob o qual uma rede de possibilidades pré-
programadas gerencia a mobilidade e continuidade do texto, que, por sua vez, joga com o 
jogador. Gadamer complementa tal idéia advertindo que “para que seja um jogo pode até não 
ser necessário que haja um outro jogando, mas é preciso que sempre haja ali um outro com o 
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qual o jogador jogue e que de si mesmo, responda com um contra-lance ao lance do jogador” 
(GADAMER, 1997, p. 180). 
O modelo teórico de Aarseth ultrapassa, assim, a discussão que rivaliza o texto 
eletrônico em contraposição ao texto impresso, reexaminando teorias literárias sobre narrativa 
e se aplicando na tentativa de compreensão da estética presente nos textos de natureza 
ergódica. 
Possivelmente, um dos caminhos de avaliação da estética cibernética das novas formas 
textuais seja a aplicação de tal modelo teórico em conjunto com os princípios da estética 
nietzschiana, mais precisamente do perspectivismo e da obra total. Trata-se de uma postura 
segundo a qual todo pensamento é construído a partir da perspectiva do sujeito cognoscente 
em relação à realidade. Este fato afastaria a pressuposição de que todos vivenciariam uma 
mesma realidade, em favor de uma coletividade de percepções e de “realidades”. Já a obra 
total diz respeito a um sistema no qual o valor artístico pode ser estimado com fundamento na 
maior ou menor possibilidade de estímulos (ligações, escolhas, padrões) para a interpretação, 
ou seja, segundo a maior ou menor possibilidade de geração de sentidos. A convergência 
destes princípios com as ferramentas anteriormente abordadas concorreria para a edificação 
da noção de que muito do valor de uma obra hipermedial está na possibilidade de 
multiplicação dos estímulos e das perspectivas de apreensão de um texto, incrementando a 
potência cognitiva através de uma “leitura total”. 
Partindo da análise dos Jogos Eletrônicos, Murray (1997) demonstra que o caráter 
narrativo dos conteúdos veiculados por estas novas formas é indiscutível, mas que nos falta, 
ainda, chegar a estabelecer os elementos norteadores para que possamos distinguir, o valor 
literário em tais conteúdos, novos parâmetros que nos viabilize identificar os “Hamlets” no 
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Holodeck. Para tanto, é necessário cada vez mais trazer para o centro das discussões a questão 
da experiência estética do leitor e da dinâmica das obras produzidas nos ambientes áudio-
visuais, bem como a particularização das características que distinguem os gêneros textuais 
produzidos nestes ambientes (hipertexto, jogos eletrônicos, poesias feitas com animações, 
composições colaborativas
25
, dentre outras). Sendo este, também, o grande desafio para a 
Crítica contemporânea. Não é mais possível tentar enquadrar as mutações da cultura em 
grades conceituais de períodos incompatíveis, sob pena de insistir em proferir sermões em 
línguas mortas. Tal busca demanda que as novas formas sejam melhor decompostas e 
examinadas em suas particularidades, evidenciando mais e mais as especificidades de suas 
estruturas, não bastando apenas insistir na existência de novas formas. 
Entendendo, todavia, ser prematura a tentativa de Aarseth de circunscrever sob a 
rubrica  literatura ergódica esta produção, justificando-a unicamente como um conjunto de 
obras alicerçadas nos gestos de escrita e leitura exploratórias. O mesmo valendo em relação a 
todo o festival nominalista contemporâneo: literatura algorítmica, generativa, virtual, dentre 
outras. Mais sensato, diante de um cenário tão profuso e nebuloso, soa ainda o uso da genérica 
expressão ciberliteratura, mais fartamente difundida, que apesar de pouco específica, dá 
conta (e abertura) para todo este movediço terreno, designando a produção literária calcada no 
uso de variados procedimentos informáticos. A ciberliteratura, portanto, englobaria o 
processo de hipermediação de formas, estratégias e usos textuais precedentes por meio das 
novas tecnologias, remetendo-nos novamente – no plano macro – à percepção de Mafesoli 
(2004) sobre a própria pós-modernidade, culminando em uma ampliação dos lugares do fazer 
literário.
 
25
 Obras como The Exquisite Corpse (www.repohistory.org/circulation/exquisite) que investem na construção de 
narrativas através de um processo de construção coletivo, sendo a história construída a partir da contribuição dos 
leitores, apresentam uma estrutura que demanda a exploração de sua potencialidade. 




[image: alt] 
 
111
3. CONEXÃO: VERBO-ICÔNICA 
26
 
  
Se em questão de aproximadamente dois séculos houve algum progresso no sentido da 
unificação de alguns aspectos da multiplicidade de textos produzidos como objetos de 
competência do campo da Literatura (poema, prosa, dramaturgia), esta nunca esteve 
totalmente isenta de olhares desconfiados. Neste sentido, da retórica à filologia, da história da 
literatura a literatura comparada, da crítica literária aos estudos culturais, além de tantas outras 
perspectivas intelectuais aplicáveis, vêm-se tentando constituir uma legítima compreensão do 
fenômeno deste campo. Diante da invasão tecnológica e dos impactos do mass media em 
relação ao “literário”, entendo que a reflexão acerca das mudanças formais viabilizadas por 
aqueles elementos é condição sine qua non para a compreensão da substancial ampliação das 
fronteiras de competência dos estudos literários na contemporaneidade. 
 
3.1 Fronteiras, invasões e conexões de campos 
 
É possível observar, ainda hoje, que, por tradição, a literatura está constantemente 
fixada ao mito do livro impresso como único suporte e canal para o texto literário, mesmo 
após longos anos de experimentação vanguardista e da explosão dos sistemas eletrônicos 
como mediadores de conteúdo. Este fato enseja, entretanto, uma série de questionamentos. 
Uma obra literária canônica como Os Lusíadas seria menos “literária” caso fosse transportada 
para o universo das histórias em quadrinhos (HQs) ou outro suporte multimídia? Cito o caso 
de Os Lusíadas, do cartunista Fido Nesti (2007), que recorta e transfere para o suporte HQ o 
 
26
 Resultados parciais dos levantamentos contidos no item Conexões foram publicadas no artigo Infovias do 
literário na contramão da literatura. Cadernos de Estudos, vol. XXX. 
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texto integral das narrativas de Inês de Castro, do Velho do Restelo, do Gigante Adamastor, 
da Ilha dos Amores e inclui, ainda, uma breve bibliografia do próprio autor. Outro exemplo é 
Lusíadas 2500, adaptação quadrinística de Lailson de Holanda Cavalcanti (2006) para a 
mesma obra de Camões, mantendo-se a transposição integral da epopéia para um vocabulário 
icônico futurista. Assim, Camões é retratado como o ciborgue Registrador KMOS1572, as 
naus portuguesas são convertidas em naves espaciais, mas o texto escrito, no volume 1, 
mantém o original dos quatro cantos iniciais, apenas com o acréscimo de intertextos 
explicativos através de caixas e balões para as falas. Camões, cujos dotes literários são 
incontestes, deixaria de ser um autor canônico caso sua obra tivesse sido expressa em uma 
animação computadorizada? Sua obra perderia a literariedade em face da mídia que a 
sustenta, como por exemplo, através da inserção de um poema em uma base sonora rap, como 
no caso do projeto Camões é um poeta rap, de Gisela Cañamero
27
, ou ainda, o projeto 
“Composto por Mudança” 
28
, do rapper Pacman (2005), caboverdiano radicado em Portugal. 
Um poema perderia seu valor literário ao ser traduzido para outros meios? O que impede que 
o literário, portanto, nasça em outras mídias? 
Este, sem dúvida alguma, parece-me ser o ponto fulcral para qualquer reflexão acerca 
dos caminhos da literatura em relação às experimentações literárias em composição com as 
novas tecnologias. É necessário despirmo-nos dos livros para que o literário possa ser visto 
em sua nudez e para que o campo da literatura possa estender (como lhe cabe) sua área de 
competência até objetos que hoje ainda são alvo de estranheza para os estudos literários. 
 
27
 Desde 2004, o projeto Camões é um poeta rap, desenvolvido pela artista portuguesa Gisela Cañamero 
(Associação de Artes Performativas de Beja – Alentejo), adapta para a base musical do rap 15 sonetos de 
Camões. Trabalho semelhante foi desenvolvido, em 2003, com a adaptação dos versos de Gil Vicente ao rap, em 
O Auto dos Agravados. 
28
 O projeto Composto por Mudança: músicas para se deixar levar. Oeiras: Som Livre, 2005. 
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Poderia ser argumentado, contrariamente, à luz do pensamento de Marshall McLuhan, 
que ao transpor uma obra para outro suporte estaríamos tratando de outra forma artística. Tal 
postura parte do postulado de que o efeito de um determinado meio pode se tornar mais forte 
e mais intenso dependendo das características específicas do próprio meio, do modo como 
este se organiza e funciona (McLUHAN, 1964/1974). Assim, o conteúdo estaria de modo 
inafastável ligado ao meio através do qual flui, pois acabam por moldar o conteúdo. Logo, a 
transposição intersuportes implicaria na alteração do conteúdo. Este entendimento poderia ser 
usado para se contrapor à idéia de que uma obra literária possa ser transcodificada por 
variados meios sem perda de sua natureza literária. 
Entendo, todavia, que tal perspectiva não procede, tendo em vista que percebo o 
fenômeno literário como sendo uma dada natureza do texto que independe de sua forma. O 
melhor exemplo para esta noção pode ser obtida na arte dramática, uma vez que o texto 
dramático - a despeito de seu canal estar centrado na oralidade - está indubitavelmente 
inscrito na ordem do literário. Um texto como Romeu e Julieta, que já foi alvo das mais 
diversificadas montagens, acaba sendo afetado, tornando-se “mais forte e intenso” ou menos. 
Sem sombra de dúvida, cada montagem se apropria e modifica o texto original agregando 
signos e sentidos, todavia o texto (discurso) de cada qual daquelas montagens não retira do 
texto sua natureza literária. Seriam novos “Romeus e Julietas”, mas todos ainda em estado de 
pertencimento em relação ao campo literário. Não me oponho, de modo nenhum, à possível 
percepção de que o texto é modificado, como enfatiza McLuhan, mas sim ao fato de que tais 
modificações retirariam sua natureza literária. A reflexão do texto produzido competiria, 
ainda assim, ao campo da literatura. Ou seja, as transformações da leitura não importariam em 
desconfiguração do texto. Os muitos “Romeus e Julietas” abririam o texto para diferentes 
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leituras, mas não alterariam sua natureza, estando esta não em sua superfície, mas em sua 
estrutura. Foge, portanto, aos eventuais defensores deste tipo de resistência a lição proppiana 
no sentido de que o texto narrativo não reside nos seus aspectos exteriores (superfície), mas 
nas funções que seus personagens desempenham. De modo análogo, não é a simples alteração 
do meio que irá desfazer a natureza literária, embora vá afetar a leitura de um texto, pois 
aquela reside no modo como a narrativa é estruturada em nível profundo, nas funções 
desempenhadas pelos agentes desta narrativa. Assim, embora a encenação tradicional de 
Romeu e Julieta possibilite leituras diferentes da adaptação de Walter George Durst para 
televisão ambientada em Ouro Preto, produzida pela Rede Globo (1980) ou da versão 
cinematográfica de Baz Luhrmann (1996), com Leonado Di Caprio, as funções 
desempenhadas pelos personagens em cada qual destas versões permanecem as mesmas, 
mantendo a estrutura profunda da obra, que está na base de seu valor literário. 
Do mesmo modo, as análises das narrativas produzidas nos mais diversos meios 
estariam inscritas no campo literário, em especial nas abordagens sobre teoria das narrativas, 
dentro da esfera de interesse da Teoria Literária. De fato, é procedente o pensamento de 
McLuhan no sentido de que a transposição de uma obra para outros meios contamina com 
certas peculiaridades a percepção do conteúdo que por eles flui, entretanto a natureza literária 
não estaria afastada. 
Apesar dos textos em mídias distintas importarem distintas percepções, sendo 
modificados pelo meio, o valor literário do mesmo repousa na sua capacidade de multiplicar 
os possíveis caminhos de significação. Portando, a reconfiguração da obra pelo meio em que 
está fluindo, agregando outros valores e significações, não diminui sua natureza literária. 
Volto a afirmar (e propor) que o literário deve ser visto além dos seus suportes. Ele reside na 
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ordem do texto (discurso) sendo a multiplicação de suas possíveis significações, em face das 
traduções intersuportes ou concepções originais em novos meios, um fato que modifica a 
recepção do texto, mas não sua natureza enquanto fenômeno inscrito no campo da literatura. 
Cabe, portanto, observar o caráter literário como uma específica potência 
(virtualidade) cultural que se atualiza através da leitura, perpassando a multiplicidade das 
formas textuais, não estando restrita ao formato impresso. Conseqüência imediata deste 
raciocínio é a compreensão da literariedade como característica que residiria na capacidade de 
determinados textos – em sentido amplo - para uma abertura exponencial
29
 da Leitura em 
numerosos caminhos, ampliando as possibilidades de produção de sentido quando de sua 
atualização. Tratar-se-ia de um caráter revelador da natureza difusa do processo de 
interpretação através dos arranjos de um texto, ou seja, o texto literário poderia ser visto como 
aquele capaz de afastar o aparente monismo
30
 dos sentidos em um dado texto em favor da 
multiplicação das significações, da revelação do caráter exponencial e aleatório da cultura. 
Por este ângulo, a obra literária seria aquela que chama para si, no processo de 
atualização (leitura), o “além de si”, que, enquanto texto, revela sua natureza intertextual, 
transcendendo a própria noção de fronteiras e categorias, por via de conseqüência, a própria 
noção de formas. Neste sentido, seria também atribuição do campo da Literatura a análise de 
textos além dos limites da forma impressa como, por exemplo, o conteúdo narrativo de um 
filme, o conteúdo de uma poesia audiovisual em flash, de uma obra narrativa eletrônica como 
Twilight, a symphony, de Michael Joyce (2006), produzido originalmente em hipertexto e 
 
29
 Compreendamos o termo exponencial, em sua acepção matemática, isto é, como a potência de elevação de um 
número a outros que o ampliam infinitamente. 
30
 É importante frisar que a evocação da composição aparente monismo se refere à cristalização no senso comum 
de que uma obra literária possuiria um sentido maior dado pelo autor, uma mensagem. Ao afirmar a necessidade 
de afastar o monismo, assumo o termo no sentido de um impulso para a redução dos conjuntos à unidade, não 
importando, todavia, do campo filosófico a plena significação do monismo enquanto doutrina filosófica. 
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distribuído no suporte CD (http://www.eastgate.com/catalog/Twilight.html), dos jogos 
eletrônicos narrativos, como Fable, de 2005, da Lionhead, dentre outros. Obviamente, não se 
estenderia à análise das múltiplas técnicas de produção das formas em si, mas sim ao modo 
como o texto é realizado (composição e leitura), isto é, não caberia à Literatura, por exemplo, 
no caso de um filme, a reflexão sobre as técnicas de montagem, edição, nem sobre a 
elaboração dos figurinos, muito menos sobre como são produzidos os efeitos especiais, mas 
estaria em sua área de competência a análise do screenplay, do roteiro. Se no filme 
Caravaggio
31
, de Derek Jarman (1986), surge um letreiro de néon e um rádio em uma taberna 
renascentista, o valor desta informação icônica para o discurso narrativo seria da competência 
dos estudos literários, enquanto à esfera dos estudos de cinema competiriam os aspectos 
técnicos da referida citação. Assim, a análise do conteúdo textual estaria circunscrito na área 
de competência da literatura, independentemente do canal (meio, suporte) através do qual este 
texto flui. Um poema originalmente elaborado em linguagem flash sem nunca ter passado 
pelo formato impresso estaria na zona de abrangência dos estudos literários, tanto quanto uma 
narrativa expressa originalmente em um jogo eletrônico, uma crônica originalmente escrita 
em um blog, uma ficção interativa hipertextual, dentre outros modelos. 
 
3.2 Palavra-imagem-palavra / imagem-palavra-imagem 
 
Apesar da tradição gutemberguiana, a configuração tipográfica do texto foi mais um 
passo no processo de adaptação da leitura aos paradigmas sócio-histórico-culturais e não uma 
especificidade deste meio como modelo único para a expressão literária.  Como demonstra 
 
31
 CARAVAGGIO (1986). Direção: Derek Jarman. Roteiro: Nicholas Ward Jackson. Produção: British Film 
Institute (BFI). UK, 93 min., som, colorido. 
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Chartier  (1999), a passagem do manuscrito ao códex e ao formato livro, tal como o 
conhecemos hoje, descreve uma trajetória de formação de um tipo de leitura solitária, 
silenciosa e individualizante. Um tipo de experiência de leitura que nasce modernamente em 
oposição – mas não substituição plena – de uma leitura coletiva e interativa marcada pela 
oralidade. Neste processo de sedimentação do livro como formato privilegiado de 
materialização do texto literário, o próprio livro impresso passa por uma série de 
metamorfoses, agregando ferramentas que potencializam sua utilização (índices, sumários, 
folhas de rosto, etc.) em face das demandas que vão sendo verificadas junto aos consumidores 
deste formato (EISENSTEIN, 1998). 
No tocante ao caráter literário como fenômeno que vai além da manifestação através 
de determinado canal, é essencial apurar a sensibilidade para a natureza imagética da própria 
escrita impressa. Como bem desenvolve Anne-Marie Christin (2004, p. 279) ao investigar a 
genealogia da escrita e seu processo de formação, “o que caracteriza a escrita, em todas as 
civilizações em que surge, é que é o produto de dois ‘media’ que a precediam há muito tempo, 
a linguagem verbal e a imagem”. Christin destaca, a partir desta reflexão, que através da 
associação destes dois media a escrita se estabelece como uma transgressão de ambos os 
sistemas de comunicação, procedimento este que Jay David Bolter e Richard Grusin (2000) 
chamam de remidiação. 
Investindo contra a percepção cristalizada da escrita exclusivamente fonológica, ou 
seja, apenas em sua dimensão de representação da fala, subordinada aos códigos da oralidade, 
Christin reafirma a natureza mista deste sistema de expressão. 
Na medida em que a escrita se apoiava inicialmente em uma 
leitura, isto é, na interrogação de um suporte, o essencial estava 
menos na fidelidade da mensagem a uma fala necessariamente 
ausente que na eficácia imediata de uma combinatória visual em 
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que todos os recursos da imagem podiam ser solicitados. 
(BOLTER & GRUSIN, 2000, p. 281). 
 
Christin entende que o abandono das propriedades imagéticas da escrita no ocidente 
tem como marco a adaptação latina do alfabeto grego, que teria levado em consideração 
exclusivamente os aspectos fonéticos, enquanto os gregos teriam consciência de que seu 
alfabeto era o resultado de um sistema lógico que conjugava diversos elementos e não 
somente sons. Esta tendência fonética, segundo ela, ecoa, ainda hoje, nos estudos sobre 
escrita, principalmente pelo fato de que os especialistas deste campo estão concentrados na 
esfera da lingüística. Por outro lado, destaca o modo como no oriente a escrita manteve no 
curso da história sua tripla dimensão, resultante da junção dos elementos verbais, imagéticos e 
da transgressão destes. Assim, por exemplo, no Japão, a utilização do kanji (sistema 
ideográfico) não impediu ou foi sepultado pelo uso do kana (sistema silábico), mais próximo 
do modelo fonético. É importante perceber que na contemporaneidade as novas formas 
textuais parecem promover o resgate da escrita em seu triplo aspecto, ou seja, como: 
- logograma: o signo gráfico que referencia uma idéia, um dado campo léxico; 
- fonograma – o valor verbal fonético, oriundo da homofonia do logograma que lhe 
corresponde; 
- determinativo – a utilização do signo, sem a necessidade de sua pronúncia, não como 
representação “da coisa dita”, mas como presença gráfica (“abstração feita de sua 
enunciação” [BOLTER & GRUSIN, 2000, p. 288]) que autoriza a integração da palavra em 
um espaço icônico, produzindo sentido pela visão – centro do sistema ideográfico. 
Deste modo, a escrita pode ser percebida não apenas pela sua relação com a fala, mas, 
sobretudo, como processo cognitivo abstractizante, cuja materialidade da grafia é apenas uma 
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de suas dimensões. Materialidade, por sinal, que será volatizada pela leitura, como gesto de 
percepção e interpretação que se dá além da fala, do grafismo, buscando o sentido 
transportado por tais sistemas lingüísticos. 
No ocidente, a possibilidade de coexistência pacífica entre os sistemas verbais e 
icônicos se fez notar em alguns momentos históricos, por exemplo, no poema em forma de 
ovo (Poema-ovo) atribuído a Símmias de Rodes, em 300 a. C.; na composição A flauta 
(Syrinx), de Teócrito de Siracusa, em 310-250 a. C., cuja disposição gráfica das palavras 
simula o formato de uma flauta (ilustração 3); no poema figurativo Fenômenos, de Aratus, em 
300 a. C., no qual as palavras são distribuídas graficamente compondo desenhos; nos poemas 
miméticos, como Carmina Figurata, de Poryrius Optatianus, no século IV; nas iluminuras 
dos códices medievais, atribuindo visualmente movimentos de leituras às letras e páginas; nas 
narrativas religiosas do monge beneditino Rábano Mauro (780-856), dispostos em conjuntos 
de quadros pictóricos; nos rébus (enigmas de intensa imbricação de imagens e sons); nas 
micrografias hebraicas, como Oração dos Viajantes, de Avraham Abulafia, em 1240-1291; 
nos poemas em formas geométricas de George Herbert (1593-1633); nos poemas-labirinto 
como A arte de escrever, de Baurenfeld, em 1736; nos textos caligráficos de William Blake 
(1757-1827); na escrita árabe, pela eliminação de fonemas não-essenciais em favor da 
visualidade gráfica e ao longo de numerosos outros exemplos até chegarmos à modernidade 
de Mallarmé, Apollinaire, das colagens de letras de Picasso, dentre outros (PEREIRA 
JÚNIOR, 2006, pp. 24-29; SANTOS, 2005, p. 26). 
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Ilustração 3 - A flauta (Syrinx), de Teócrito de Siracusa. 
 
Explorando aquela tripla dimensão, Umberto Eco (2005), em A misteriosa chama da 
rainha Loana, agregou ao texto verbal conteúdos pictóricos retirados de mídias como o 
cinema, revistas de moda, HQs e outras, cujo uso remeteria exatamente ao aspecto 
determinativo  da escrita, ultrapassando, assim, o mero caráter ilustrativo, integrando a 
imagem ao texto verbal como elemento inseparável. Eco testa, deste modo, as fronteiras da 
escrita e de seu suporte privilegiado, o livro impresso, apresentando a possibilidade de 
transcendê-lo enquanto objeto literário. Apresenta a escrita como re-escrita no enredamento 
da tradição literária com o texto imagético (NUÑEZ, 2005). Como avaliar, com o arsenal 
teórico da crítica literária contemporânea, o valor literário das imagens importadas por Eco 
para o corpo do livro? Imagens que vão sendo lentamente introduzidas, inicialmente como 
ilustrações até chegar ao ponto em que se tornam imagens exclusivamente elaboradas para sua 
obra, ocupando a função literária de “dizer” o que a verbalização não dá conta: o delírio. 
Trata-se da “transgressão” do verbo e da imagem referida por Christin. Na representação de 
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um homem que busca sua memória em textos vinculados a imagens (HQs, cartazes, etc.), Eco 
expressa a natureza textual das imagens e resgata a própria memória da escrita imagética 
como parte do campo da literatura. A Rainha Loana, de Eco, não é, em absoluto, uma 
experiência pioneira, mas destaca-se enquanto intenção e projeto, a partir do momento que 
um autor canônico abre caminho para a experimentação da integração daquilo que a Crítica 
Literária vem relutando em aceitar: a transcendência não do livro, mas da literatura em 
relação ao verbal do livro. 
Este tipo de denúncia de um literário que se projeta além das formas (canais) tidas 
pelo cânone como legítimas, remete, inequivocamente, à insurreição concretista contra os 
limites dos suportes da literatura. A experimentação proposta por estes poetas, convergindo 
texto verbal e diferentes suportes tecnológicos
32
 atingiu amplitudes literárias até então pouco 
(ou nada) exploradas, como, por exemplo, na manifestação de estruturas poéticas verbo-
visuais, verbo-sonoras, verbo-cinéticas, etc. Reforça-se, assim, por meio da visualização do 
aspecto gráfico uma “independência” do texto literário em relação ao julgo da matriz oral 
(aspecto fonológico), abrindo as teorias do texto e da leitura para novas práticas de 
escrituração, que resgatam aspectos representacionais de sua origem comum com o desenho. 
Como destaca Maria Augusta Babo (1996, p. 3), “aproximar a escrita do desenho é 
reequacionar de novo os modos de ler, atribuindo à legibilidade um complemento de 
visibilidade que esta tinha perdido”. 
 
32
 Cumpre aqui observar o uso do termo “tecnologia” no sentido com que o emprega Pierre Lévy (ver LÉVY, 
Pierre (2000). As Tecnologias da Inteligência. Rio de Janeiro: Ed. 34). 
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Ilustração 4 - Portrait de TRISTAN TZARA, de Francis Picabia. 
 
 
Fugindo do apriorismo crítico do literário como caráter exclusivo da estrutura verbal 
impressa, o concretismo pode ser percebido como uma denúncia ainda atual da necessidade 
de se perceber o alcance da Literatura em um tempo de multiplicação das técnicas e 
tecnologias de comunicação, conseqüentemente, das formas de expressão. A exploração 
verbivocovisual denunciava (JACKSON & SMALL, 2006), claramente, a necessidade de 
ultrapassar os limites de linguagem construídos em torno da rubrica Literatura. É possível, 
neste sentido, considerar o concretismo como um dos momentos mais fortes da denúncia das 
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múltiplas vias possíveis para a expressão do literário (KIRCHOF, 2006). Denúncia esta que 
ainda ecoa nos debates atuais sobre a convergência dos campos da literatura, informática e 
comunicação de massa. 
Experiências de uma poética dinâmica, que vem encontrar ferramentas mais 
adequadas no uso das novas tecnologias, já podiam ser observadas na sugestão de movimento 
de autores como Décio Pignatari e Ronaldo Azeredo. Em suas obras é possível verificar o 
flerte, já naquele momento, com as artes visuais e com novas proposições estéticas (poemas 
em pano, poemas-desenho, poemas-partitura, poemas-quebra-cabeça). 
Um 
 movi 
 mento 
 compondo 
 além 
  da 
 nuvem 
 um 
 campo 
 de 
 combate 
 mira 
 gem 
 ira 
  de 
 um 
 horizonte 
puro 
 num 
 mo 
 mento 
 vivo 
 
 
 
 
 
 
ra terra ter 
rat erra ter 
rate rra ter 
rater ra ter 
raterra terr 
araterra ter 
raraterra te 
rraraterra t 
erraraterra 
terraraterra 
 
Quadro 1 - Poemas de Décio Pignatari. 
 
Os recursos digitais vêm potencializar tais propostas, por exemplo, em trabalhos como 
a instalação poética E-m/ag/inero 
33
, de Fátima Lasay e Jorge Luiz Antônio, que propõe uma 
 
33
 Disponível em http://digitalmedia.upd.edu.ph/digiteer/gegenort/index.html , acesso 15/11/06, às 10:44. 




[image: alt] 
 
124
experimentação intermídia relacionando escrita e elementos sonoros; em Tribute to Cesário 
Verde – Infopoem, de Jorge Luiz Antônio; e, em dif.fur.rent spacez 
34
, do australiano MÊS. 
 
Ilustração 5 - Tribute to Vesario Verde, de Jorge Luiz Antonio. 
 
dif.fur.rent spacez 
 
 Date: Fri, 10 Mar 2000 12:43:41 +1100 
 To: "vervewriting" <[email protected]> 
 From: The Fleshtronic <[email protected]> 
 Subject: [verve] Re: dif.fur.rent spacez 
 
 >Is your experience of cyber space changing the way you relate to 
 >and conceptualise material space? 
 
a[h!] chinese box with-n a[h] codec box with-iN a[h!] kodex box.... 
 
i sit @ mi mezchine and pok n textprod the screen, while birds sing 
and 
codez khime along... 
 
mi source Kode getz re-wrightten, i sleep n eat and source N type and 
ab.sorb[ic - orange jooze N toast meatz my email n-deavourin; garlic 
prawns 
 
and wine reside with talk n torque; voicemail N mezzagez N my 
pardner's 
 
34
 Disponível em http://www.warnell.com/room/ali_mil.htm, acesso 15/11/05, às 11:10. 
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smooth body tendrill-touch[e] the o.ther[e].....] 
mi wurdz blend, my text taps dance, my blood re.acts n hearz the 
sounds of 
the spaces real and flesh m-patient... 
mi breath steamz, my fingerz itch n glide, my tronics melt and cum 
inside 
my shell.... 
mi other dopplez, my gangerz stretch, mi dopplegangs N gongz.... 
[n-sert: a seamlezz split; a[h] cord that plugz in2 my spine; a gap 
that 
echos life n /nick life] 
[n-sert: a[h] playful pen; a clacking board n gigglez; a hair flik n 
sore 
finger paddz] 
[n-sert: ah dog panting; a recording ov a dog panting; a animation of 
the 
sound of a dog panting] 
codic boxez meetin monitor boxez meetin cortex [purr.ception] 
boxez....fingertipping gamez N slow smooth arching sonicz.... 
 
[end] 
Quadro 2 - dif.fur.rent spacez, de MÊS. 
 
 
Em Não (2003), Augusto de Campos dialoga com a intermidialidade 
35
 atrás de novos 
processos poéticos afins com a sensibilidade midiática contemporânea, a partir do uso de 
recursos digitais contidos no CD-ROM que acompanha o livro. Neste, o grafismo se relaciona 
com elementos sonoros e animações, tanto através de (re)versões daqueles poemas contidos 
no livro, redimencionados na tradução intersuportes, como, por exemplo, em Cidadecitycité e 
Rever, quanto em poemas concebidos originariamente para sua realização através de um canal 
digital, como Morfogramas, Criptocardiograma e Semsaída, os quais articulam palavra 
escrita com movimento, sons e imersão do leitor por meio da interatividade, criando, assim, 
clip-poemas. 
Outra experiência contemporânea sobre os limites do literário, fortemente marcada 
pela matriz concretista, é o Gramatologi+tal: um projeto de produção de texto sem palavras, 
baseado na obra Gramatologia, de Jacques Derrida (1993), e que, com base no conceito de 
 
35
 Lajolo denominou de "intermidialidade, quando o que se tem é a inter-relação entre diferentes mídias, tais 
como imagem/som/movimento e texto mutuamente enredados, que é o que o computador permite." (LAJOLO 
1998:70). 
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“desconstrução”, problematiza a questão da desfonetização da linguagem na cultura digital 
contemporânea. O Gramatologi+tal assume a forma de um jogo eletrônico, no qual o leitor é 
introduzido em um ambiente digital de leitura, onde o texto é organizado por uma linguagem 
híbrida de símbolos e códigos dentro de um contexto cognitivo distinto dos parâmetros das 
línguas verbais e de sua hierarquização gramatical (BIGHETTI, 2003). Neste ambiente, o 
leitor é levado a interagir com o jogo, explorando a escrita como imagem, manipulando as 
fontes em busca de novas percepções caligráficas em dois sentidos: 1) manipulando a imagem 
da fonte e 2) manipulando a fonte como imagem. 
 
   
Ilustração 6 - Gramatologi+tal, de Vera Silvia Bighetti. 
 
Todavia, tais experiências ainda não haviam posto em pauta o aprofundamento das 
possibilidades de exploração dos recursos oriundos destas novas tecnologias para a produção 
ficcional. Como destaca Moraes (2000), “a eficácia do suporte literário virtual depende de sua 
capacidade de oferecer elementos operativos que satisfaçam demandas culturais, liberando 
avanços que as tecnologias anteriores não alcançaram”. Um dos destacados modelos de 
exploração destes operativos pode ser encontrado na hiperficção online e nos jogos 
eletrônicos. 
Um trabalho pioneiro de hiperficção online foi desenvolvido por Michael Joyce, autor 
de uma das mais referidas experiências em ambientes digitais, a novela hipertextual Afternoon 
– a story (1991). Neste projeto, Joyce adverte de antemão ao leitor que não há um fim 
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específico para a obra, que a leitura pode se estender ad infinitum na rede de logaritmos, 
devendo o “término da ficção” ser dado pelo momento no qual se instala no leitor o cansaço 
ou desinteresse pela continuação da estória, ou seja, por abandono da leitura. Amparado na 
tecnologia  Storyspace (www.eastgate.com), o sistema circular de Afternoon não prevê, 
estruturalmente, a possibilidade de fechamento ou de um fim - no sentido aristotélico, isto é, 
como ponto além do qual nada se segue -, remetendo todos os fragmentos a outros. Afternoon 
assume, assim, uma função de experiência com o tempo da narrativa através do uso de uma 
estrutura circular, sendo possível, em virtude desta circularidade, que o leitor caia em 
armadilhas de repetição infinita dos acontecimentos (LONGHI, 2001). 
Outra obra igualmente desenvolvida através do Storyspace foi I have said nothing, de 
J. Yellowlees Douglas (1994), que seria incluída juntamente com Afternoon na antologia 
norte-americana Postmodern american fiction: a norton anthology (GEYH et al., 1997), 
dando chancela ao status literário contemporâneo destas hiperficções. Enquanto Michael 
Joyce foca a circularidade infinita como estrututura de Afternoon, J. Yellowlees Douglas vai 
focar dois outros elementos estruturais: a fragmentação do texto e a busca de causalidade pelo 
leitor como modo de expressão para a fragmentação do sujeito contemporâneo e sua busca 
por sentido. Para tanto, usa como gatilho narrativo a colisão de dois carros em relação a qual 
se estabelece uma reflexão aos cacos, tentando evitar a “perda de sentido” derradeira, a morte. 
É importante notar que em ambos os casos a escrita tem no caráter procedimental sua 
principal motivação, sendo a elaboração da forma o elemento fulcral sobre a qual o tema se 
deita. 
Há, contudo, um outro modo de experiência digital que, hoje, empenha-se em um 
caminho ficcional mais radical que os anteriormente expostos, envolvendo o uso crescente de 
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elementos de Inteligência Artificial (IA) e Realidade Virtual (RV): os jogos eletrônicos 
(videogames). Além de constituir um bem cultural de larga escala global, a indústria dos jogos 
eletrônicos vem desenvolvendo intensamente, desde 1976, caminhos desbravadores de 
convergência de recursos expressivos para a produção de ficções multimídia, os quais são 
acentuados e vertiginosamente potencializados a partir de 1984, com o início do processo 
hegemônico japonês neste setor (ARANHA, 2004c). 
 
3.3 Sistema cognitivo dos textos verbo-icônicos 
 
A emergência de novas formas literárias desvinculadas da finalização para edição em 
formato livro e a convergência do elemento icônico como parte indissociável do texto implica 
a transformação da própria sistemática cognitiva em relação aos textos produzidos nestas 
formas. Se, anteriormente, destaquei a natureza imagética da escrita, cumpre fechar as lentes 
sobre esta afirmação, com o fim de depurar o sistema cognitivo que rege os fluxos 
expressivos e as combinações verbo-icônicas. 
Para tanto, parto do diagrama de vocabulário pictórico de Scott McLoud (1993/2005, 
pp. 52-53) como base para a reflexão acerca dos fluxos verbo-iconográficos dos meios 
digitais. Neste diagrama, originalmente produzido para analisar o vocabulário pictórico das 
HQs, McLoud desenvolve um esquema de transições do texto gráfico que passa por três 
vértices: a representação naturalista (fotográfica) que tende a aproximar a escrita do real, a 
representação puramente abstrata que tende à expressão gráfica destituída de sentido (o ponto, 
o borrão) e, por fim, a representação gráfica imbuída de sentido, mas afastada da 
representação naturalista (a palavra). 
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Plano das Figuras 
(Neste plano formas, linhas e cores 
apresentam-se em estado puro, sem 
vínculos de representação) 
Plano da Verosimilhança 
(Plano denotativo, no qual 
significado e significante tendem à 
equivalência) 
Ilustração 7 - Diagrama de vocabulário pictórico, de Scott McCloud (adaptação). 
Plano do Significado 
(Plano conotativo, de maior abstração 
icônica e maior aproximação do 
significado e da imagem-palavra) 
Diagrama de Vocabulário Pictórico 
(Adaptação do diagrama proposto por 
Scott McLoud) 
 
A
C
B
D
A – Margem retinal 
B - Margem conceitual 
C – Margem representacional 
D – Margem da Linguagem 
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Partindo do mapeamento de McCloud para os modelos de representação gráfica nas 
HQs (estilos), detenho-me nesta valiosa contribuição e redimencio a discussão, percebendo 
encerrar-se nela questão bem maior do que a percebida pelo próprio autor. O diagrama de 
McLoud viabiliza uma maior compreensão não apenas dos estilos e recursos gráficos em 
quadrinhos, mas da própria sistemática imanente aos fluxos verbo-icônicos. 
Cumpre, entretanto, avançar na análise do diagrama, primeiramente, a partir dos 
referenciais básicos que o estruturam, os elementos fundamentais do diagrama. O vocabulário 
pictórico proposto se desenvolve em relação a três vértices: Plano das Figuras (PF), Plano 
da Verossimilhança (PV) e Plano do Significado (PS). Cada um desses vértices se prolonga 
dentro de seus próprios domínios. 
 
 
Ilustração 8 - Esquema de expansão do diagrama de McCloud 
 
Assim, no Plano das Figuras (PF), teríamos a expressão icônica em estado “puro”, 
entendendo-se como tal a representação abstrata das imagens sem vínculos de representação, 
PF 
PV  PS 
A B 
C
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onde linhas e cores se apresentam como grafismo autônomo. Este vértice se abriria a partir da 
projeção das margens A e B (margem retinal e margem conceitual), em formas pictóricas cada 
vez mais abstratas (borrões, manchas, etc.). 
No  Plano da Verossimilhança (PV), temos uma instância denotativa, na qual 
significado e significante tendem a uma equivalência. Ao projetar a continuação das margens 
A e C (margem retinal e margem representacional), abre-se um espaço dentro do qual imagem 
e projeto de verossimilhança se amalgamam na busca da expressão mais próxima do plano 
real possível, do bidimensional para o tridimensional, da fotografia para o holograma. 
Por fim, temos o vértice do Plano do Significado, no qual vige uma instância 
conotativa, de maior aproximação do significado e da imagem-palavra. Aqui, estabelece-se o 
domínio da imagem-verbal. Entre o prolongamento das margens B e C (margem retinal e 
margem representacional) é projetado o campo da palavra na direção de uma decomposição, a 
partir da qual o ícone “ROSTO” pode ser decomposto em “cabelos, testa, dois olhos, duas 
orelhas, um nariz, uma boca, dois maxilares e um queixo”. Avançando pelo novo triângulo, 
temos, por fim, a crescente complexificação da imagem-palavra (“Iracema dos lábios de 
mel”). 
Assim, por exemplo, a pintura impressionista revela uma transição do PV para PF, 
enquanto Mondrian ocupa espaço no topo do diagrama. Por outro lado, os poetas futuristas 
(como Filippo Tommaso Marinetti – ilustração 9) e dadaístas (como Francis Picabia – 
ilustração 10) teriam conduzido o literário do PS para PF, ao passo que artistas como Paul 
Klee (ilustração 11) e Magritte (ilustração 12), por exemplo, estabelecem um trajeto da 
pintura do PF para PS e do PV para PS, respectivamente. 
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Ilustração 9 - Irredentismo, de Filippo Tommaso Marinetti. 
 
 
 
Ilustração 10 - Chapeau de Paille, de Francis Picabia. 
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Ilustração 11 - The Bavarian Don Giovanni, de Paul Klee. 
 
 
Ilustração 12 - Ceci n´est pas une pipe, de Magritte. 
 
 
Experiências de composição textual como Afternoon – a novel estão situadas próximas 
ao vértice do PS, por estarem calcadas hegemonicamente sobre a imagem-verbal, enquanto o 
Gramatologi+tal seria uma dinâmica que leva a fonte do PS para o topo do diagrama (PF). 
Experiências altamente imersivas como os ambientes de RV, ocupariam posição mais 
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próxima do vértice que representa o PV. Formas híbridas, como Tribute to Vesario Verde 
(ilustração 5), poderiam ser localizadas entre o PF e o PS, entre as margens D e B (margem da 
linguagem e margem conceitual). Jogos eletrônicos como Fable (ilustração 13), 
apresentariam-se em um ponto de equilíbrio entre os vértices, aliando expressões imagéticas 
de contornos realistas (PV) em relação aos cenários e composição geral dos personagens, ao 
mesmo tempo recorrendo a elementos mais cartunescos que o elevam no diagrama na direção 
do PF, simultaneamente, os diálogos com legendas assumem formas verbais (imagem-
palavra) não o afastando do PS. 
 
Ilustração 13 - Fable, da Lionhead. 
 
O mapeamento do sistema verbo-icônico viabiliza pensar as transições de conteúdo 
nas produções textuais em meios digitais, situando, no plano formal, o grau de complexidade 
dos arranjos textuais, ao relacionar signos verbais (palavra escrita) e não-verbais (ícones) 
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como ocupantes de um mesmo plano na escritura. Na base deste mapeamento, está o resgate 
da sensibilidade para lidar com a expressão escrita em sua tripla dimensão (logograma, 
fonograma e determinativo). Apropriando-me e deslocando o comentário de Pereira Júnior em 
relação à poesia visual para um universo mais amplo: “arte e idioma retomam seu contato 
secular, que remonta aos gregos antigos. Quem sabe, ainda a mais tempo, ainda.” (2006, p. 
29). 
 
3.4 Sistema de combinações verbo-icônicas 
 
 
A matriz das HQs pode ainda contribuir como fonte para a edificação de uma análise 
dos arranjos textuais, considerando que esta mídia vem desde sua disseminação trabalhando e 
se aprofundando nas questões da convergência de elementos verbais e icônicos. McCloud 
(1993/2005) alerta para sete tipos de combinações: específica de palavras, específica de 
imagens, duo-específicas, aditivas, paralelas, por montagem e interdependentes. Estes sete 
modelos estariam dispostos nos modos de combinação, do mais simples para o mais 
complexo. 
Na combinação específica de palavras, tem-se um arranjo no qual o elemento icônico 
cumpre, exclusivamente, o papel de ilustrar o conteúdo expresso pelo verbal, por exemplo, as 
primeiras imagens utilizadas por Umberto Eco (2005, p. 103), em A Misteriosa Chama da 
Rainha Loana; o poema Sol de Maiakovsky, de Augusto de Campos (ilustração 14); ou, ainda, 
a versão multimídia de Beba coca cola, de Décio Pignatari 
(http://www.imediata.com/BVP/Decio_Pignatari/index.html
). 
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Ilustração 14 – A Misteriosa Chama da Rainha Loana, de Umberto Eco e Sol de Maiakovsky, de Augusto de 
Campos. 
 
Este modelo prevalece na maioria das experiências de composição coletiva em 
ambientes de hipermídia do tipo colaboratório
36
 (collaboratory), bem como nos primeiros 
jogos narrativos, com destaque para os adventure games. 
O segundo modo de combinação é o específico de imagens, no qual os elementos 
verbais cumprem um papel sonoro em relação a uma informação basicamente icônica. É o 
caso, por exemplo, do uso de onomatopéias em seqüências de luta ou das aclamações (“Viva! 
Bravo!”) para seqüências sustentadas inteiramente na imagem icônica. 
 
36
 Resultado da fusão dos termos collaboration e laboratory. Foi apropriada da proposta de WilliamWulf para 
uma forma que viabilizasse o compartilhamento de dados (arquivos texto, imagens, son, etc.) e acesso a 
numerosas informações, em plataforma digital, com possibilidade de interação entre cientistas 
independentemente da localização geográfica (Disponível em www.stonesoup.info/collaboratory.html
). Este tipo 
de sinergia de conteúdos, agentes comunicantes e canais estimularia interações homem(ns)-máquina-homem(ns) 
proporcionando o surgimento de formas experimentais de criação coletivas, multi-autoral. 




[image: alt] 
 
137
 
Ilustração 15 – Crying Freeman, de Kazuo Koike e Ryoichi Ikegami. 
 
Em hipermídia, são exemplos de combinações específicas de imagens os jogos de 
ação, como Doom e Quake, nos quais o elemento verbal é quase suprimido, prevalecendo o 
texto imagético. 
As combinações duo-específicas se caracterizam pela transmissão simultânea de um 
mesmo conteúdo.  Neste caso, verbal e imagético se unem para expressar uma mesma 
informação pelos dois sistemas lingüístico em um mesmo tempo. 
 
 
 
Ilustração 16 – Pêndulo, de Melo e Castro. 
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Ou, ainda, no caso do clipoema Respiração, de Fábio Masso Yubushita, apresentado 
no evento Perhappiness 2001 
37
, cujo texto baseia-se em imagens de síntese e fractais. O 
vocábulo  inspira  é trabalhado de modo sincrônico com o som da inspiração, enquanto a 
imagem fractal se aproxima da tela (versão impressa abaixo). 
 
Inspira 
Expira... 
 
Inspira 
Expira... 
 
Inspira 
Expira... 
 
Inspira 
Expira... 
 
Inspira 
E pira... 
 
Pirado 
Respira só 
 
Espiral. 
 
O quarto tipo de arranjo textual é o aditivo, devendo ser entendido como a combinação 
na qual o verbal amplia ou elabora o conteúdo expresso pelo elemento icônico, ou o contrário. 
 
 
37
 Após o evento, os clipoemas passaram a fazer parte do acervo da Biblioteca da Casa da Memória, da Fundação 
cultural de Curitiba, Paraná, Brasil. 
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Ilustração 17 - Sem rosto, nem resto, de Hugo Pontes. 
 
As combinações paralelas se caracterizam pela falta de intersecção clara e direta entre 
o conteúdo verbal e icônico. Neste caso, o texto verbal mantém um liame subjetivo com o 
aspecto icônico, podendo cada qual produzir sentidos distintos, mesmo que um deles seja 
excluído. 
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Ilustração 18 – Monstro do Pântano, de Alan Moore. 
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Arranjos por montagem representam procedimentos de combinações, nas quais o 
verbal se integra, indissociavelmente do elemento icônico. Ilustra esta combinação o clip-
poema  Sem saída, de Augusto de Campos 
(http://www2.uol.com.br/augustodecampos/clippoemas.htm). É possível verificar exemplos 
deste tipo de combinação desde a Antigüidade, por exemplo, Perseu, de Aratus (300 a.C.). 
   
Ilustração 19 - Perseu, de Aratus (300 a.C.) e Oração aos Viajantes, de Abulafia. 
 
Por fim, a sétima e última forma de combinação vem representar o ideal de integração, 
na qual os elementos verbais e icônicos se unem para transmitir conteúdos que nenhuma das 
duas formas poderia exprimir isoladamente. Trata-se da combinação interdependente 
(ilustração 20). 
 
Ilustração 20 - PORmenor, de Avelino de Araújo. 




[image: alt] 
 
142
 
No caso da ilustração 21, por exemplo, temos um claro exemplo do uso da 
combinação interdependente em jogos eletrônicos. A princípio, o leitor pode ser levado a crer 
que a cena apresenta uma combinação aditiva do gesto prosódico do menino de braços 
abertos, suplicante, buscando esconder-se atrás de um interventor, assumindo tal menino 
como o falante do texto verbal na legenda. Todavia, somente através da natureza multimodal 
e dinâmica do jogo (cibertexto), é que se pode notar que, na verdade, temos uma combinação 
de fato interdependente, pois a fala da legenda provém não do menino, mas justamente 
daquele que em um primeiro momento aparenta ser o agressor, quando, de fato, é ele quem se 
defende. 
 
 
Ilustração 21 - Fable, da Lionhead. 
 
Temos, assim, sistematizando, as seguintes combinações: 
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COMBINAÇÕES  RELAÇÃO 
Específicas de palavras 
As figuras ilustram, mas pouco acrescentam ao texto verbal. 
Específicas de imagens 
As palavras só acrescentam uma trilha sonora a uma 
seqüência visualmente falada. 
Duo-específicas 
As palavras e figuras transmitem a mesma mensagem. 
Aditivas 
As palavras ampliam ou elaboram sobre uma imagem. 
Paralelas 
As palavras e imagens seguem cursos diferentes, sem 
intersecção. 
Por montagem 
As palavras são partes integrantes da figura. 
Interdependentes 
Palavras e imagens se unem para transmitir uma idéia que 
nenhuma das duas poderia exprimir sozinha. 
Tabela 1 – Combinações verbo-icônicas. 
É possível notar nos ambientes hipermidiáticos a tendência de investir cada vez mais 
na maior integração das combinações verbo-icônicas. A elaboração textual nestes ambientes é 
marcada, como veremos mais atentamente no próximo capítulo, pela convergência cada vez 
mais acelerada e acentuada da interdependência verbo-icônica. 
3.5 Sinalização 
 
Na contramão das infovias literárias, ainda se coloca parte do pensamento crítico, 
questionando a viabilidade de se aplicar às experiências como Afternoon e outras 
composições digitais o “selo de qualidade” da Literatura. Este tipo de posicionamento revela a 
ainda forte vinculação à tradição - e mito - do livro impresso como suporte único do literário; 
bem como a tecnofobia que assola boa parte da crítica literária contemporânea, sem um 
aprimoramento da sensibilidade para a detecção das transformações culturais e remidiações, 
que longe de esvaziar o campo da literatura, contribui ampliando sua área de competência. 
Apenas certa miopia acadêmica impede que o olhar seja lançado adiante, que se veja os 
potenciais caminhos atualmente abertos pelo uso das novas tecnologias. Vale enfatizar mais 
uma vez, em relação à fobia dos apegados ao impresso, que o surgimento de uma nova 
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tecnologia da inteligência, por si, não sobrepuja as tecnologias que a precedem, mas 
simplesmente abre novas possibilidades (LÉVY, 1990/2000). 
É preciso no estágio sócio-tecnológico em que nos encontramos pensar não apenas em 
termos de viabilidades, mas de efetivações, ou seja, minimizar os discursos em sentido amplo 
em favor de uma análise estrita dos objetos que hoje se anunciam, da apreensão dos usos, 
redefinições e ampliações que vêm se desenrolando historicamente no sentido de consolidar 
estes novos bens culturais. Não basta, portanto, ficar mirando nosso esforço no devir, 
cabendo, sim, mapear as experiências já em curso, avaliando-as, testando-as, ao invés de 
assumir uma postura de prévia rejeição. É necessário que o universo acadêmico se coloque 
diante de tais objetos com a consciência (e sem a vaidade) de que estamos frente-a-frente com 
algo que ainda nos é estranho. Cumpre perceber, por fim, que nossas ferramentas teóricas 
podem não estar adequadas aos novos objetos e não o contrário; e que as poéticas da 
cibermídia (narrativas em jogos de computador, poemas multimiáticos, dramaturgia on-line, 
etc.) são proeminentes sinais rumo a um futuro para a Literatura. 
Isto nos leva a perceber a intensa diversidade dos horizontes que contextualizam a 
leitura e a formação do leitor contemporâneo, revelando o alargamento das fronteiras e sua 
conseqüente tensão-pressão sobre o exercício da Teoria da Literatura. As novas textualidades 
que emergem nas escrituras digitais são marcadas por uma ruptura através da fusão, ou seja, o 
cibertexto rompe simultaneamente com os cânones literários e pictóricos a partir da 
aglutinação dos formatos, de uma verboplasticidade, que parece retomar em parte o espírito 
de (des)construção das vanguardas históricas, estabelecendo na tela do monitor uma forma de 
expressão videográfica. Cada vez mais, a Teoria da Literatura precisa redefinir o seu papel, 
olhando para além do texto impresso e seus agentes tradicionais. Quando falo em ir além dos 
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agentes tradicionais, estou trabalhando axiomaticamente a questão do novo delineamento dos 
comportamentos dos agentes, através da imersão do leitor na materialidade do texto e da 
necessária preocupação do autor com a colocação de lacunas que viabilizem esta inserção. 
Trato, portanto, da necessidade de se criar proposições transversais em relação aos quadros 
teóricos atualmente vigentes em torno da narrativa literária, agregando a esta o valor icônico, 
contribuindo para a confecção de novas bases teóricas que viabilizem um instrumental mais 
adequado para a análise e crítica dos modelos fronteiriços de narratividade que hoje se 
estabelecem. Aspectos como os definidos nos itens 3.3 e 3.4 vêm contribuir para tal 
instrumentalização, bem como outros que veremos mais adiante. 
Para tanto, estar atento à noção de intermidialidade (LAJOLO, 1998) se torna uma 
necessidade para a percepção da relação do texto com os novos canais, em constante processo 
de convergência e aglutinação, bem como dos sistemas de fruição dos conteúdos que neles se 
estabelecem. Uma visão crítica sensível ao conceito de intermidialidade é pertinente ao estudo 
dos textos que se formam a partir da hibridização de canais, instrumentalizando possíveis 
análises das intersecções, compartilhamentos, articulações, singularidades, diferenças, 
assimetrias e hierarquias nos fluxos literários. A intermidialidade vem assim caracterizar a 
inter-relação de um texto a partir do enredamento com diferentes mídias (verbais, icônicas, 
sonoras, etc.), o que é possível verificar especialmente nos textos produzidos nos ambientes 
digitais de hipermídia, os cibertextos. 
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4. CONEXÃO: HIPERMÍDIA 
 
Até agora situei a questão da crise na instituição literária, apontando as novas searas 
que lhe são abertas na contemporaneidade, redefinindo a compreensão de sua própria área de 
competência (item 1). Em seguida, após asseverar que as ferramentas tradicionais não dão 
conta das atuais formas, apresentei um conjunto de questões atinentes a estas novas formas, 
em especial, a interatividade como elemento que integra o processo de valoração da obra em 
hipermídia (item 2) e algumas teorizações a respeito da imbricação verbo-icônica presente 
nestas novas formas (item 3). A partir do mapeamento dos modelos de combinações de 
conteúdo, é possível notar como, potencialmente, os sistemas eletrônicos podem contribuir 
para as novas demandas culturais centradas na crescente convergência de canais. 
Como redefinição da escrita e da leitura,  os jogos eletrônicos representam o 
nascimento de um canal inovador que convida o usuário para uma nova postura em seu gesto 
de leitura, trazendo para a esfera empírica muitas das teorizações sobre o “devir” das Novas 
Tecnologias, enquanto suporte para narrativas. O convite à participação, como visto 
anteriormente, resulta em um determinante da estruturação do texto nestes canais. A busca por 
um sistema calcado na interatividade de alto grau (registracional), como contínuo (item 2.3), 
pode ser observada na trajetória de construção dos jogos eletrônicos de narrativa (como 
veremos detalhadamente mais adiante), bem como a tendência cada vez maior de 
investimento em sistemas combinatórios verbo-icônicos interdependentes (item 3.2). Resta, 
ainda, como vazio acadêmico a ser respondido no presente tópico, a necessidade de 
exploração de como tais elementos são incorporados nas narrativas produzidas nestes canais, 
de que tipo de práticas e procedimentos seriam instaurados e inovados nos jogos eletrônicos 
em relação ao texto impresso e, por fim, como o leitor se coloca em relação a tais práticas? 
Cabe, portanto, investir na busca de como este canal se forma, no tocante ao seu 




[image: alt] 
 
147
viés narrativo
38
, portanto, como um modelo de texto dinâmico, caracterizado por uma forma 
de comunicação híbrida, na qual a prática da leitura exige um feedback do leitor através de 
sua intervenção não apenas no nível interpretativo, mas também fisicamente, projetando-se na 
obra através de seu avatar (SMITH, 2003; O´DONNELL, 1998, AARSETH, 1997), com o 
auxílio de acessórios como o mouse, teclado ou joystick para a articulação do “escrito”. 
Os jogos eletrônicos devem ser vistos, deste modo, como proeminentes sinais rumo 
a um futuro para a literatura, alargando suas fronteiras e seu modo de produção de 
conhecimento. Neste sentido, Serra e colaboradores (2003) acrescentam: 
ao longo da história, percebemos que o surgimento de novos 
dispositivos de comunicação produz simultaneamente 
modificações na estrutura do pensamento, nos modos de 
apreensão do conhecimento e nas interações sociais em geral. 
 
É nesta direção que, a seguir, será possível observar como a produção narrativa nos 
jogos eletrônicos estabelecem novas instâncias de subjetividade, novos espaços de articulação 
e intervenção dos sujeitos autor e leitor, bem como um diferencial na relação interlocutiva 
diante da emergência de uma lógica e de uma negociação informacional própria. Todavia, 
impossível compreender sistemicamente uma forma, sem contextualizá-la, sem perceber o seu 
processo de vir-a-ser e os elementos que lhe constituem. Para tanto, recorro à combinatória de 
três métodos. A investigação histórico-cultural, nos moldes de Certeau (1994), que viabiliza 
pensar o fenômeno do surgimento e crescimento do consumo destas formas - a despeito da 
vociferação e revolta canônica - como fruto das táticas sub-reptícias da criatividade popular. 
Em suas palavras: 
Por esse prisma, a “cultura popular” se apresenta 
diferentemente, assim como toda uma literatura chamada 
“popular”: ela se formula essencialmente em “artes de fazer” 
isto ou aquilo, isto é, em consumos combinatórios e utilitários. 
Essas práticas colocam em jogo uma ratio “popular”, uma 
maneira de pensar investida numa maneira de agir, uma arte de 
 
38
 Os aspectos globais das transformações dos jogos eletrônicos, enquanto tecnologia, foram alvo de investigação 
anterior (ARANHA, 2004c). 
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combinar indissociável de uma arte de utilizar. (CERTEAU, 
1994, p. 42). 
 
 
A abordagem histórico-cultural visa, portanto, uma análise atenta às séries de 
operações articuladas (trajetórias) para construção destas formas, “uma teoria das práticas 
cotidianas para extrair do seu ruído as maneiras de fazer” (CERTEAU, 1994, p. 17) que 
acabam importando em resistências à ordem institucional. No caso em tela, trata-se da 
emergência de novas “formas populares”, enquanto canais hipermidiais, como resistências à 
instituição literária e seus cânones. 
Esta abordagem é, concomitantemente, articulada com o método comparativo e 
morfológico, à luz da técnica empregada por Jolles (1930/1976). Tal articulação é por ele 
vista como um somatório. No que tange ao método comparativo, este parte 
(...) de um grande número de variantes contemporâneas para 
inferir delas uma forma primitiva, que se supõe estar na origem 
de todas as variantes do mesmo tipo. Depois, procura-se seguir, 
sempre pela história e geografia, o itinerário que os tipos 
descreveram, através das épocas e dos povos, e tenta-se observar 
as modificações que sofreram ao passar de uma cultura para 
outra. (JOLLES, 1930/1976, p. 110). 
 
 
Somá-lo ao método morfológico importa na tentativa de “(...) fixar a essência de uma 
Forma Simples e a disposição mental donde ela promana” (JOLLES, 1930/1976, p. 110). 
Tal conjugação se justifica não como mero resgate de um viés estruturalista, tentando 
circunscrever com exatidão o sistema da forma em questão in totum, mas, sim, com o objetivo 
de fixar as balizas que norteiam a compreensão da lógica imanente à forma ora investigada, 
para que seja mais perceptível as apropriações e reivenções realizadas nas práticas de leitura e 
escrita que envolvem tal sistema. Deste modo, o uso destas três metologias viabiliza a 
observação, no cotidiano, da questão introduzida e problematizada nos itens precedentes, em 
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síntese:  a saturação da instituição literária e de suas tentativas de controle por meio do 
poder de legitimação de um cânone e o processo de recomposição daquela instituição, de 
seus valores e objetos em face da emergência de novas formas, escritas e leituras mediadas 
pelo desenvolvimento tecnológico. 
Urge, por conseguinte, a necessidade de mapear tais objetos, definindo suas matrizes 
taxonômicas com o fim de verificar em que ponto os campos da comunicação, informática e 
literatura se encontram, contribuindo para a edificação deste modelo narrativo emergente. 
Objetiva-se com tal procedimento caracterizar de modo preciso o recorte investigado, focando 
exclusivamente os pontos de intercessão entre aqueles campos. Evita-se, deste modo, os 
freqüentes conflitos entre teóricos que aborgam a questão dos jogos de forma ampla, tratando 
sob a ótica de um mesmo referencial teórico objetos totalmente díspares entre si; como a 
lastimável reflexão de Jesper Jull (2001a; 2001b) sobre narrativa em jogos eletrônicos, 
assumindo o jogo Tetris como objeto. 
É importante destacar que no âmbito da presente investigação interessa o 
levantamento taxonômico não dos JEs em sentido amplo, mas especificamente dos jogos 
narrativos. Neste sentido, é possível verificar três vetores predominantes nas tentativas de 
sistematização taxonômica, a saber: a matriz ludológica, a narratológica e a do estatuto 
tecnológico. 
 
4.1 Matriz Ludológica 
 
As principais referências para a matriz ludológica são, hoje, Jesper Jull (2001a, 2001b, 
2003) e Chris Crawford (2005), sendo ele um dos mais ardentes defensores do pensamento de 
que os JEs em si dispensam qualquer concepção narrativa, servindo estas – quando existentes 
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– como mero adjetivo para o “jogar”. Para esta matriz, bastaria a existência de um sistema de 
regras reconhecível para dar início ao processo de interação. Por via de conseqüência, seria 
imprópria e dispensável a questão da significação. Isto se justificaria pelo entendimento de 
que as relações dadas pelos objetos e pelas funções do jogo para sua executabilidade 
esgotariam as preocupações principais, pois constituiriam a base de todo o processo. Assim 
como Jull (2003), Koster (2003) evoca, de modo absolutamente inadequado, o jogo Tetris 
(ilustração 22) como comprovação empírica de suas posições. Todavia, o pretendido (e 
forçado) paralelismo entre jogos narrativos e o Tetris, demonstram a fragilidade teórica desta 
proposta, tão absurda quanto comparar um jogo de xadrez a um de palavras-cruzadas 
considerando exclusivamente o fato de que ambos se realizam sobre um tabuleiro. 
 
Ilustração 22 – Tetris (retirado de http://pt.wikipedia.org/wiki/Tetris) 
 
A visão de Chris Crawford (2005) se revela bem mais lúcida ao entender, ainda no 
viés ludológico, que a distinção entre JEs e narrativa se daria por conta dos primeiros se 
configurarem como espetáculo e a segunda como estória propriamente dita. Na defesa de sua 
tese, afirma que tal distinção pode ser encontrada também em diversos padrões culturais, ou 
seja, muitas formas expressivas (cinema, televisão, etc.) podem produzir espetáculos que não 
chegam a constituir uma narrativa, sendo o mesmo princípio passível de aplicação no âmbito 
das produções digitais. 
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The earliest computer games offered nothing more than moving 
squares on a television screen; the evolution of the computers 
games has been dominated but the quest for ever more realistic 
graphics to provide ever better spectacle. The progress made in 
the past 25 years is truly astounding. Expect even greater things 
in the future. 
All this fabulous spectacle has engendered in the minds of the 
most younger people an unfortunate confusion between story 
and spectacle. Many associate spectacle with story so strongly 
that they believe spectacle is a necessary component of story. 
But Aristotle, in his classic Poetics, ranked spectacle as the least 
important of the six elements of story. His priority list was plot, 
thought, diction, song, and spectacle.) (CRAWFORD, 2005, p. 
18) 
 
Na argumentação de Crawford contra o reconhecimento da narratividade nos JEs, 
verifica-se a sua filiação ao modelo proppiano, o qual não é por ele encontrado nos jogos. 
Crawford destaca, ainda, que apesar da existência de outros trabalhos taxonômicos dos contos 
populares, como os desenvolvidos por Aarne-Thompson e Georges Polti, é Propp quem tem 
servido de base para as produções visando o uso em computadores (CRAWFORD, 2005, p. 
159). Reconhece, entretanto, que a convergência de roteiristas, artistas, game designers, 
educadores e acadêmicos voltados especificamente para os JEs como suportes para narrativas 
tem gerado válidas experiências, dentre as quais destaca: 
•  ficções interativas (jogos eletrônicos de aventura ou adventure games)
39
; 
•  ficções hipertextuais
40
; 
•  digital storytelling
41
; 
•  programas de roteirização (scriptwriting softwares)
42
; 
•  role-playing games (RPG); 
 
39
 Destaque para www.xyzzynews.com/index.html. 
40
 Destaque para www.storysprawl.com e www.markbernstein.org/talks/HT01.html. 
41
 Ver http://tech-head.com/dstory.htm. 
42
 Ver www.dramatica.com. 
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•  simuladores; e 
•  inteligência narrativa (narrative intelligence). 
Na tentativa de afastar as possibilidades de concepção narrativa nos JEs, os 
ludologistas normalmente assumem como referencial taxonômico a dimensão ludológica, isto 
é, critérios centrados nos aspectos tecnológicos, tais como, interface (modos de interação), 
plataforma, jogabilidade (gameplay) e o modo como estes são articulados na interface 
(conforme Anexo 2). 
 
4.2 Matriz Narratológica 
 
Já para a matriz narratológica, por outro lado, os JEs deram origem a um novo canal 
de expressão narrativa. Nesta perspectiva, o investimento na elaboração de uma taxonomia 
passaria pela dimensão dos gêneros narrativos, principalmente através da filtragem temática, 
por exemplo, jogos de aventura, de guerra, de terror, etc. Outros elementos também 
pertinentes para esta matriz são: personagens, tempo, espaço, foco narrativo, dentre outros
43
. 
É a narrativa que articula e organiza o material proposto, 
determinando não apenas como as histórias serão contadas mas, 
sobretudo, atuando na constituição de gêneros narrativos. Para 
os narratólogos, os games representam uma maneira particular 
de expressar uma história, da mesma forma que o cinema, os 
quadrinhos, a TV ou a literatura. (PINHEIRO e BRANCO 2006, 
p. 34) 
 
Há, contudo, a necessidade de observar que os JEs trabalham com peculiaridades que 
escapam a este tipo de filtro. Um aspecto particular deste canal é o uso do personagem-função 
chamado “avatar”. A análise dos personagens é orientada em relação à questão da imersão do 
leitor tanto materialmente, quanto cognitivamente no corpo do texto (Aranha, 2004b), 
 
43
 Em trabalhos iniciais, por mim desenvolvidos (ARANHA, 2002), prevalecia a matriz narratológica, a qual foi 
revista com a presente investigação. 
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transformando-o em um leitor-interator (MURRAY, 1997). Enquanto função, o avatar dá 
conta do que Murray considera o caráter exploratório das narrativas em textos eletrônicos. 
A categorização a partir da temática se revela pouco esclarecedora e frutífera. Dividir 
os jogos narrativos como jogos de fantasia, de guerra, horror acaba reunindo em uma mesma 
categoria jogos significativamente distintos em sua estrutura e jogabilidade. Assim, jogos 
narrativos e não-narrativos poderiam ser imprudentemente equiparados em virtude de mera 
similaridade temática, quando o tema para os primeiros é parte relevante e para os segundos 
mera contextualização. Equiparar um RPG, como Call of Duty, a um jogo de tiro-ao-alvo 
(shooter), como Doom evidenciaria a inconsistência do critério. 
 
4.3 Matriz do Estatuto Tecnológico 
 
As duas matrizes anteriormente descritas não esgotam as possibilidades, contudo 
representam os paradigmas hegemônicos. No entanto, já é possível perceber o crescimento de 
uma terceira abordagem, calcada no pensamento de Gonzalo Frasca (1999), a qual promove 
uma intercessão das duas anteriores. Deste modo, imbricam-se o sistema de jogo e da estória 
narrada, como referenciais indissociáveis para a categorização das narrativas produzidas nos 
JEs. O jogo é visto, assim, tanto como aparato lúdico não-narrativo, quanto como um canal de 
expressão narrativa dotado de peculiaridades em sua escrita e leitura fulcradas em sua 
natureza multimodal. Pinheiro e Branco (2006), aderindo a esta matriz, entendem que este 
critério foca a dimensão do estatuto tecnológico, enquanto as duas primeiras focam as 
dimensões do gênero narrativo e a ludológica. 
O estatuto tecnológico diz respeito à categorização pautada no canal, enquanto agente 
transformador do conteúdo por ele veiculado, assumindo, todavia, a interdependência exitente 
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entre eles. Trata-se, portanto, de uma categorização centrada no reconhecimento da tecnologia 
do JEs como espaço de singularidade textual. Esta matriz leva em consideração as 
possibilidades de realização técnica da narrativa, assumindo a tecnologia do canal como um 
sistema de restrições, impondo aos roteiristas, designers e programadores rígidos limites com 
os quais a narrativa terá de negociar (PINHEIRO e BRANCO, 2006). 
Cada geração de JEs é marcada por um salto no estatuto tecnológico. Do Zork ao 
Fable, temos uma radical transformação das possibilidades de produção narrativa. Outrossim, 
é possível verificar que o incremento tecnológico aperfeiçoa, mas não rompe com a lógica 
narrativa dos adventure games, o que viabiliza, por exemplo, a colocação de Zork e Gabriel 
Knight em uma mesma categoria. 
Assumo esta matriz como a melhor e mais completa abordagem, hoje, para a análise 
da narratividade nos JEs (ver critérios no Anexo 3). Partindo do entendimento, no sentido de 
que os JEs são “sistemas computacionais compostos de três partes: trama (definida por um 
roteiro), interface e motor (infra-estrutura computacional)” (BATTAIOLA et alli, 2004, p. 1), 
encontra-se nestas considerações tanto elementos da matriz narratológica (análise da trama), 
quanto da ludológica (análise da interface) e, por fim, a atenção aos saltos tecnológicos que 
estabelecem as gerações tecnológicas que permeiam tais objetos (análise do motor). A grande 
colaboração está em viabilizar de maneira mais rica todos os aspectos que contribuem para a 
construção de uma determinada categoria. 
Esses três critérios (trama, interface e motor) serão considerados como a base para a 
compreensão das gerações de jogos e para o mapeamento da taxonomia dos jogos eletrônicos 
de narrativa, com o intuito de clarificar o processo de construção desta tecnologia com fins 
narrativos à luz de uma abordagem focada no estatuto tecnológico do canal. Este mapeamento 
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passará pela compreensão do estatuto tecnológico a partir das gerações e saltos pelos quais 
esta tecnologia já passou, bem como as transformações de suas interfaces ao longo deste 
processo, no capítulo seguinte observarei mais especificamente a questão do atual estágio do 
uso da trama na narrativa desses jogos. 
 
4.4 Zonas de interface: sistema literário e cultura das mídias 
 
Vale resgatar duas macro-posições que gravitam na óbita da presente discussão sobre 
o cruzamento da narratividade com os JEs. De um lado, o pensamento de Johan Huizinga 
(1971/2004) no sentido de que os jogos e o jogar estão inextrincavelmente relacionados com 
o próprio viver e com a própria condição e evolução humana. No outro extremo, Barthes 
(2003) atribuindo à narrativa este mesmo imanentismo em relação ao humano. Nesta 
intersecção, colocam-se os principais enfrentamentos teóricos entre ludólogos e narrativistas. 
Em contrapartida, os partidários da matriz do estatuto tecnológico - aos quais me filio – 
buscam compreender as possibilidades de coexistência pacífica das duas dimenssões. 
Considerando a Narrativa como um fenômeno eminentemente dinâmico, alvo de 
múltiplas possibilidades formais (verbais e/ou icônicas), construída sócio-culturalmente ao 
longo da história dos períodos artísticos e das transformações ideológicas, os JEs representam 
hoje um dos novos canais que vem sendo explorados como espaço para esta expressão. As 
ferramentas das quais nos valemos são frutos de um contínuo construir-descontruir e evoluem 
- num sentido hegeliano - sem que constituam em si fatores positivos ou negativos, bons ou 
maus. Evoluem como dinâmica, como condição cultural humana, sem qualquer hierarquia, 
sem qualquer previsão. Não raro e muito pelo contrário, erram os “profetas” quando tentam 
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antecipar o devir das tecnologias, entendendo por tecnologia não apenas o aparato 
tecnológico, mas o conceito da imbricação de um aparato e da instauração de um determinado 
conhecimento essencialmente vinculado àquele. Assim sendo, ao tratar da narratividade 
presente na tecnologia dos JEs, esta é tomada como ferramenta-conhecimento, máquina-
técnica. É dentro desta percepção que pode ser compreendido o modo como muitas vezes a 
atribuição de uma finalidade pelo produtor acaba por ficar a quem ou além do aparato, pois 
uma vez utilizado, instaura-se um sistema de conhecimento através do qual novas lógicas se 
estabelecem e, conseqüentemente, novos arranjos cognitivos são realizados, viabilizando, por 
fim, a emergência de novos usos. 
O campo da literatura não passa incólume a tais desenvolvimentos e ao aumento das 
pressões em relação às infiltrações do literário nos ambientes digitais. Estes, por sua vez, 
assumem cada vez mais o papel de espaço de criação, de circulação e de armazenamento de 
textos através da substancial proliferação dos discursos legitimadores das novas tecnologias. 
O aprofundamento das questões sobre o desempenho do saber literário construído nestes 
ambientes, invariavelmente nos conduz à discussão acerca das zonas de interface entre o 
sistema literário e a rede simbólica da cultura das mídias, estabelecendo novos modelos 
estéticos. 
A primeira possibilidade para tratar a questão da narratividade diz respeito à colocação 
do foco na intercorrência dos procedimentos de representação nos aparatos midiáticos em 
relação às obras literárias. Neste caso, o mais relevante seria, por exemplo, a análise das 
implicações provocadas pelas mídias em relação às linguagens e sistemas de enunciação nas 
obras literárias contemporâneas, ou seja, como a forma das Histórias em Quadrinhos e 
revistas influencia o sistema de enunciação de A misteriosa chama da rainha Loana, de Eco 
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(2005). Ou, ainda, como a linguagem cinematográfica interfere na leitura moderna e 
contemporânea em relação à leitura do século XVII, estruturando a construção imagética do 
leitor. 
Outra possibilidade seria a aposta na análise dos fluxos intersemióticos de material 
literário para os novos formatos midiáticos, focando a atenção nas adaptações (traduções) dos 
sistemas sígnicos e suas implicações culturais, considerando os modos de transporte dos 
conteúdos e seus cruzamentos lógicos. Neste conjunto, a tradução intersemiótica volta-se, 
principalmente, para a literatura como um sistema cultural mais amplo que transcende as 
formas canônicas (o impresso, por exemplo), abrindo o campo dos estudos literários para 
outros modelos de mídia, tais como o cinema, televisão, quadrinhos, dentre outros e, no 
presente caso, os jogos eletrônicos. Na base desta perspectiva investigativa, localiza-se a 
preocupação com os complexos processos que imbricam, fundem e confundem as formas em 
malhas tecnológicas que atravessam cada vez mais as fronteiras disciplinares em novas 
combinações. Neste sentido, interessa mais a observação das interfaces na dinâmica do 
processo do que a procura de uma fidelidade ao original. Nesta matriz, ganha destaque a 
construção do exercício de leitura e interpretação. 
Uma terceira matriz investigativa tem como foco não o midiático em relação ao 
literário, mas justamente o seu contrário. Apontaria para a análise da “literatura de massa” 
(best sellers, biografias, ficção científica, histórias em quadrinhos, etc.), concentrando-se nas 
questões tradicionalmente enfocadas pelo campo da literatura. Todavia, mostra-se sensível às 
práticas da coletividade dos leitores, atentando para graus mais profundos dos objetos 
analisados, afastando a preconceituosa rubrica “paraliteratura” em prol de um olhar voltado 
para a complexidade do fenômeno literário das margens para o centro. Foca o literário como 
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fenômeno construído de modo dinâmico, a partir da consolidação de um corpo de leitura 
estável e dotado de paradigmas próprios. Não se trata apenas de olhar os objetos literários 
postos à margem pelo cânone e seus agentes, mas de perceber que o próprio cânone é um 
nicho consolidado, dotado de paradigmas estabelecidos ao longo do tempo, os quais servem 
de sistema avaliativo, mas que não sobrevive como modelo único se olhado a partir dos 
referenciais de outros sistemas literários. O objetivo primordial desta terceira matriz é adotar 
um diálogo com as margens a partir de suas fundações, tentando delimitar estes referenciais e 
compreendê-los melhor, no lugar de forçar o enquadramento de um objeto dentro da forma de 
outra. Não se trata da mera investida no sentido de inexistência de uma alta literatura e uma 
baixa literatura, mas de centrar atenção na existência de diversas literaturas, não havendo 
como hierarquiza-las simplesmente por que estão em círculos distintos. Tratar-se-ia de 
problematizar as fronteiras entre arte erudita e comercial, através da proposição de mais um 
caminho. Podem ser assumidos como alvos desta matriz, em caráter exemplificativo, a análise 
morfológica dos novos espaços do literário, o desenvolvimento da fruição das leituras nestes 
canais, a questão da aquisição de saber literário-cultural nos novos formatos, os processos de 
escrita, a fragmentação do autor e da mensagem, dentre volumosos outros aspectos. 
Considera-se aqui como ponto axiomático o fato do texto literário estar – como todos os 
demais – rasurado pelo conteúdo de outros textos e, no tocante aos textos veiculados pelos 
formatos midiáticos, esta hibridização se multiplica exponencialmente atravessando um 
número muito maior de conteúdos. 
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5. CONEXÃO NARRATIVIDADE 
 
Verificou-se, anteriormente, o trajeto do desenvolvimento dos jogos eletrônicos de 
narrativa dentro de seu contexto histórico-cultural. Foram vistas, ainda, as possibilidades de 
compreenção taxonômica e o ponto de intercessão com o literário, cumpre, portanto, avançar 
mais detidamente agora sobre a questão narratológica, com foco nas especificidades da 
narratividade nestes canais. 
Parto da constatação de que os jogos eletrônicos se configuram como canal para 
conteúdos narrativos (ARANHA, 2002)
44
 com o fim de estabelecer a hipótese no sentido de 
que, ao longo de seu amadurecimento, os jogos centrados na questão narrativa constituíram 
um singular espaço para atualização da forma simples (JOLLES, 1930/1976) dos contos 
populares. Como veremos no correr do presente capítulo, os jogos teriam servido de canal 
para a expressão destes contos, remidiando sua estrutura em atendimento às novas demandas 
culturais: a dimensão interativa (imersiva) e a textualidade estruturada sobre a linguagem 
verbo-icônica. O caráter lúdico-interativo resgataria a dimensão participativa do conto popular 
(folclórico) marcado pela oralidade primária (LÉVY, 1990/2000)
45
, viabilizando a 
aproximação e envolvimento do leitor, recriando condições clássicas dos contadores de 
estórias. O caráter exploratório do canal eletrônico viria reeditar o direito do porquê do 
ouvinte do conto popular. 
Vale lembrar a numerosa quantidade de jogos ambientados em mundos de fantasia, 
que de muitas formas reeditam ainda outras atualizações da forma Conto (contos de cavalaria, 
 
44
 Esta discussão foi objeto da dissertação de mestrado Jogos eletrônicos: narrativa e participação (Aranha, 
2002), a qual serviu de pedra fundamental para o aprofundamento da presente investigação. 
45
 Trata-se de um momento pré-escrita, no qual a palavra ocupa a função de gestora da memória social. Aspecto 
que Lévy (2000) vai contrapor a uma Oralidade Secundária, na qual a fala assume função complementar de 
segundo grau da escrita enquanto gestora da memória. 
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canções de giesta, etc.), tais como Dungeons & Dragons, Dragon Quest e Final Fantasy. É 
marcante o uso de arquétipos consolidados nos temas dos contos tradicionais, mesmo com seu 
redimencionamento tecnológico. Pode-se notar, ainda, o uso recorrente do “pastiche 
inventivo” (SANTIAGO, 1978), em que matrizes temáticas primárias são utilizadas e 
reeditadas, havendo, contudo, espaço para o reconhecimento dos aspectos novos introduzidos. 
Cumpre observar, entretanto, que esta reedição do conto popular não está ligada à uma 
estrutura popular propriamente ocidental. Antes, porém, de avançar nesta direção da análise é 
necessário compreender mais detidamente o modo como tais formas se estabeleceram, pois tal 
compreensão é condição sine qua non para a percepção do sistema estético e da narratividade 
que o norteia e diferencia. 
 
5.1 Jogos Eletrônicos como hiper-ficção: construção do objeto 
 
Embora as primeiras experiências de uso de jogos eletrônicos remontem ao ano de 
1949, com o projeto de construção “da melhor TV do mundo” pela Sanders Associated, nas 
mãos de Ralph Baer, os primeiros jogos com conteúdos textuais aparecem bem mais tarde 
com o desenvolvimento dos Adventure Games. A consolidação destes como gênero passa, até 
o momento por cinco gerações. 
Em 1972, o programador William Crowther desenvolve um programa com fins lúdicos 
que simula uma jornada de exploração por um complexo de cavernas subterrâneas, a qual se 
dá através da leitura das descrições dos ambientes e seleção de opções com o uso do teclado, 
fornecendo o input do leitor no momento da seleção. Este programa passa a circular na 
ARPAnet – precursora da Internet -, tornando-se muito popular. Todavia, foi, em 1976, a 




[image: alt] 
 
161
partir da valiosa contribuição de Don Woods, programador do Departamento de Computação 
da Universidade de Stanford, que a base desenvolvida por Crowther, deu seu salto definitivo 
para a constituição de um ambiente de produção ficcional. Isto se deu pelo projeto de Woods 
no sentido de adaptar para aquele ambiente um universo fantástico inspirado em Lord of the 
Rings, de J. R. Tolkien, e no jogo de RPG Dungeons & Dragons, acrescentando àquela 
estrutura de jogo eletrônico, uma concepção narrativa e de administração do tempo desta. O 
formato final foi batizado com o título Colossal Cave Adventure, mas acabou sendo 
conhecido apenas como Adventure
46
, ganhando inédita penetração e circulação
47
. A trama 
deste jogo se desenvolvia dentro do modelo clássico das narrativas 
(apresentação/conflito/solução ou Situação A → desequilíbrio/crise → Situação B). Sua 
interface era demasiadamente simples para os padrões contemporâneos. Não fazia uso de 
gráficos e realizava-se na tela no formato de texto escrito, amparado na interface costumeira 
do MS-DOS. 
 
Ilustração 23 – Interface gráfica do jogo Adventura. 
 
46
 Pode ser encontrado e jogado, gratuitamente, on-line, estando disponível no site: 
http://interactfiction.about.com/games/interactfiction/library/zplet/okadvent.htm , em 22/01/07, 11:59. 
47
 O 'Adventure' passou a ser distribuído pela empresa DECUS (Digital Equipment Corporation User group), 
sendo incluído como software  básico nos primeiros computadores pessoais produzidos pela IBM. 
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Ilustração 24 - Adventure (1972) e transcrições do formato final do texto. 
 
Partiu de um grupo de estudantes, da Universidade de Stanford, a tentativa de 
ampliação da complexidade do gênero, testando seu potencial literário. Foi, então, 
desenvolvido o jogo Zork
48
, culminando na fundação da empresa Infocom, que foi 
responsável pela produção de outros títulos de ficção interativa como, por exemplo, Trinity, 
The Hitchhiker's Guide to the Galaxy e A Mind Forever Voyaging. O Zork, bem como o 
Adventure, pautava-se, ainda, no exclusivo uso do texto para descrição dos fatos e cenários, 
por exemplo: "West of House. You are standing in an open field west of a white house, with a 
boarded front door. There is a small mailbox here. >". O comando final “>” era indicador de 
que o leitor deveria naquele ponto escrever algum comando para que a jogo-leitura tivesse 
continuidade, a partir da tentativa de interpretação pelo sistema do input fornecido. 
ZORK I: The Great Underground empire 
Copyright (c) 1981, 1982, 1983 Infocom, Inc. All rights reserved. 
ZORK is a registered trademark of Infocom, Inc. 
Revision 88 / Serial number 840726 
 
48
 Pode ser encontrado e jogado, gratuitamente, on-line, estando disponível no site: 
http://interactfiction.about.com/games/interactfiction/library/zplet/okzork1.htm e, para download, em 
http://www.csd.uwo.ca/%7Epete/Infocom/
 , ambos em 21/10/06, 20:05. 
Welcome to Adventure!! Would you like instructions? 
y 
 
Somewhere nearby is Colossal Cave, where others have found fortunes 
in treasure and gold, though it is rumored that some who enter are 
never seen again. Magic is said to work in the cave. I will be your 
eyes and hands. Direct me with commands of 1 or 2 words. I should 
warn you that I look at only the first five letters of each word, so 
you'll have to enter "northeast" as "ne" to distinguish it from 
"north". (Should you get stuck, type "help" for some general hints. 
For information on how to end your adventure, etc., type "info".) 
 - - - 
This program was originally developed by Will Crowther. Most of the 
features of the current program were added by Don Woods. Address 
complaints about the UNIX version to Jim Gillogly ([email protected]). 
 
You are standing at the end of a road before a small brick building. 
Around you is a forest. A small stream flows out of the building and 
down a gully. 
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West of House 
You are standing in an open field west of a white house, with a 
boarded front door. 
There is a small mailbox here. 
>open mailbox 
Opening the mailbox reveals a leaflet. 
>read leaflet 
(taken) 
"WELCOME TO ZORK! 
ZORK is a game of adventure, danger, and low cunning. In it you will 
explore some of the most amazing territory ever seen by mortals. No 
computer should be without one!" 
> 
Ilustração 25 - Tela inicial do Zork 
49
 
 
Atualmente, verifica-se um movimento de resgate dos referenciais criados por tais 
jogos sob a rubrica “interactive fiction”, obviamente valendo-se de todos os avanços 
tecnológicos gerados desde a produção das primeiras experiências, redimencionando os 
recursos de escrita e leitura. 
Em 1978, fruto da contenda entre programadores/roteiristas  e a empresa norte-
americana Atari, deu-se a consolidação da figura autoral nos JEs, principalmente no setor 
voltado para os jogos de ação. Reagindo à política desta empresa que assumia o jogo como 
mera mercadoria da instituição, sem a atribuição dos créditos autorais, surgem os Easter 
Eggs, isto é, os segredos de jogos. Trata-se do momentpo no qual os criadores começaram a 
inserir, sem o conhecimento da empresa, elementos especiais e ocultos como assinaturas 
autorais, por exemplo, salas secretas nas quais o jogador encontrava o nome dos criadores. 
Um dos mais clássicos exemplos é encontrado no jogo Adventure, de Warren Robinett, para o 
console Atari 2600, no qual descoberta a sala secreta o nome dos autores/criadores brilhava 
 
49
 Fonte: http://jerz.setonhill.edu/if/canon/index.html#Classics , disponível em 21/10/06, 22:34. 
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em cores de arco-íris. Inicialmente, o acesso a estes segredos exigia a habilidade de um 
jogador mais experiente, sendo pouco conhecido do usuário comum. 
Os segredos acabaram ressaltando para as empresas concorrentes a necesidade de 
reconhecimento do papel do criador, passando a fazê-lo ao contrário da Atari. Deste modo, 
contruiu-se no universo dos jogos a figura do “autor”. Posteriormente, vencida a fase em que 
os segredos representavam uma estratégia sub-receptícia de reconhecimento autoral, os 
“segredos” ganharam o status de um elemento imperioso, quer na forma de câmaras secretas, 
quer como golpes especiais, enfim, um desafio (“macete”) esperado pelo jogador experiente 
como confirmação de sua capacitação para aquela leitura. 
Toda esta primeira geração de JEs foi marcada por um estatuto tecnológico centrado 
no uso de texto escrito, bem como por uma estrtutura narrativa proppiana (Tabela 2). De 1978 
a 1985, Scott Adams produziu para sua empresa, a Adventure International, cerca de doze 
adventure games baseados inicialmente na estrutura de texto, em linguagem BASIC, tal como 
o Colossal Cave. Sua principal contribuição residiu na superação da “lentidão” dos modelos, 
até então utilizados com o lançamento do jogo Mission Impossible, em linguagem Assembly. 
TRAMA 
 Modelo Proppiano 
INTERFACE 
Dimensão do Jogo  Não se aplica 
 
Visão do Jogador  Não se aplica 
 
Ambiente Não se aplica 
 
Projeção  Sem Projeção (texto) 
MOTOR 
  Texto - MS-DOS 
Tabela 2 – Estatuto Tecnológico – primeira geração de jogos narrativos 
 
Em 1979, foi concluído, no MIT Laboratory for Computer Science, o projeto de Marc 
Blank, Bruce K. Daniels, Tim Anderson e Dave Lebling de desenvolvimento de uma versão 
mainframe para o Zork, intitulada Dungeon e distribuída pela empresa Infocom. Este projeto 
havia sido iniciado, em 1977, mas não chegou a ultrapassar significativamente os limites já 
explorados por seu antecessor. Por outro lado, em 1980, a Infocom lançou dois marcantes 
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adventures baseados em texto, produzidos por Douglas Adams: Hitchhiker's Guide to the 
Galaxy e Bureaucracy. Ainda em 1980, David Mullich desenvolveu o The Prisoner (Edu-
Ware), baseado na série de televisão de mesmo título. 
De 1982 a 1987, é possível observar o surgimento de uma segunda geração deste 
gênero de jogos, sendo marcado pela introdução do uso de elementos gráficos 2D (gráficos 
bitmap) em conjunto com o texto digital, o que se tornou possível em virtude dos novos 
potenciais gráficos desenvolvidos pelo computador Apple II. Destacam-se neste período os 
adventure games: Return of Heracles, de Stuart Smith, de 1982; Sherwood ForestI, de 1982; 
Dale Johnson's  Masquerade, de 1983; e Antonio Antiochia's  Transylvania, de 1982, 
relançado em 1984. 
Observa-se, ainda, em tais jogos, a estruturação da trama segundo o modelo clássico 
de narrativa. Por outro lado, a introdução de gráficos 2D produziu um efeito substancialmente 
distinto para o período, dando o primeiro passo no sentido da formação de texto que 
começaram a agregar o aspecto icônico. É fácil observar nestes modelos que, em decorrência 
da limitação técnica dos recursos gráficos, a sugestão visual de cenários externos viabilizava 
uma maior riqueza do que a produção visual de ambientes internos. Nestes casos, o MS-DOS 
continuava a ser o motor principal deste canal. 
Neste período, um dos grandes destaques foi produzido pela desenvolvedora Sierra 
Online, no jogo Mystery House, criado por Roberta Williams como uma estória policial 
inspirada no livro And Then There Were None, de Agatha Christie. 
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Ilustração 26 - Mystery Hous 
 
O gesto de leitura passa a lidar com dois conjuntos de signos em comunhão, dando 
início a uma leitura forçosamente verbo-icônica. Há, contudo, que se observar que, nesta fase, 
predominam as combinações específicas de palavra (conforme item 3.4), ou seja, a 
predominância do conteúdo verbal sobre o icônico, atuando este como elemento meramente 
ilustrativo. A maior ruptura desta geração de jogos narrativos em relação aos experimentos 
lúdicos anteriores, como Space War!, de 1971, Pong, de 1973, e outros, estava na 
transformação do jogo eletrônico em um sistema simbólico. Segundo Steven Johnson (2001, 
p.17), “A ruptura tecnológica decisiva reside antes na idéia do computador como um sistema 
simbólico, uma máquina que lida com representações e sinais e não com causa-e-efeito 
mecânica do descaroçador de algodão ou do automóvel” 
Tal alteração representou, naquele momento, um gigantesco avanço no tocante à 
interatividade. Em 1984, a Sierra produziu, ainda, outro marco dos adventure games desta 
segunda fase. Trata-se do King´s Quest, de 1984; o primeiro jogo a estabelecer uma narrativa 
em terceira pessoa. 
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Ilustração 27 - King´s Quest 
 
 
Tabela 3 – Estatuto Tecnológico – segunda geração de jogos narrativos 
 
Após, deu-se início a uma onda de lançamentos em terceira pessoa, tais como: Police 
Quest, Space Quest, Leisure Suit Larry e Quest for Glory. Tais avanços, entretanto, ocorreram 
em um momento crítico da produção de jogos eletrônicos nos EUA, o qual ficou conhecido 
como o crash de 1984
50
. Trata-se, em termos gerais, de uma fase de esgotamento da produção 
das grandes empresas comerciais norte-americanas, gerando uma onda de desinteresse pelos 
JEs perante o mercado (consumidores e distribuidores), os quais afastaram cada vez mais, 
levando à falência centenas de desenvovedoras de jogos. A pouca produção norte-americana 
passou a lidar com um tímido nicho mercadológico de baixa qualidade, sendo quase extintas 
as experiências narrativas durante esta crise. 
Antes do crash, as indústrias de jogos japonesas, já sentindo o esgotamento de um 
mercado hegemonicamente centrado na produção de jogos de ação, começaram a investir em 
novos gêneros. 
 
50
 Sobre o crash de 1984, ver Aranha, Gláucio (2004c). “O processo de consolidação dos jogos eletrônicos como 
instrumento de comunicação e de construção de conhecimento”. Ciências & Cognição; Ano 01, Vol 03, pp. 21-
62. Disponível em www.cienciasecognicao.org
 
TRAMA 
 Modelo Proppiano 
INTERFACE 
Dimensão do Jogo  2D 
 
Visão do Jogador  1ª. pessoa / 3ª. pessoa 
 
Ambiente Externo 
 
Projeção Sem Projeção 
MOTOR 
  Texto - MS-DOS 
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Jogos de ação como Sasuke vs Commander, da SNK, começaram a receber um maior 
investimento no acabento de cenários e enredo, no caso, com o jogador assumindo o avatar de 
um Samurai que tenta proteger o xogum contra seus inimigos. Em 1981, o artista Shigeru 
Miyamoto desenvolveu Donkey Kong, rompendo com o padrão dos jogos de ação (jogos de 
tiro, de luta, batalhas espaciais, corridas, etc.) em favor da construção de um herói trivial. 
Tratava-se de Jumpman, um carpinteiro baixinho e corajoso, mais tarde rebatizado nos EUA 
como Mario, o qual se empenhava em salvar a namorada, percorrendo um trajeto repleto de 
obstáculos e desafios, deixando um rastro de acontecimentos capaz de descrever uma 
estrutura mínima narrativa. A narratividade deste e outros jogos similares produzidos neste 
momento era bastante simples. Da situação inicial dada pela abertura (apresentação), o 
personagem passavava por desafios (conflito) que o levavam a um final positivo ou negativo: 
o cumprimento do desafio dado ou a morte do personagem (resolução). Esta repetição, longe 
de representar insignificância, colaborou para a formação das bases do processo de 
desenvolvimento dos jogos narrativos. Cumpre, aqui, lembrar Kothe (1994): 
O romance de aventuras, a novela de detetive, a novela policial, 
o thriller e demais gêneros da ficção de massa parecem 
caracterizar-se por sua trivialidade – a repetição e a 
superficialidade de tipos, enredos, finais – em nível de estrutura 
profunda, com uma grande variação de estruturas de superfície. 
O fato de ter-se um esquema narrativo repetitivo caracteriza, no 
entanto, o gênero enquanto gênero e, neste sentido, os gêneros 
considerados maiores desde Aristóteles – a tragédia e a epopéia 
– também são esquemáticos e restritos. (1994, p.13) 
 
O conceito de personagens nos jogos eletrônicos ganhou destaque com o lançamento 
de  Knightmare, da empresa japonesa Konami, considerado pelas revistas especializadas da 
época uma obra prima daquele período. Neste jogo, nota-se um maior investimento na 
concepção de traços de personalidade (por meio do background) e dos atributos físicos dos 
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personagens, envolvendo-os em um enredo que agregava um maior número se seqüências 
narrativas à tragetória percorrida por estes na evolução da trama. É o caso de Road Fighter e 
King's Valley. Todavia, o destaque desta ruptura pode ser percebido, principalmente, no 
clássico de aventura Knight Lore, da Ultima, no qual o jogador assume o controle de um 
explorador amaldiçoado que ao desbravar nichos arqueológicos se vê em apuros quando, ao 
chegar da noite, transforma-se em um lobisomem. A noção de tempo da estória ganhava um 
novo patamar através do registro da quantidade de dias que se passaram, os ciclos de dias e 
noites, dentre outros aspectos. A Ultima seria responsável ainda pelo revolucionário conceito 
Ultima On-line, no qual pela primeira vez um jogo compreendia a produção coletiva de uma 
estória de fantasia medieval através do uso da Internet. O principal objetivo do jogo era criar 
um mundo virtual no qual cada jogador assumia um avatar, sendo plenamente responsável 
pelas condutas, falas, enfim, da “vida” de seu personagem. Esta proposta representou um sinal 
de significativa alteração da estrutura narrativa, pois o jogo não possuia mais um “fim” dado 
pelo autor (desenvolvedor), sendo um constante procedimento de escrita e leitura, através da 
abertura de novos eventos e ampliação do volume ficcional, no qual a ludicidade residia 
justamente, na composição coletiva de uma ficção. Este tipo de pesquisa marcou a produção 
nipônica e o processo de afastamento do modelo proppiano e aproximação do modelo 
narrativo japonês conhecido como kishotenketsu. 
Enquanto isto, nos EUA, a decadência dos JEs e seu mercado é um fato. As 
distribuidoras se recusavam a trabalhar com JEs e não havia sinais de receptividade 
mercadológica para tais produtos. Em grande parte, além da falta de criatividade do setor 
norte-americano, a “Idade das Trevas” para os arcades e consoles de JEs se justificava por 
uma distinção feita naquele país, qual seja: a identificação dos JEs como brinquedo infanto-
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juvenil, em oposição à popularização do PC, visto como utilitário para adultos. No Japão, por 
sua vez, verificava-se a convergência destas tecnologias e os JEs eram vistos não como um 
mero “brinquedo”, mas como uma forma de entretenimento. O principal responsável por esta 
representação foi o console Famicom, lançado como um entretenimento computadorizado 
para uso familiar, sem qualquer restrição de idade. Neste cenário, os jogos conhecidos no 
ocidente como adventure games, eram chamados no Japão de novelas visuais, conceito este 
que, rapidamente, espalhou-se por outros países do leste asiático. No Japão, 70% da produção 
de jogos para PC se concentravam nesta modalidade. Fica patente, desde já, a direção textual 
que tomava no oriente a produção dos JEs. Começavam a ser adaptadas para o ambiente de 
jogo, narrativas originalmente publicadas em mangás e animes
51
. 
Como a rubrica novelas visuais já sugere, a ambição de tais jogos diferia, 
substancialmente, dos modelos convencionais de jogos até então produzidos no ocidente, 
priorizando o caráter ficcional e a narratividade. Afastando-se da interface por texto e dos 
comandos de “apontar e clicar” dos jogos de ação, os adventure games japoneses se 
caracterizavam pelo uso de menus no monitor que habilitavam a interação do jogador com 
diversos tópicos atinentes à narrativa proposta (controles de pesonagens, níveis de vida, 
mapas, telas de missões, etc.). É possível verificar como a lógica estrutural dos mangás e 
animes estava presente na construção daquelas novelas visuais. Os roteiros se abriam, ainda, 
para uma série de temáticas incomuns nos jogos ocidentais, por exemplo, os temas românticos 
do subgênero datting sims 
52
. 
Distinguiam-se, também, em relação à jogabilidade (gameplay). Os comandos eram 
simplificados com o objetivo de acentuar a dinâmica da narrativa. As intervenções do leitor-
 
51
 Lê-se “animês”. 
52
 (ver http://en.wikipedia.org/wiki/Dating_sims). 
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jogador eram bastante limitadas em relação a outras modalidades de jogos, centrando-se em 
geral no ato de clicar em um ou outro ponto para acessar novos textos, gráficos ou sons. 
Aspecto que, rapidamente, foi aprimorado. 
A leitura percorria múltiplas linhas narrativas e finais variados, dependendo das 
seleções do leitor. Ao longo da execução do jogo, eram oferecidas intermitentes escolhas, cuja 
seleção determinaria o rumo da estória. Seguia a mesma mecânica dos livros-jogos do tipo 
“Escolha sua Aventura” (TERMAN, 1979/1985; PACKARD, 1979/1985; MONTGOMERY, 
1977/1985) ou “E agora você decide” (STINE e STINE, 1979/1985; STINE, 1985). Curioso 
notar que, enquanto a extrema simplicidade de muitas das narrativas visuais do mainstream 
eram pesadamente criticadas, muitos fãs começaram a se apropriar dos game engines 
gratuitos, tais como o NScripter, o KiriKiri e o Ren'Py, produzindo seus próprios jogos de 
ficção interativa. Algumas destas produções de fãs se tornaram bastante populares, 
corroborando o interesse pelo gênero. 
A empresa Konami foi a responsável por grandes destaques destes jogos narrativos, 
tais como o clássico Snatcher. Outra inovação da Konami, nitidamente inspirada nos mangás 
e animes, foi a criação de uma linha narrativa que ligava diversos episódios de jogos, 
estabelecendo um nexo de continuidade entre volumes distintos. Este tipo de ligação pode ser 
visto, por exemplo, no jogo Vampire Killer, o qual foi seguido por Vampire Killer 2, 
culminando no Castlevânia, dando continuidade aos fatos e ao tema já desenvolvido em sua 
primeira versão. Outro jogo para o qual foi produzida a respectiva seqüência foi King´s 
Valley. A partir deste momento, no lugar da interação pelo uso exclusivo de palavras, tem-se a 
combinação de verbos e objetos gráficos. Um novo diferencial estava na maior integração dos 
elementos gráficos ao universo da estória, ou seja, alguns elementos eram simultaneamente 
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descritos e apresentados (combinações duo-específicas – item 3.4), assim, ao dar o comando 
‘pular’ o personagem ‘pula’, dentre outras formas de vinculação como a duo-especificidade 
entre a caixa de diálogo e a performance do personagem no video. 
 
Ilustração 28 – Snatcher, a estética do anime nas novelas visuais 
 
A diferenciação entre adventures games e jogos de narrativas visuais ficava cada vez 
mais clara no mercado japonês, diferença esta que se perde no ocidente onde tais modelos são 
confinados na mesma categoria sob a rubrica adventure games. 
O amadurecimento desta nova concepção de jogos, chegou ao mercado norte-
americano apenas em 1986, quando a japonesa Nintendo reanimou a indústria dos JEs norte-
americana, com o lançamento do NES (Nintendo Entertainment System)
53
. O padrão japonês 
deu início, do ponto de vista de um mercado mundial, à terceira fase dos adventure games 
que se estendeu até 1993. Esta fase se caracterizou pela superação do formato texto corrido - 
ainda um elemento preponderante no ocidente - pelo uso de menus. Nos EUA, destacou-se o 
jogo Maniac Mansion, desenvolvido pela LucasArts, todavia este ainda se manteve distante 
dos pares orientais. O principal destaque deste jogo era o uso do SCUMM, um sistema de 
script-writing, desenvolvido por Ron Gilbert, baseado na interface “apontar e clicar” (point-
 
53
 De fato, o console NES era o popular Famicom, rebatizado para ser apresentado como um novo produto 
perante o mercado norte-americano. 
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and-click), introduzida, em 1985, pela ICOM Simulations' MacVenture Games. Para interagir 
com o texto, o jogador-leitor teria apenas que clicar em elementos icônicos representando 
objetos, arrastando-os pela tela, dependendo de seu objetivo. 
TRAMA 
  Modelo Proppiano / Modelo kishotenketsu 
INTERFACE 
Dimensão do Jogo  2D 
 
Visão do Jogador  1ª. pessoa / 3ª. Pessoa 
 
Ambiente Externo 
 
Projeção Sem Projeção 
MOTOR 
  Menus – Point-and-click – Script Writing 
Tabela 4 – Estatuto Tecnológico – terceira geração de jogos narrativos 
 
 
Ilustração 29 - Maniac Mansion (1987) 
 
No Japão, os jogos narrativos mantinham e aprimoravam sua tradição, sendo um claro 
exemplo o lançamento internacional do jogo The Legend of Zelda, em 1986. Assimilando 
técnicas computacionais para maior interação, este jogo lançou o gênero RPG eletrônico, 
dando início também à série Zelda. O novo estilo de jogo proposto por Zelda, importava não 
apenas na construção de uma narrativa, mas sobretudo na inserção do jogador na trama que 
vai se desvelando, formando a linha narrativa. Normalmente, e este era o caso dos três 
lançamentos do NES, os temas exploravam mundos fantásticos de fantasia medieval, 
inspirados no universo de Tolkien. O papel do software passou a ser o de transferir para o 
jogador a função de protagonista, através do efeito-função do avatar (representação do 
jogador no interior do jogo). 
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Começa, assim, a se caracterizar e uniformizar um dos pontos centrais das narrativas 
eletrônicas, qual seja: o caráter participatório, em cuja mecânica está a apresentação de um 
projeto narrativo (uma aventura) a um ou mais jogadores, cabendo-lhes explorar os 
enunciados na busca de entendimento e compreensão da narrativa. Ao contrário de um livro 
que é dado ao leitor materialmente organizado, o “desempenho” ou as ações do jogador é que 
serão os elementos determinantes da organização da estória narrada em hipermídia 
(ARANHA. 2004b). É justamente esta mediação proposta pelo suporte JEs que rege a leitura. 
Neste caso, o canal se ocupa não da organização prévia do conteúdo, mas, pelo contrário, do 
gerenciamento enciclopédico dos conteúdos (MURRAY, 1997), respondendo à demanda do 
leitor, que se torna, este sim, o organizador do texto. Nesta instância, o computador passa a 
funcionar como um editor da estória narrada (ARANHA, 2004a). A principal inovação se 
apresenta, assim, no modo como a narrativa passa a ser conhecida pelo leitor, não estando 
vinculada a uma dada ordenação previamente traçada pelo autor. Embora a estória esteja 
pronta, o modo como o usuário toma conhecimento dela passa a depender do “ângulo que se 
olha”, do gesto praticado pelo personagem-função controlado pelo jogador, seu avatar 
(Aranha, 2004b, Smith, 2003) ao longo da narrativa. Isto determinará o que e quanto da 
narrativa este jogador conhecerá. Aspecto que será mais detidamente analizado no capítulo 
seguinte.  
A repercussão de Zelda levou várias softhouses a firmarem parcerias com a Nintendo, 
produzindo jogos para o NES. Outros títulos japoneses que se consagraram mundialmente 
são: as séries Final Fantasy, criada por Hironobu Sakaguchi, e Dragon Warrior. 
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Ilustração 30 - Dragon Warrior 
 
Durante o ano de 1987, a Nintendo não parou de crescer, impondo às demais 
desenvolvedoras um referencial de difícil equiparação. Todavia, o limite 16-color ainda 
representava uma fronteira a ser rompida, pois o resultado icônico, revelava-se, ainda, tímido 
e primário. Esta limitação foi rompida com o lançamento de The secrets of Monkey Island, da 
Lucasfilms Games, utilizando um sistema 256-color, que ampliava significativamente os 
resultados gráficos, abrindo o potencial do vocabulário icônico. 
 
Ilustração 31 - The secrets of Monkey Island 
54
 
 
Valendo-se desta ampliação, surgiu, exclusivamente para PCs, um novo conceito de 
adventure game, também conhecido como puzzle adventure, que investia menos na obtenção 
de itens e interação entre personagens, e mais na exploração, leitura de fragmentos e 
decifração de charadas e enigmas para a compreensão da estória proposta. Neste tipo de jogo 
 
54
 (http://www.aerlinn.de/pic/spielen/indy3vga_anspielung2.png) 
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eletrônico, o enredo é ocultado do jogador-leitor, cabendo-lhe investigar o universo no qual 
está imerso, o que estabelece como perspectiva o uso da primeira pessoa. O jogador-leitor 
vaga por complexos cenários que podem combinar texto verbal, animações, vídeo e outros 
recursos. É o caso de modelos como o os clássicos Myst, Schizm e Riddle of the Sphinx. 
 
Ilustração 32 - Myst 
 
O Myst, por exemplo, criado pelos irmãos Rand e Robyn Miller, para a Cyan, Inc., 
parte do exercício lógico-dedutivo como ferramenta exploratória do texto. À medida que o 
jogador-leitor soluciona os desafios a ele propostos, a trama se torna mais clara. O jogador se 
coloca, portanto, na condição de um personagem amnésico que busca compreender o mundo 
no qual se encontra. Este jogo se tornou extremamente popular, distanciando-se dos modelos 
próximos ao desing cartoon em busca de maior realismo, investindo na imersão do jogador-
leitor. O enredo de Myst tem início com um misterioso livro que teleporta o jogador-leitor 
para uma ilha desconhecida. A trama se desenvolve a partir da busca de sentido através da 
exploração e experimentação do ambiente de jogo. 
Myst deu origem a algumas seqüências (Riven;  Myst III: Exile;  Uru: Ages Beyond 
Myst; Myst IV: Revelation; e, Myst V: End of Ages), bem como a três novelas (Myst: The 
Book of Atrus, Myst: The Book of Ti'ana e Myst: The Book of D'ni), vendendo cerca de 11 
milhões de cópias em todo o mundo. 
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A concepção do jogo como uma novela visual interativa, produzida pelas empresas 
japonesas, teve em experiências como Night Trap (primeiro jogo a trabalhar com atores reais) 
e Heroic Legend Arslan (RPG estratégico com animações), um importante avanço ao explorar 
o potencial enciclopédico com o auxílio do desenvolvimento da tecnologia do CD. 
 
   
Ilustração 33 - Night Trap e Heroic Legend Arslan 
 
Em 1993, a Sierra lançou sua última série de jogos, chamada Gabriel Knight, a qual 
foi interrompida somente em 1998, com o lançamento da terceira e última parte: Gabriel 
Knight 3 – Profane Blood. Esta trilogia é útil para ilustrar as rápidas transformações estéticas 
sofridas pela substituição dos gráficos 2D. Após 1993, tem-se novamente um salto no plano 
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gráfico, advindo da substituição dos recursos 2D por filmes digitalizados. Este recurso 
contribuiu para a dinamização das combinações verbo-icônicas, tornando mais sutis as 
transições de cenas e a sensação de imersão do jogador-leitor, uma vez que a ação do avatar 
se tornou mais verossímel. 
   
 
Ilustração 34 - Gabriel Knight 1 (1993), 2 (1996) e 3 (1999) 
 
Em meados dos anos 90, a popularidade dos adventure games, bem como das demais 
modalidades, caiu consideravelmente e a indústria dos Jogos Eletrônicos norte-americana 
pareceu se aproximar de um novo crash, agora em virtude da intensa migração dos usuários 
de jogos para o PC, em detrimento dos consoles. Com o recuo do mercado, muitas empresas 
japonesas encerraram as atividades de suas filiais nos EUA, levando algumas softhouses 
norte-americanas à falência. Entretanto, apesar da queda nas vendagens teve início uma onda 
de experimentações não-comerciais desta tecnologia, em torno de suas possibilidades 
narrativas, sob a rubrica interactive fiction (ficção interativa) (JENSEN, 1999; REILLY, 
2002)
55
. 
 
 
55
 Outras fontes sobre: http://en.wikipedia.org/wiki/Interactive_fiction e http://www.ifarchive.org/. 
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Em junho de 1996, foi lançado no Japão o console Nintendo 64, com boa aceitação, no 
entanto a nova crise se prolongaria até o ano seginte. Por outro lado, a produção de jogos para 
PCs foi significativamente aquecida pelo lançamento do jogo eletrônico Diablo, da Sierra, o 
primeiro jogo de RPG eletrônico online. Além de retomar a questão central no 
desenvolvimento de uma narrativa, este jogo contribuiu para a redefinição e ampliação do 
caráter imersivo e interativo. Dentre as inovações produzidas, destacou-se a combinação da 
trama narrativa dos RPGs (trechos narrados, cenas animadas, diálogos entre personagens, etc.) 
com uma interface rica em recursos interativos (maior interação icônica); ênfase na releitura 
do projeto de cinema interativo; acabamento gráfico com perspectivas de visão isométrica, 
conferindo maior realismo às construções visuais; uso de inteligência artificial, adequando o 
jogo ao nível e experiência do jogador-leitor, promovendo maior diversidade de situações 
randômicas; e execução do jogo em sistema multi-player, através do qual múltiplos jogadores 
participavam de uma única sessão estabelecendo diálogos entre seus personagens. 
A partir de 1997, operou-se o casamento de gráficos 3D com o modelo de 
fragmentação viabilizado pela organização baseada em menus, formato que pareceu orientar a 
maioria dos modelos ainda hoje usados, demonstrando uma possível consolidação da interface 
dos JEs de narrativa. 
 
 
Ilustração 35 - Diablo 
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TRAMA 
 Modelo kishotenketsu 
INTERFACE 
Dimensão do Jogo  2D - sprites / 2
1/2
 D - sprites para simulação de efeito 3D / Filmes digitalizados 
 
Visão do Jogador  1ª. pessoa / 3ª. pessoa 
 
Ambiente Interno/ Externo 
 
Projeção Perspectiva isométrica 
MOTOR 
  Menus / Point-and-click / multi-player online 
Tabela 5 – Estatuto Tecnológico – Quatra geração 
 
Em 1997, surgiu o Ultima Online, totalmente voltado para a interação em rede de 
múltiplos jogadores, mantendo online uma estória contínua criada coletivamente por milhares 
de pessoas. O projeto Ultima criava um universo ficcional em constante mudança, por meio 
da contínua participação dos usuários. Este tipo de estrutura de jogos eletrônicos passou a ser 
conhecido pela sigla MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game). Todavia, 
a interface pouco trabalhada e comunicativa fez com que este modelo não se destacasse tanto 
quanto Diablo. 
Em novembro de 1998, foi lançado para o Nintendo 64, mais um episódio do clássico 
The Legend of Zelda. O episódio se chamava Ocarina of Time e se tornou um dos mais 
vendidos da série. Nota-se, cada vez mais, a aproximação dos gêneros adventures e RPG. O 
primeiro sendo o referencial para a estruturação da estória e, o segundo, para o sistema de 
imersão do jogador-leitor nesta. No mesmo ano, o jogo de RPG eletrônico Baldur's Gate 
tornou-se um grande sucesso, absorvendo elementos dos adventure e focando atenção no 
roteiro e no detalhamento da trama. Caminho este também seguido pela série Final Fantasy, 
que se consolidou como um dos referenciais para este modelo. 
É notório, neste momento, a complexificação do regime de combinações verbo-
icônicas com o uso crescente de combinações pararelas e interdependentes, explorando mais 
profundamente os sistemas lingüísticos envolvidos na concepção do texto. 
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Ilustração 36 – Final Fantasy 
56
 
 
Em 1998, o lançamento de Gabriel Knight 3: Sangue Profano marcou pela construção 
gráfica apoiada em “real” 3D. Este salto permitia ao jogador-leitor mover o protagonista 
(Gabriel) de maneira extremamente realista pelo universo gráfico da estória. 
 
 
56
 Fonte: www.dotpod.com.ar/wp-content/uploads/ffxii.jpg e www.gamongirls.com/IMG/jpg/05-2.jpg, 
respectivamente. 
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TRAMA 
 Modelo kishotenketsu 
INTERFACE 
Dimensão do Jogo  2D - sprites / 3D – estruturas poligononais 
 
Visão do Jogador  1ª. Pessoa / 3ª. pessoa 
 
Ambiente Interno/ Externo 
 
Projeção Perspectiva isométrica 
MOTOR 
  Menus / Point-and-click / multi-player online / MMORPG 
Tabela 6 – Estatuto Tecnológico – Quinta geração 
 
Além dos adventure games continuarem sendo produzidos ao longo da década de 
2000, é possível observar cada vez o comprometimento das desenvolvedoras com a 
exploração destes modelos como canal para hiper-ficções. A Microits desenvolveu para a 
plataforma X-box, da Microsoft, bem como para PC, os aclamados Syberia e Syberia II. 
 
 
Ilustração 37 – Syberia II 
57
 
 
Em 2005, a série Myst foi reeditada por sua desenvolvedora original, Cyan Worlds, 
dando origem ao Myst V: End of Ages. Ainda em 2005, a Nintendo DS investiu no 
desenvolvimento de aperfeiçoamentos da proposta original dos adventure games com 
 
57
 http://www.armchairempire.com/Reviews/PC%20Games/syberia-2.htm 
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destaque para os relançamentos de Trace Memory e Phoenix Wright: Ace Attorney, 
despertando uma renovação no interesse pelos adventure. 
Curiosamente, destaca-se, atualmente, uma renovação do gênero a partir de seus 
usuários, com considerável disponibilização de softwares de autoria de adventures – tais 
como o Adventure Game Studio
58
 e o Visionaire
59
 - e farto desenvolvimento não-comercial 
dos mesmos, os chamados amateur adventure games. Se, por um lado, é possível verificar 
farta quantidade de remakes de jogos tradicionais, por outro, abre-se a possibilidade de 
experimentações voltadas para metas além do caráter estritamente lúdico, inclusive no campo 
literário. Trata-se, portanto, de perceber que o canal jogo, em si, não é literário ou não-
literário, assim como o livro impresso, mas que pode ser explorado neste sentido. 
 
 
58
 http://www.adventuregamestudio.co.uk/ 
59
 http://www.visionaire2d.net/ 
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6. NARRATIVAS, HIPERNARRATIVAS, INTER-FICÇÕES 
 
Os estudos sobre narrativa têm como marco histórico a Poética, de Aristóteles (2000), 
obra ainda referencial para todos os trabalhos que lhe sucederam. Entretanto, a retomada do 
tema, dentro do já estabelecido campo da Teoria Literária se dá muito mais tarde com a 
pesquisa de Vladimir Propp (1928/1984) sobre os contos de fadas russos, os quais ele vai 
denominar de contos maravilhosos. A partir dos formalistas russos é que podemos falar 
propriamente na formação de um conjunto teórico identificado como as teorias da narrativa. 
Propp (1928/1984) concebe o estudo morfológico como uma descrição segundo suas 
partes ao invés das análises centradas no discurso. Privilegia as relações destas partes entre si 
e com o conjunto. Através deste método, descobre que, apesar das variações de superfície 
quanto aos nomes e atributos dos personagens, os atos praticados possuem grande 
identificação e recorrência. Esta descoberta o leva a quatro teses: 
•  Os elementos constantes permanentes, do conto são as funções das 
personagens, quaisquer que sejam estas personagens e qualquer que seja o 
modo como são preenchidas estas funções; 
•  O número das funções do conto maravilhoso é limitado; 
•  A sucessão das funções é sempre idêntica; 
•  Todos os contos maravilhosos pertencem ao mesmo tipo, no que diz respeito à 
estrutura. 
A partir destas postulações e do estudo comparativo de contos populares russos, Propp 
conclui haver um conjunto de 31 funções, as quais poderiam ser rearranjadas entre sete 
esferas de personagens: 
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•  Esfera de ação do agressor; 
•  Esfera de ação do doador; 
•  Esfera de ação do auxiliar; 
•  Esfera de ação da princesa e do seu pai; 
•  Esfera de ação do mandatário; 
•  Esfera de ação do herói; e 
•  Esfera de ação do falso herói. 
 
A organização destas esferas se daria a partir de três possibilidades (PROPP, 
1928/1984): 
•  A esfera de ação correspondendo exatamente ao personagem; 
•  Um único personagem ocupando várias esferas; e 
•  Uma única esfera sendo dividida entre múltiplos personagens. 
 
Esta base foi fundamental para que Propp pudesse chegar ao ponto que seria retomado 
e desenvolvido por variados teóricos que lhe sucederam, qual seja, o entendimento de que o 
texto narrativo se organizaria sempre em seqüências. Entende estas como o desenrolar que vai 
do surgimento de uma função para outra, por exemplo, na décima função proppiana o herói-
que-demanda decide agir e na décima primeira ele deixa a casa, cada uma dessas ações 
importaria uma seqüência que se conecta com a seguinte. Assim sendo, “um conto pode ter 
várias seqüências, e quando se analisa um texto, é necessário em primeiro lugar determinar de 
quantas seqüências este se compõe” (PROPP, 1928/1984, p. 144). Revela-se, deste modo, um 
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dos primeiros teóricos da narrativa a se preocupar com a forma estrutural do enunciado 
narrativo. Traço que será marcante nos trabalhos daqueles teóricos que o seguiram e reviram. 
Claude Bremond (1971) relê e revisa o trabalho de Propp, concebendo as estruturas da 
narrativa a partir de um esquema aristotélico, triádico (começo-desenvolvimento-término), 
com o fim de criar uma teoria geral da seqüência narrativa, não se atendo apenas ao formato 
dos contos populares. Para Bremond, a narrativa trabalharia sempre a partir de proposições 
narrativas mínimas, cuja articulação formaria o discurso narrativo. 
 
Seqüência narrativa elementar (Bremond) 
A  B  C 
Realização (+) 
(Obediência) 
Êxito (+) 
(Ordem 
executada) 
Ação/Situação 
(virtualidade) 
Situação 
inicial (que 
abre uma 
possibilidade 
virtual). Ex.: 
Ordem 
recebida 
Realização 
da 
possibilidade 
virtual 
(atualização) 
Não-realização 
(-) 
(Desobediência) 
Conclusão 
(resultado) 
Fracasso (-) 
(Ordem não 
executada) 
Tabela 7 - Esquema de seqüência narrativa mínima de Bremond 
 
O esquema tríadico parte do entendimento que o processo narrativo é sempre regido 
por uma situação lógica, sobre três papéis: a vítima, o agressor e o ajudante. Seguindo a lógica 
das possibilidades, cada vez que o texto estabelece uma possibilidade virtual (a), abrem-se as 
alternativas positivas e negativas (b) que culminam em um dado desfecho (c). Esta seqüência 
mínima poderá se ligar a outras seqüências: 
•  por continuidade ou encadeamento - quando temos o esquema a
1
 → b
1
 → c
1
, 
sendo c
1
 = a
2
; 
•  por enclave – quando para chegar a seu termo a seqüência elementar precisa 
passar por outras seqüências, ou seja, a
1
 → b
1
 (a
2
 → b
2
 → c
2
)→ c
1
, sendo b
1
 = 
a
2;
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•  por  enlace – quando as conclusões são obtidas pela contraposição de duas 
seqüências independentes, portanto a
1
 → b
1
 → c
1 
versus a
2
 → b
2
 → c
2
. 
A concepção estruturalista para narrativa assumia que o texto narrativo emerge da 
combinatória das seqüências pela relação lógico-semântica entre as funções e os personagens 
que as executam, pela lógica cronológica das ligações e pela transformação de uma situação 
(estado) inicial e final. Os agrupamentos em tríades produziriam grupos de funções e o 
somatório destes constituiria o texto narrativo em si como estrutura. 
A teoria sobre narrativas de Tzvetan Todorov (1976, 1971/2003) propõe a definição 
destas a partir de cinco proposições narrativas (Pn) que comporiam e enunciado narrativo. As 
Pn representariam unidades mínimas do relato. Para ele, toda intriga mínima partiria de uma 
Situação Estável (Proposição 1). Esta seria perturbada por uma determinada força que a 
desequilibraria (Proposição 2). O estado de Desequilíbrio (Proposição 3) representaria uma 
crise, a qual frente uma força em sentido contrário (Proposição 4) restabelece o Equilíbrio 
(Proposição 5). Esta restauração do equilíbrio, todavia, diferiria do estado inicial. Deste modo, 
as cinco proposições comportariam dois tipos de episódios: aqueles que dizem respeito a 
estados estáticos, quer de equilíbrio, quer de desequilíbrio e os estados dinâmicos da 
seqüência mínima que descreveriam a passagem entre os estados estáticos. 
Proposições Narrativas 
Pn1  Pn2  Pn3  Pn4  Pn5 
Equilíbrio, 
situação estática. 
Força que perturba o 
equilíbrio deflagrando 
o processo narrativo. 
Desequilíbrio, 
crise. 
Força que restabelece 
o equilíbrio. 
Novo equilíbrio 
Tabela 8 - Proposições narrativas. 
 
Todorov acresce duas preposições à de Bremmond, que neste estavam subentendidas. 
Para este, Pn2 + Pn3 + Pn4 compunham um único momento, a Transformação. Todorov 
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entende que a Seqüência Narrativa (Sn) pode se organizar de maneira comprexa com 
resoluções dentro de outras proposições: 
 
Sn = Pn 1 (Pn2 (Pn3 (Pn4...(Pnx)))) 
 
Por sua vez, o Texto Narrativo (Tn) também poderia ser formado a partir da 
organização de múltiplas sentenças narrativas. 
 
Tn = Sn 1 (Sn2 (Sn3 (Sn4... (Sx))))) 
 
Por sua vez, apesar de buscar referência na obra de Propp, Algirdas J. Greimas (1971) 
voltou-se para a idéia de obtenção de um modelo analítico mais universal em relação à sua 
aplicabilidade em um amplo leque de modelos narrativos. Além de reduzir as funções de 
Propp de 31 para 20, Greimas estabelece uma distinção entre actantes e atores para o 
elemento que Propp tratava simplesmente por “personagens”. Ao longo do desenvolvimento 
de sua teoria, integra a análise narrativa ao campo da semiótica, passando a referir-se a uma 
semiótica narrativa. Esta assumiria como ponto de partida uma distinção entre dois níveis: 
um aparente e outro imanente. O primeiro estaria ligado a uma impressão de dependência da 
linguagem específica empregada; enquanto o outro trataria de um nível estrutural profundo 
relacionado com a narratividade, com o conjunto de elementos comuns a todas as narrativas 
que organizariam o discurso narrativo (GREIMAS e PORTER, 1977). 
A significação das narrativas deve ser buscada no nível 
profundo que é prévio aos modos concretos de sua 
manifestação. A ambição de Greimas, nesse campo, foi a 
constituição do que chamou de gramática narrativa ou teoria da 
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narratividade, destinada a integrar a teoria semiótica geral. 
(CARDOSO, 1997, p. 13) 
 
Rejeitando o modo como os estruturalistas abordavam a questão narrativa, Goodman 
(1981) critica a noção de ordenamento seqüencial como condição de narratividade. Em seu 
lugar, propõe o uso da noção de sequencialidade. Entende que mesmo em um texto descritivo 
pode haver narratividade, visto que esta não precisa estar amparada exclusivamente pela 
enunciação explícita, podendo estar sustentada por indícios que o texto fornece sobre um 
determinado acontecimento. Assim, uma descrição de um samurai empunhando sua katana 
cercado por corpos retalhados no chão traz implícita toda uma gama de acontecimentos que 
estabelecem de modo inafastável a narratividade daquela cena. Ou, ainda, usando um exemplo 
de Goodman, a pintura de uma floresta traz em si a narrativa de árvores que cresceram e 
folhas que caem. Do mesmo modo, a pintura, a escultura e outros suportes mesmo sem o uso 
da enunciação verbal e da temporalidade são capazes de servir de canais para a produção de 
um texto narrativo. Pensar a produção narrativa face as novas tecnologias, como os jogos 
eletrônicos, leva-nos também a esta problematização. 
Para Goodman, a reordenação da narrativa não implica na perda de sua narratividade, 
pelo contrário, entende que os parágrafos, assim como a superfície de uma tela, possuem uma 
ordenação proposta pelo autor, mas, de fato, constituem códigos arbitrários (GOODMAN, 
1981). Este argumento aplicado aos novos suportes tecnológicos realocam a discussão 
rotineira sobre a ruptura em virtude da possibilidade de uma prática de escrita e leitura 
calcadas na não-linearidade ou não-seqüencialidade do hipertexto e dos jogos eletrônicos. 
Tais tecnologias não seriam inovadoras por fornecer tais possibilidades, mas sim por 
viabilizar a melhor e mais ágil aplicabilidade destes princípios já existentes em toda narrativa. 
Do mesmo modo que um quadro pode ser lido a partir de qualquer de seus pontos, sendo 
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explorado inteiramente ou abandonado após breve foco em um dos pontos, os novos meios 
tecnológicos oferecem uma lupa computacional que permite ao leitor passear pela narrativa, 
explorando-a não “livremente”, visto que os limites são dados pela programação, mas 
segundo seu interesse. O modo como este passeio se estabelece é indicado pelo caráter 
procedural do meio, pelas “regras do jogo” (ou do software). Goodman dirá que a 
arbitrariedade dos códigos estará condicionada às regras do universo cultural no qual estes 
códigos estão inseridos. É a lógica do jogar que permite ao leitor perceber as convenções que 
levam à agregação dos fragmentos que constituem o texto narrativo. Goodman aponta a 
necessidade de que o leitor seja iniciado nas convenções que regem os códigos narrativos para 
que deles possa emergir o sentido. Tais convenções podem ser, em outros termos, entendidas 
como a lógica imanente do meio. Um “não iniciado” nas convenções de leitura dos jogos, por 
exemplo, estará impossibilitado de perceber a conexão entre as partes da narrativa. Não raro, é 
possível observar o modo como jogadores iniciantes perambulam pela interface do jogo com 
seu avatar sem saber exatamente o que ocorre e, nestes casos, nada ocorre. A narrativa não é 
revelada pela incapacidade do leitor de lidar com arbitrariedade dos blocos, justapondo-os de 
modo coerente. 
Neste breve levantamento das teorias da narrativa, a partir de alguns de seus 
expoentes, dentre tantos, interessa-me evidenciar como esta noção foi se estruturando e 
desestruturando ao longo do tempo, expressando as vivências do contexto no qual se inseriam 
ou nos termos de Sahlins, as saturações e recomposições do conceito de narrativa. As 
distinções paradigmáticas que tal conceito nos revela hoje apontam para uma redefinição de 
como o homem contemporâneo experiência o mundo. E do mesmo modo que a gramática não 
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pode aprisionar as transformações de uma lingua, a intelectualidade defensora do cânone não 
pode fixar as metamorfoses da narratividade em detrimento das mudanças sócio-culturais. 
De modo pungente, Gramsci dirá que a resistência dos cultistas do canône em relação 
às narrativas populares está no fato de que a manutenção de seus paradigmas importa na 
manutenção de seu status quo, mas que, a despeito de sua tentativa, a cultura de massa 
contribuiu para o não silenciamento do gosto popular. Pelo contrário, fortaleceu esta produção 
por meio das listas dos mais vendidos (best-sellers), verdadeiro aval do gosto popular pela 
literatura de entretenimento. 
 
6.1 Jogos Eletrônicos e narrativa popular 
 
Os Jogos Eletrônicos (videogames) vêm ao encontro de um tipo de busca que já 
pulsava no coração do século XIX como problema para Mallarmé, qual seja: a questão da 
hierarquia dos livros impressos em relação a outros canais possíveis para a produção literária. 
Esta nova tecnologia tem viabilizado a experimentação das fronteiras do literário nas searas 
da cibercultura, abrindo um naipe de possibilidades ainda pouco explorado pelos agentes do 
campo da literatura. Entre tensões e resistências, este canal tem se revelado atraente para 
certos setores acadêmicos, tais como a Escola Escandinava, sob uma perspectiva formalista 
em trabalhos como o desenvolvido por Espen Aarseth, e a Escola Georgia Tech, voltada para 
um pensamento crítico dos jogos com foco na narratividade, como na obra de Janet Murray e 
Jay Bolter. 
Ao longo de seu amadurecimento, os jogos eletrônicos centrados na produção de 
narrativas, especialmente o gênero RPG (Role-Playing Game), constituíram um espaço 
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singular de escrita e leitura próximo à estrutura dos contos populares japoneses, em especial o 
modelo  kishotenketsu. Isto se deu em especial, após o crash  das indústrias de games no 
ocidente, em 1984, quando os desenvolvedores japoneses assumiram a dianteira nas pesquisas 
sobre as potencialidades desta tecnologia, investindo acentuadamente nos elementos 
narrativos. 
A narratividade que emerge neste contexto sócio-cultural irá assimilar a lógica 
estrutural das narrativas populares nipônicas, que se afasta do modelo tradicional de 
ordenação das funções narrativas observadas por Propp e seus revisores. Este afastamento se 
deu, principalmente, em virtude das implicações filosóficas que permeiam tais narrativas. 
Voltando-se mais para o “estar sendo” do que para o “devir”, implica um interesse narrativo 
pela transitoriedade dos fatos e pelo modo como estes se desenvolvem em desfavor de uma 
expectativa pelo tempo futuro e pelo fechamento. O tema central é sempre tangenciado e 
nunca abordado diretamente. Enquanto a estrutura proppiana se volta para o Fim como o 
ponto além do qual nada existe, a estrutura do kishotenketsu rejeita a concepção de um ponto 
tal, expressando o que seria um “fim” para as narrativas ocidentais como uma simples 
“amarração” (ketsu) dos fatos, que prosseguiriam ad infinitum. 
Verifica-se que tais estruturas vêm atender algumas das demandas culturais 
contemporâneas, tais como a dimensão interativa, participativa e exploratória, bem como a de 
uma leitura imersiva e textualidade estruturada sobre a linguagem verbo-icônica. 
Desde o desenvolvimento, em 1976, do Adventure é possível observar a intensificação 
do processo de convergência de elementos verbais e não-verbais, aliados ao caráter interativo, 
com o fim de produzir uma hiper-ficção. Apesar de sua breve existência, o Adventure 
influenciou as concepções posteriores de jogos textuais. Neste trajeto, muitos passos 
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evolutivos foram e estão sendo dados. O jogo Fable
60
, por exemplo, apresenta-se como um 
caso provocativo de aliança verbal e não-verbal na construção de ficção. Neste jogo, o leitor-
jogador assume como avatar a posição de protagonista. Partindo do assassinato de seus pais, o 
leitor tem em suas mãos uma página branca na qual escreverá a vida e o modo como este 
menino irá se tornar um herói ou vilão, salvando o mundo de um grande Mal ou vindo a ser o 
expoente deste Mal. Não existe a priori em relação à personalidade e modus operandi do 
protagonista. Todas as características deste serão escolhidas e arranjadas pelo leitor: seu 
padrão de ação, sua moral, sua opção sexual, sua forma de se vestir e se portar, etc. A cada 
um desses elementos, a Inteligência Artificial reage respondendo ao input do leitor. A 
narrativa começa com a seguinte exposição: “Incendiaram a minha aldeia, mas eu escapei. Eu 
sobrevivi. Minha família morreu e não sobrou ninguém para me guiar. Escolherei a estrada da 
virtude e da honra? Ou o caminho da vingança e da destruição?” (HALKORT, 2006). 
A partir da Exposição, o controle da aparência, personalidade e comportamento do 
protagonista cabe exclusivamente ao leitor. É este que vai decidir se o herói será mal, bom ou 
neutro, se ele adotará um comportamento violento, amigável ou fluará entre ambos, etc. É 
possível deixar o cabelo crescer, fazer a barba ou não. Caso o personagem seja levado a agir 
até a exaustão sua aparência física vai assimilando o cansaço e mais rápido envelhecimento. O 
leitor pode vesti-lo como bem entender, se desejar colocar um vestido em seu guerreiro será 
possível. Tais alterações não são, contudo, irrelevantes, pelo contrário, cada combinatória 
resulta em reações diversas dos demais personagens da trama. Caso o leitor opte por deixar o 
herói nu, alguns personagens ficaram escandalizados, outros poderão chamar a guarda ou se 
estiver diante de algum personagem por ele apaixonado nenhuma reação negativa ocorrerá. O 
 
60
 http://www.xbox.com/en-US/games/f/fable/default.htm 
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mesmo vale para qualquer outra escolha. Assim, caso seja feita uma tatuagem algum outro 
personagem poderá fazer menção a ela; a definição da opção sexual influenciará eventuais 
flertes ou parcerias. Todo o sistema narrativo reage ao input do leitor. As reações do software 
variam de 1 a -1, onde 1 é o extremo de uma conseqüência boa e -1 o extremo de uma 
conseqüência má. A este respeito, comenta o produtor: 
 
Todas as pessoas e ações contribuem um pouco para variar essa 
escala entre -1 e 1. São só fórmulas – fórmulas baseadas na 
moral. (...) Grande parte da forma como agimos se baseia nas 
conseqüências de nossas ações e não nas ações em si. Isso é 
importante. É o problema filosófico clássico. Não é a arma que é 
má; é a pessoa que a empunha e o que faz com ela, ou seja, a 
conseqüência da ação. (Halkort, 2006). 
 
Há que se observar, do ponto de vista da narratividade, um fato já apontado por Propp 
(1928/1984) em seus estudos morfológicos, qual seja: o modo como os personagens são 
representados não são, em si, aspectos fundamentais para a narrativa, mas sim as funções que 
estes desepenham na trama. A emergente geração de jogos, como Fable, tem habilitado o 
jogador a intervir nas funções dos personagens. Um jogador pode dispor de um conjunto de 
recursos que levam o seu avatar a ocupar a função de herói buscador ou de vilão, 
evidenciando uma mudança significativa em relação aos canais mais rígidos. 
Os Jogos Eletrônicos vêm viabilizar a experimentação acerca das fronteiras do literário, 
abrindo um naipe de possibilidades ainda pouco explorado de recursos. 
As máquinas contemporâneas parecem fadadas a realizar e 
difundir amplamente o projeto construtivo das vanguardas 
históricas, esse sonho de poder concretizar um dia a 
representação do movimento, do virtual, do simultâneo, do 
instantâneo e do eternamente mutante.  Quando um usuário 
moderno se coloca diante de um terminal de videotexto e se põe 
a selecionar as “páginas” de informação, percorrendo um 
caminho singular dentro do imenso labirinto dentro das 
equiprobabilidades do banco de texto, ele está, num certo 
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sentido, materializando (mas também banalizando) o sonho 
mallarmiano de uma escritura em contínua expansão e em 
permanente metamorfose, graças às propriedades combinatórias 
do sistema. (MACHADO, 1993, p.167) 
 
Tais aparatos propõem novos sistemas cognitivos e, conseqüentemente, novos 
sistemas de produção dos conhecimentos. Johnson (2001), em Cultura da interface, ilustra 
bem tais processos de redimencionamento de produção, circulação e consumo de produtos 
culturais em face do surgimento de novos canais tecnológicos, o que é, obviamente, aplicável 
também de modo mais específico às expressões textuais, enquanto bens culturais. 
Por sua vez, assume-se nestas experimentações um contraponto à obsessiva tentativa 
dos artistas vanguardistas modernos de se desviarem, por obrigação, de si mesmos na busca 
de uma não-identificação, não-identidade. Os sistemas digitais já partem da pré-suposição de 
que os processos de acumulação (ou acomodação) e assimilação são imanentes ao leitor, não 
apostando na construção da tirania do autor, mas sim na metamorfose dos conteúdos a partir 
da interação com o leitor-usuário, ou seja, apostando na criatividade do leitor e no jogo de 
significações como condição imanente e material da atividade estruturante do texto. É esta a 
base lógica que permeia toda a demanda interativa. A lógica de uma participação intensa do 
receptor é em si um reconhecimento do papel de sua atividade criativa (leitura), no 
reconhecimento da virtualidade do texto (LÉVY, 1999b) e do papel do autor como um 
proponente, em desfavor de sua representação tirânica. 
Não apenas os agentes envolvidos diretamente nessas experimentações se depararam 
com um reposicionamento e deslocamento das questões, mas a própria crítica, cada vez mais, 
coloca-se em um abismo conceitual ao lidar com estes novos referenciais. Impõem-se, hoje, 
um desafio criativo, cuja discussão não está na importância ou não dessas experiências, mas 
em saber que dispomos de uma série de tecnologias que viabilizam a construção de novos 
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textos, novos mundos imaginários, bem como a imersão cada vez maior do leitor nestes 
universos textuais, e que ainda não sabemos exatamente qual o perfil destes canais, nem 
tampouco quais são, efetivamente, as possibilidades abertas. 
Neste sentido, os JEs se aproximam cada vez mais do conceito do Livre, de Malarmé, 
na busca de um “livro” que contivesse em si todas as possibilidades combinatórias, 
funcionando como uma máquina poética, um livro integral. Tratar-se-ia de um modelo de 
texto que permitisse a participação do leitor na condução do processo de composição de uma 
obra. 
O Livre deveria ter uma forma móvel, seria mesmo um processo 
infinito de fazer-se e refazer-se, algo sem começo e sem fim, 
que apontaria continuamente para novas possibilidades de 
relações e horizontes de sugestões ainda não experimentados. 
(Machado, 1993, p.165) 
 
Este caráter “sem começo e sem fim” vem sendo alvo de numerosos experimentos e 
discursos, entretanto, pouca eficácia tem se verificado no tocante à realização deste projeto. 
Todavia, nos JEs esta idéia de um fluxo narrativo móvel e envolto em um constante “refazer-
se” toma forma. 
Como visto anteriormente, ao tratar do renascimento dos JEs no Japão, durante o 
crash  mundial de 1984, os desenvolvedores japoneses investiram, acentuadamente, nos 
elementos narrativos dos jogos. A narratividade dos JEs foi edificada a partir de uma 
constante abertura para novos eventos e para a ampliação inestanque do volume ficcional, não 
sendo possível verificar neles a tradicional ordenação das funções proppianas. Isto se justifica, 
em virtude do fato de que os modelos de narrativas populares nipônicos, como o johakyu e o 
kishotenketsu, distanciam-se, consideravelmente, daquele observado por Propp. 
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6.1.2 A estrutura do johakyu 
 
No johakyu, a narrativa é dividida em três etapas que se aproximam do modelo 
aristotélico (começo, meio e fim). Contudo diferenciam-se, além do aspecto organizacional, 
nas representações agregadas ao modo como o conteúdo é tratado. Para tanto, é importante 
compreender mais detidamente o termo Johakyu. Este não pode ser traduzido em um único 
termo, pois é o resultado da junção de três ideogramas que corresponderão a cada uma das 
fases da construção narrativa: Jo (oportunidade), Ha (destruição) e Kyu (apressar). Esta 
estrutura tem início a partir de uma oportunidade (ha), devendo esta ser entendida como um 
determinado evento que se desprende do cotidiano. A partir desta oportunidade são abertas 
possibilidades novas – não necessariamente em uma relação de causa e efeito - que vêm 
destruir o referencial médio. A possibilidade aberta se resolve em uma situação final breve e 
suscinta (“apressada”), a qual não deve comportar qualquer divagação - moral ou factual -, 
nem tampouco a introdução de novos fatos. Trata-se apenas de uma situação-decorrência da 
possibilidade aberta na oportunidade e elaborada na destruição. 
Quatro amigos estavam estudando meditação. Para iluminar 
suas mentes, resolveram fazer voto de silêncio e ficar sete dias 
sem falar. No primeiro dia, meditaram sem falar uma palavra. 
Mas, quando caiu a noite e a luz das lâmpadas a óleo do salão de 
meditação foi se enfraquecendo, um dos amigos sussurrou para 
um criado: 
- Cuide das lâmpadas. 
Um outro, chocado ao ouvir o amigo, disse: 
- Você não deveria falar! 
O terceiro se irritou: 
- Seus idiotas! – ele disse – Por que estão falando? 
- Fui o único que não falou – disse o quarto amigo, sorrindo 
orgulhoso. (CHÖDZIN, S. e KOHN, A., 2003) 
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Em termos de organização, o Johakyu é efetivado ao longo de três atos: kikkake 
(“motivo”),  yama (“montanha”) e occhi (“queda”). A narrativa surge com a oportunidade 
(Jo). Desprendido o evento do cotidiano, são apresentados os personagens, bem como o 
espaço em que transcorre a estória. A oportunidade irá provocar um impacto sobre o(s) 
personagem(ns) principal(ais), retirando-o(s) de sua(s) rotina(s) e estabelecendo o motivo 
(kikkake), dando início à dinamização da estória. Algumas vezes, o motivo toma a forma da 
própria cena introdutória, sendo o encerramento deste a marcação do fim da oportunidade. 
A  destruição (Ha) é marcada pelo início do desenvolvimento da trama, ou seja, no 
momento em que começam a se estabelecer as primeiras reações dos personagens à nova 
situação. Este momento será o primeiro passo na escalada da montanha (yama). 
Normalmente, o desenvolvimento será responsável pelo aumento do interesse pela estória. Em 
termos ocidentais, estaríamos começando a jornada rumo ao clímax, aqui tratado pelo termo 
montanha. Após chegar ao ponto mais elevado da montanha – que pode passar por uma série 
de escalas (“montanhas menores”), ocorre a reviravolta. Esta será marcada pela instauração 
da dúvida - ruptura com o argumento até então traçado - com o objetivo de afastar a 
previsibilidade da trama. 
O  Apressar (Kyu) tem início logo após a revitavolta, tomando a forma da queda 
(Occhi). É o instante no qual uma cena fecha a trama introduzida pelo motivo (Kikkake). Esta 
cena não compreende justificativa, nem qualquer elocubração maior, as quais são delegadas 
ao leitor durante Jo e Ha. Trata-se apenas de um fechamento do motivo. Imediatamente após, 
fecha-se suscinta e bruscamente a narrativa, sendo este fim a resolução do motivo, sem levar 
os personagens a um novo equilíbrio. 
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Jo 
(Oportunidade) 
Ha 
(Destruição) 
Kyu 
(Apressar) 
Início  Kikkake 
(motivo) 
Desenvolvimento  Yama 
(montanha) 
Reviravolta  Occhi 
(queda) 
Fim 
Quatro 
amigos 
estavam 
estudando 
meditação. 
Para 
iluminar 
(...) sem 
falar. 
No primeiro dia, 
meditaram sem falar 
uma palavra. 
Mas, quando 
(...) 
Cuide das 
lâmpadas. 
 
Um outro, 
chocado ao 
(...) 
estão 
falando? 
- Fui o 
único 
que não 
falou – 
disse o 
quarto 
amigo, 
sorrindo 
orgulhoso. 
Tabela 9 - Esquema narrativo Johakyu. 
 
Se compararmos a seqüência mínima do johakyu com a seqüência mínima proposta 
por Bremond, será possível verificar a estreita correlação entre esta e o primeiro plano 
daquela. Deste modo, Jo está para Ação (A), assim como Ha está para Realização (B) e Kyu 
para Conclusão (C). 
Há, contudo, que se salientar que no johakyu o resultado da conclusão (êxito/fracasso) 
é delegado ao leitor. Ele é o fruto daquilo que o argumento tangencia, o espaço negativo da 
silhueta traçada pelo texto na Destruição (ha). Apesar da formatação em início-meio-fim, há 
uma lógica própria e divergente do modelo aristotélico que perpassa toda a apresentação e 
elaboração das idéias. Este modo particular de organização lógica marca alguns dos escritos 
mais antigos do Japão, por exemplo, o Kojiki
61
 e o Nihon Shoki
62
, escritos originalmente em 
chinês. 
Este sistema lógico encontrará fértil campo no formato narrativo chinês 
chichenjuanhe, que penetra o Japão, dando origem a uma estrtutura narrativa que marca, até 
hoje, a produção de narrativas populares, como por exemplo, os mangás (narrativa seqüencial 
 
61
 Esta obra foi escrita aproximadamente em 712 d.C. e apresentada por Ō no Yasumaro ao Imperador Temmu, 
reunindo diversos relatos da tradição oral, canções e poemas sobre a fundação da nação japonesa, bem como 
contos acerca da criação do universo. É considerado um dos livros mais antigos do Japão. Tradução para o inglês 
disponível em http://www.sacred-texts.com/shi/kj/index.htm
. 
62
 Escrito em 720 d.C., é o segundo livro mais antigo do Japão. Reúne um conjunto de crônicas e relatos 
históricos, em 31 volumes, passando por Eras Mitológicas até fatos efetivamente históricos como as relações 
diplomáticas com a China e Coréia. Foi traduzido por W. G. Aston, em 1896, recebendo o título de Nihongi, 
trando-se, entretanto da mesma obra. 
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impressa, análoga aos quadrinhos ocidentais), os animês (animações japonesas) e outras 
formas populares, dentre as quais os JES. É importante notar que estas formas de estruturação 
transcendem o modelo narrativo, estando entranhadas à lógica nipônica, sendo utilizadas 
também em poemas, composições musicais e mesmo em textos científicos. 
 
6.1.2 A estrutura do kishotenketsu 
 
O  kishotenketsu é uma forma estabelecida e entranhada na cultura japonesa, 
fortemente relacionada com nuanças filosóficas. Sua consolidação, no Japão, deu-se a partir 
dos contos budistas trazidos da China (KODANSHA INTERNATIONAL, 1995), cuja 
estrutura é denominada neste país de chi-chen-juan-he (CHO, 1999). Vale destacar que a 
própria tradição escrita japonesa somente ocorreu após a introdução no Japão da linguagem 
ideográfica chinesa. Este modelo narrativo serviu de base para os demais países do oriente, 
sendo denominado na Coréia de ki-sun-cho-kyul e no Japão de ki-sho-ten-ketsu. Termos que 
representam os mesmos caracteres chineses, ganhando, entretanto, sutis traços de 
diferenciação na medida em que foi sendo apropriada por estas outras culturas. 
O chichenjuanhe está na base da poética chinesa. Matalene (1985) informa como os 
conceitos de prática retórica e valor literário se desenvolveram em torno dos clássicos do 
confucionismo, assimilando a função de caminho de conhecimento como elemento principal 
para o juízo de valor de um texto. Como caminho, o texto não deve “dizer o tema central”, 
mas levar o leitor a mergulhar em um processo que o conduza ao cerne da questão. Os 
indícios devem tomar, assim, o caráter de estímulo para uma reflexão. Quanto mais o texto 
abre as possibilidades de interpretação, sem, contudo, distorcer o tema, maior o seu valor. 
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Os ideogramas que formam o termo chichenjuanhe descrevem quatro fases da 
contrução textual: 
-  Chi: inicio do texto com uma situação estática, na qual é apresentada ao leitor a 
ambientação e/ou o protagonista, sem, contudo, voltar-se para o tema central. Não é um 
espaço de ação. 
- Chen: desenvolvimento de uma determinada situação que dá origem a ação no texto, 
desencadeando a dinâmica do mesmo. 
- Juan: desenvolvimento de um subtópico não diretamente relacionado com o tema, o 
qual será intercalado com outros chen, que por sua vez, desdobram-se em outros juan, dando 
corpo ao texto. 
- He: conceito próximo ao de conclusão aristotélica; entretanto, nesta fase, as idéias 
não serão “fechadas”, nem sintetizados e nada será respondido. Tem-se, sim, uma expressão 
mais clara da intenção implícita do texto por meio da apresentação do tema maior que atuou 
como centro gravitacional, atraindo para si todos os blocos (chen-juan) que até este momento 
tangenciaram o cerne da questão, cabendo ao leitor a responsabilidade de completar o espaço 
negativo circundado pelos subtópicos. 
 Revela um interesse narrativo pela transitoriedade dos fatos e pelo modo como estes 
se desenvolvem em desfavor de uma expectativa pelo tempo futuro e pelo fechamento. O 
tema central é sempre tangenciado e nunca abordado diretamente, cabendo a percepção do 
próprio tema ao leitor. Diferindo da estrutura proppiana que se volta para a conclusão como o 
ponto de coroação do herói (ARISTÓTELES, 2000), a estrutura do kishotenketsu rejeita a 
concepção de um ponto tal, a “amarração” (ketsu) dos fatos lança a estória ad infinitum, 
envolta em aparente despropósito. 
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Seguindo os rumos dados pela forma simples do chichenjuanhe, temos no 
kishotenketsu uma situação inicial (ki) que não necessariamente precisa desembocar em uma 
situação final que solucione o conflito principal. Pelo contrário, o tema será tratado sempre 
pelas margens, por eventos paralelos que oferecem pistas para que o leitor deduza a questão 
central do texto. O formato labiríntico que vai tomando a narrativa demanda e estimula a 
exploração, reconstrução e contínua proliferação dos desdobramentos da trama. 
Senko Maynard (1998) destaca dois momentos importantes neste tipo de estruturação 
textual. A primeira diz respeito ao ponto no qual o ten aparece, tendo em vista que este 
momento introduz uma mudança na trama, não diretamente ligada ao que foi apresentado no 
ki. O texto começa, assim, a tomar a forma de um quebra-cabeça para o leitor. Todavia, a 
aparente perda da estrutura de pensamento já é esperada pelo leitor desta forma de construção, 
fazendo parte de seu pacto de leitura. O segundo momento crucial será a amarra final (ketsu), 
por ser o instante no qual o ponto central é insinuado. 
Comprehending any text involves more than knowing the 
discourse structure, but knowing the “ki-shoo-ten-ketsu” 
structure may aid the reader who may be frustrated in the 
process of reching the final ketsu. (MAYNARD, 1998, p. 37) 
 
 Afastando-se do modelo dedutivo ocidental, é este desdobrar-se, essencial ao 
kishotenketsu, que se adequa perfeitamente à forma dos JEs, pois estabelece rotas de leituras 
diversas que atraem o olhar investigativo do leitor através do aumento das trilhas do enredo 
pela multicursividade. Isto motiva o leitor no sentido de que ele realize uma leitura 
participativa e exploratória - base da lógica interativa das novas tecnologias. Embora Takeshi 
Shibata, citado por Maynard (1998, p. 39), sugira que na Era da Informação este formato 
precise ser revisto para que a indicação do princípio organizador (ketsu) venha para o início 
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do texto, formando algo como um ketsu-ki-sho-ten-ketsu, o que de fato se observa é uma 
efetiva penetração da estrutura tradicional desta forma no mainstream da cultura midiática 
contemporânea. São exemplos claros disto, a imensa recepção de animês, mangás, jogos 
eletrônicos, dentre outros produtos. Sendo visível, ainda, o modo como tal estrutura penetra 
outros objetos culturais com imenso sucesso, tais como as séries de TV; por exemplo, Heroes, 
na qual pode ser observada esta estrutura. Ao contrário do que pensa Shibata, o ki-sho-ten-
ketsu reforça o convite de participação e o envolvimento da recepção, mesmo ocidental. 
Enquanto o johakyu ainda apresenta similaridades com a estrutura clássica ocidental, é 
possível verificar um maior afastamento desta no kishotenketsu, cujo foco na transitoriedade é 
ainda mais acentuado. A trama não segue um sentido linear rumo à conclusão da estória. Pelo 
contrário, rodopia em torno da instabilidade que retira a narrativa de seu equilíbrio inicial, 
ampliando-a consideravelmente com eventos paralelos para desembocar em um “final” que 
não se apresenta como resolução, mas como conseqüência natural dos fatos, mantendo um 
caráter reticente. Ao girar em torno dos elementos centrais da trama, sem apontar para um 
fim, deixa que o leitor infira a tese do discurso. Assim sendo, as estruturas narrativas calcadas 
no kishotenketsu rejeitam a enunciação de conclusões firmes e definitivas em prol de finais 
ambíguos e reticentes. 
A função do autor de um texto que se valha desta estrutura não é argumentar, nem 
tampouco persuadir o seu leitor, mas estimular este leitor a contemplar a fração de universo 
que lhe é apresentado como um mar de perspectivas que gravitam em torno de um tema 
(Maynard, 1998). 
O sentido do termo kishotenketsu pode ser melhor observado, decompondo-o nos 
quatro ideogramas que o formam: ki (acordar), sho (receber), ten (rolar) e ketsu (amarrar). 
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Nesta estrutura, a narrativa tem início com a apresentação dos personagens, a relação que 
mantém entre si, o espaço e tempo da narrativa. Com esta exposição, a estória “acorda” (Ki). 
A seguir, a narrativa “recebe” (Sho) certo volume, um evento que é agregado à narrativa, 
sendo este ampliado (Ten), “rolando sobre si mesmo” em sucessivos sho-ten, até chegar a um 
ponto no qual a narrativa é “amarrada” (ketsu), sem a necessidade de uma resolução dos 
conflitos trabalhados. 
Ki 
(acordar) 
Sho 
(receber) 
Ten 
(rolar) 
Ketsu 
(amarrar) 
Cada volume (sho) 
suporta um rolamento 
(ten) que pode ser 
ligado a um volume 
(sho) seguinte 
Cada volume é um elo 
na corrente do 
argumento 
Exposição Recebe um volume 
A lógica no 
encadeamento dos elos 
(ten) deve esboçar o 
tema e conduzir a um 
estado conclusivo 
A amarra induz o 
entendimento do centro 
gravitacional do texto 
(tema central) 
Tabela 10 - Esquema da seqüência narrativa mínima do kishotenketsu. 
 
Um dos principais diferenciais entre a estrutura do kishotenketsu e a de Propp está no 
fato de que nesta a Resolução é o objetivo principal e naquela não. Pelo contrário, a escrita e 
leitura do kishotenketsu se volta inteiramente para as sucessivas e ilimitadas alternâncias entre 
Sho e Ten, sendo a “amarração” apenas um momento de saturação e não uma conclusão final, 
uma  Resolução. Segundo Hinds (1987, citado por CHO, 1999), as estruturas dos textos 
japoneses investem na “responsabilidade do leitor”, no tocante ao preenchimento das lacunas 
que se estabelecem entre os subtópicos. Estes, por sua vez, determinam o espaço no qual resta 
oculto o tema central, atraindo para si os eventos ao seu redor. É possível representar a 
organização de tais narrativas do seguinte modo: X + (Y
1
 a W
n
) = Z, onde X é uma situação 
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inicial; Y e W são as inserções sho-ten (receber volume/rolar volume), podendo tomar a 
forma de ‘qualquer situação’, com nexo causal ou não, que vai de Y
1
 a W
n
; e Z é a 
conseqüência natural do conjunto, não uma nova situação (x
2
), uma retomada do equilíbrio 
perdido. 
Transportando esta fórmula, ilustrativamente, para o mangá Naruto, de Masashi 
Kishimoto (2007), temos X na seguinte exposição: 
Há muito tempo, surgiu o espírito da raposa de nove caudas. Um 
único balançar de suas caudas podia destruir montanhas e criar 
ondas gigantes. Para combatê-lo, as pessoas reuniram um grupo 
de shinobis... Apenas um único shinobi, apostando sua vida, 
conseguiu aprisionar o espírito com um selo. No entanto, ele 
padeceu. Este shinobi ficou conhecido como “o quarto hokage”. 
(KISHIMOTO, 2007, pag. 7). 
 
Com esta exposição, a estória de Naruto “acorda”. O protagonista não é “o quarto 
hokage”, nem tampouco qualquer dos shinobi que participaram do evento apresentado. Ele é 
simplesmente o ser que serviu de “selo” para o citado ser mítico. No Capítulo 1 (Naruto 
Uzumaki), temos a introdução do primeiro volume (Y
1
) com o adolescente Naruto pichando 
monumentos históricos da Vila da Folha, revelado sua personalidade inquieta e indolente. 
Este volume é rolado com a reação da sua comunidade (moradores, diretores da escola de 
shinobis e colegas) (W
1
). Subentende-se que sua natureza expressa a da Raposa das Nove 
Caudas. Ainda neste capítulo, Naruto será levado a situações em que sabedoria e sacrifício se 
opõem ao instinto e poder irresponsável. Assim, continuarão sendo acrescentados volumes 
(Y
n
) e rolados (W
n
), os quais tangeciarão o tema central até a amarração final (Z). 
Jogos como Façade
63
, de Andrew Stern, também ilustram este tipo de construção. 
Nele, o jogador assume o papel de um amigo que visita um casal que se conhecera por seu 
 
63
 http://interactivestory.net/ 
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intermédio. Durante a visita, o casamento desmorona, todavia o desenrolar deste 
desmoronamento depende da forma como o jogador-leitor interage com o texto. Não há 
pontuação, nem vitória, o que interessa é a experiência de acompanhar os eventos que 
circundam a falência do casamento, sem que esta seja colocada no centro explicitamente. 
É importante observar que sho e ten não precisam estar atados, necessariamente, ao ki, 
nem tampouco ao ketsu, cabendo lembrar que são “volumes” acrescentados e desenvolvidos 
paralelamente ao cerne da estória. Longe de conferir ao texto uma “desorganização”, este 
modelo vai conquistar seus leitores justamente por sua estrutura labiríntica, que investe na 
capacidade de interpretação do leitor. Este tipo de organização lógica pode ser encontrado de 
modo corrente no pensamento japonês. Jack Kinball (2007) destaca o fato de que a lógica do 
kishotenketsu se encontra presente não apenas na ordem do discurso ficcional, mas também 
no discurso acadêmico nipônico. No mesmo sentido, Cho (1999) destaca: 
But Japanese essays are not disorganized: they are just not 
organized for the native English speaker audience. Japanese 
readers rely on their knowledge of culture for interpretation, a 
knowledge English speakers don't have. Because the implied 
intention of composition normally comes at the end of the essay 
and because the essay does not take either the inductive or 
deductive style, it is difficult for native English readers to 
predict where the essay is heading before the final paragraph. As 
a result, when Japanese ESL students write an English essay 
using their native rhetorical pattern, their teachers are likely to 
find the essay hard to understand. 
 
Neste aspecto, há uma completa ruptura do modelo aristotélico que concebia a ligação 
entre início-meio-fim como elemento essencial. O ki se distingue do “início”, visto este por 
Aristóteles como: “aquilo que, em si, não segue necessariamente a outra coisa, mas depois do 
quê existe outra coisa, à qual necessariamente, ele estará ligado”. (ARISTÓTELES, 2000, 
p. 45) (grifo nosso). 
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Um Sho pode, por exemplo, ser rolado por mais de um momento seguido (um sho para 
dois  ten) e nesta capacidade de ampliação do volume, sem a perda da lógica interna e da 
motivação do leitor, repousa a verdadeira perícia do autor nesta forma. Em termos 
comparativos, é possível, por aproximação, comparar grosseiramente, a alternância sho-ten 
aos episódios do romance-folhetim que se desdobram sem previsão de término para em dado 
momento ser interrompido. 
Algumas vezes, o ketsu pode ser esboçado já no ki, mas isto não representa um 
determinante, por exemplo, no mangá Dragonball, de Akira Toriyama (2005), o objetivo é 
determinado em conjunto com ki, qual seja, Goku parte na busca das sete Esferas do Dragão, 
entretanto os sho e ten que se seguem irão envolvê-lo em numerosas situações outras sem 
qualquer relação com o “objetivo” e, quando encontra alguma das esferas, isto se dá por mero 
acaso. Neste caso, o ketsu poderia ser igual a zero, ou seja, encontrando a sétima esfera o 
ketsu se realizaria de pronto. Procedimento semelhante pode ser encontrado nas narrativas de 
Rumiko Takahashi, como Ranma ½, que apresenta por meta não se transformar em uma 
mulher, Inu Yasha, cuja conclusão aponta para o uso lascas de Shiron contra Naraku. 
Em jogos eletrônicos, como Ultima On-line ou Ragnarok, o ketsu toma a forma de um 
objetivo longínquo que nunca será afetivamente atingido, visto que o desempenho do leitor-
jogador será contínuo, entre alternados sho e ten, durante todo o tempo que este se dispuser a 
interagir com o sistema. O Ketsu, visto desta forma, é tão somente um “possível”. Mesmo em 
um jogo narrativo fechado, como Fable, o bloco narrativo que comportaria o ketsu pode ser 
atingido ou não, caso o jogador não consiga completar o jogo. 
É importante frisar, entretanto, que o leitor do modelo kishotenketsu não está em busca 
do final, ao contrário das narrativas proppianas, mas na busca de um contínuo desenrolar. 
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Ocorre, porém, que a “amarra” final não se efetiva de modo conclusivo, como nos folhetins, 
aproximando-se muito mais dos finais reticentes presentes na obra de Alfred Hitchcook. Vale 
ressaltar que não é chegar a este ponto aristotélico “além do qual nada existe” que interessa ao 
autor e ao leitor, mas a exploração das possibilidades narrativas geradas pelos jogos de 
inserção e ampliação de volume. 
O modelo kishotenketsu encontra na tecnologia dos JES possibilidades ideais de 
exploração do processo de introdução de volume (sho) e ampliação (ten) da narrativa. A 
complexidade labiríntica viabiliza a criação de múltiplas inserções sho, as quais podem ser 
descobertas pelo jogador-leitor. Considerando o fato que a situação inicial (ki) não 
necessariamente precisa desembocar em uma situação final que solucione o conflito principal, 
tem-se nesta forma a possibilidade de aumentar exponencialmente a multicursividade do 
enredo. O formato de labirinto demanda e estimula a exploração, reconstrução e contínua 
proliferação dos desdobramentos da trama. Se tal desdobrar-se está na estrutura do 
kishotenketsu, a forma dos JEs a ele se adeqüa plenamente, estabelecendo rotas de leituras 
diversas que atraem o olhar investigativo do leitor, motivando a leitura participativa e 
exploratória que está na base da lógica interativa das novas tecnologias. 
 
6.2 A imbricação do kishotenketsu e das narrativas possíveis 
 
Em termos de gestão da narratividade, é possível articular perfeitamente uma 
retomada dos pressupostos de Bremond (1971) em relação às narrativas possíveis (possible 
narratifs). A interatividade proposta pelos jogos está profundamente atrelada à idéia de 
sucesso ou fracasso a partir das situações dadas. Assim, após a apresentação (ki), cada sho se 
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apresenta como uma tarefa, cuja execução bem sucedida ou fracassada, conduzirá a um 
determinado ten. Neste sentido, entre sho e ten a ação do leitor se revela. Este é seu espaço de 
escrita, o qual na tradição quadrinística é chamado de sargeta (o intervalo entre dois quadros 
que deve ser preenchido pela interpretação do leitor). O modelo proposto por Bremond se 
mostra útil para pensar o princípio da lógica interativa nos jogos baseada em missões (quests). 
Normalmente, os blocos sho tomam a forma de missões, as quais se apresentam como 
uma possibilidade virtual de seqüência narrativa sujeita a uma alternativa positiva e outra 
negativa, tal como no modelo de Bremond. A performance do leitor-jogador será responsável 
pelo fracasso ou sucesso e pela condução ao momento seguinte. A organização das 
possibilidades narrativas está inscrita nos algoritmos do programa e o percurso do leitor pela 
estrutura narrativa pode ocorrer por continuidade, caso ele não se interesse pela exploração 
das subtramas (subplots) ou, por enlace e enclave, quando o jogador investe mais na 
exploração das tramas secundárias. Neste sentido, o resgate do modelo de Bremond se revela 
bastante apropriado como ferramente autoral para a construção das narrativas nos JEs, tendo 
em vista a lógica matemática da programação que estrutura a escrita dos softwares. 
 
Seqüência narrativa elementar (Bremond) 
A  B  C 
Realização (+) 
(Obediência) 
Êxito (+) 
(Ordem 
executada)
Ação/Situação 
(virtualidade) 
Situação 
inicial (q 
abre uma 
possibilidade 
virtual). Ex.: 
Ordem 
recebida 
Realização 
da 
possibilidade 
virtual 
(atualização) 
Não-realização 
(-) 
(Desobediência)
Conclusão 
(resultado) 
Fracasso 
(-) 
(Ordem 
não 
executada)
Tabela 11– Seqüência narrativa elementar, de Bremond. 
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Estas combinações serão as responsáveis pela formação do labirinto narrativo 
(AARSETH, 1997). Vale destacar que as narrativas dos adventure games foram as 
responsáveis por estabelecer, na composição dos jogos, o modelo do labirinto. Ryan (2001) o 
descreve como uma leitura que parte de um ponto inicial, passando por uma série de variantes 
que podem ou não conduzir o leitor-jogador ao seu objetivo. Portanto, o avatar parte de uma 
virtualidade (ki) e se depara com vários desafios ligados, diretamente ou não, ao ponto inicial 
(sho-ten), cujo sucesso ou fracasso o levam a um dado resultado, mas não necessariamente a 
um fechamento, por exemplo, a morte do avatar pode representar uma das possíveis variáveis 
para a resolução (cf. Ilustração 38). 
 
Ilustração 38 – Estrutura dos adventure games (adaptada de RYAN, 2001, p. 251). 
 
Com a evolução dos adventure games, em especial com a consolidação das aventuras 
de RPGs eletrônicos, o modelo de labirinto passou a agregar elementos organizacionais que 
Ryan (2001) chama de hidden story. Neste modelo, existem dois níveis narrativos. O primeiro 
AVATAR MORRE 
OBJETIVO 
INICIO 
AVATAR MORRE 
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está estabelecido pelo autor, não sendo possível alterá-lo ou interagir com ele. Trata-se do 
“mundo do jogo”, do tema central, ao redor do qual o leitor do kishotenketsu gravita. O 
primeiro nível da narrativa representa, exatamente, este elemento central. Ele não pode ser 
lido diretamente, deve ser descoberto. O trajeto do avatar toma a forma do segundo nível da 
narrativa, tangenciando o tema central (o primeiro nível), tentando desvendá-lo. Com a 
consolidação dos jogos eletrônicos de RPG, chega-se a um encontro pleno da lógica destes 
novos meios com a forma narrativa do kishotenketsu (cf. Ilustração 39). 
 
Ilustração 39 – Estrutura dos jogos de mistério e investigaçao (RYAN, 2001, p. 253). 
 
Assim, a partir da Apresentação (ki),  o leitor-jogador explora interativamente o 
labirinto formado por numerosos blocos sho-ten. Cada bloco, acrescenta e desenvolve 
aspectos narrativos que aos poucos conduzem o leitor ao momento ketsu, no qual não se 
estabelece uma “conclusão” para as tangentes percorridas pelo leitor, mas sim a compreensão 
do primeiro nível da narrativa que dá sentido e amarra todos os fragmentos do espaço de 
ÁREA DE 
INVESTIGAÇÃO DO 
LEITOR 
SEQÜÊNCIA TEMPORAL 
DOS EVENTOS A SEREM 
DESCOBERTOS 
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investigação, representado pelo segundo nível. O que aparentemente seria uma conclusão 
reflete, na verdade, a compreensão do “mundo do jogo”. 
Tomemos, em caráter exemplificativo, o jogo Fallout 2 (HULSHOF, 2008). Neste 
jogo, o primeiro nível da narrativa está contido nos blocos cinematográficos, não-interativos. 
No início do primeiro Ato, o texto desperta (ki), com a exibição de um bloco cinemático 
(video de animação), dividido em duas partes, contendo a apresentação do cenário: 
1ª. Parte 
64
 – A cena transcorre com a câmera em primeira pessoa. Um cômodo similar 
a uma sala de convenções abandonada é rapidamente vista ao som de uma canção interpretada 
por Louis Armstrong. Logo após, é posto foco em uma tela ao fundo na sala sobre a qual 
começa a ser projetado um filme em preto e branco. Trata-se de uma animação no estilo dos 
anos 30, a qual informa os procedimentos de segurança para saída do abrigo nuclear. Faz 
menção, ainda, ao G.E.C.K (Garden of Eden Creation Kit), um objeto capaz de reestruturar o 
mundo. A seguir, a cena volta para a sala. A visão em primeira pessoa atravessa corredores do 
abrigo até que a última porta é aberta, deparando-se com alguns robôs. A câmera assume a 
perspectiva em terceira pessoa e, finalmente, é possível ver que o ponto de vista anterior 
pertencia aos sobreviventes do abrigo. Aparentemente, formavam uma família. Os robôs 
sacam metralhadoras e exterminam todos que pretendiam sair do abrigo. Encerra-se, assim, a 
primeira parte da apresentação do cenário. 
2ª. Parte 
65
 – O segundo bloco cinemático detalha ainda mais o cenário, tangenciando 
o que ocorreu para que o mundo chegasse ao estágio catastrófico no qual se encontra, mas 
sem revelar maiores detalhes sobre o primeiro nível da narrativa. Este texto une a exibição de 
 
64
 O video da primeira parte da apresentação de Fallout 2 está disponível no site Youtube, através do endereço: 
http://youtube.com/watch?v=e3PXiV95kwA . 
65
 O video pode da segunda parte da apresentação está disponível no site Youtube, através do endereço: 
http://youtube.com/watch?v=xbZnr5oN168
 . 
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animações gráficas e discurso verbal, em off. A articulação verbo-icônica se dá por 
combinação paralela. Segue abaixo a transcrição do discurso verbal (HULSHOF, 2008, p. 18-
20): 
Guerra, a guerra nunca muda. O fim do mundo aconteceu da 
maneira como nós havíamos previsto. Muitos humanos, espaço 
e recursos insuficientes para continuar. Os detalhes são triviais e 
sem sentido. As razões puramente humanas. A terra foi quase 
totalmente despida de toda a vida. Um grande expurgo, uma 
fagulha atômica solta por mãos humanas rapidamente saiu fora 
do controle. Lanças de fogo nuclear choveram dos céus. 
Continentes foram engolidos por chamas e afundaram entre os 
oceanos ferventes. A humanidade foi quase extinta, seu espírito 
se tornou parte da paisagem radioativa que cobriu a terra. Uma 
escuridão silenciosa se abateu sobre o planeta, durando muitos 
anos. Poucos sobreviveram à devastação. Alguns foram 
afortunados o bastante para alcançar a segurança, acolhendo-se 
em grandes abrigos subterrâneos. 
 
Quando a grande escuridão passou, esses abrigos se abriram, e 
seus habitantes emergiram para começar suas vidas novamente. 
Uma das tribos do norte afirma ser descendente de um desses 
abrigos. Eles acreditam que seu fundador e ancestral, conhecido 
como o Morador do Abrigo 18, um dia salvou o mundo de um 
grande mal. De acordo com suas lendas, este mal surgiu no sul 
distante, corrompendo tudo o que tocava, torcendo homens por 
dentro, transformandos em bestas. Apenas pela coragem do 
Morador do Abrigo este mal foi destruído. Mas ao fazer isso ele 
perdeu muitos de seus amigos e sofreu grandemente. 
Sacrificando muito de si mesmo para salvar o mundo. 
 
Quando ele, afinal, retornou para a casa pela qual lutou tão 
firmemente para proteger, ele foi banido, exilado. Confrontando 
aquilo com o que eles temiam, ele tinha se tornado algo 
diferente aos seus olhos, e não mais seu campeão. Renegado por 
seu povo, ele se aventurou nos desertos, viajou para o norte até 
chegar aos canyons, Ali ele fundou uma pequena vila, Arroyo, 
onde viveu o resto de seus anos. E assim, por uma geração desde 
sua fundação, Arroyo viveu em paz, com seus canyons 
protegendo-a do mundo exterior. É o lar. O seu lar. Mas as 
cicatrizes deixadas pela guerra ainda não se curaram, e a terra 
ainda não esqueceu. 
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Eis, portanto, a instauração do ki (despertar da estória), através do qual o leitor é 
contextualizado, sendo apresentado ao cenário e ao personagem-chave do primeiro nível da 
narrativa. O encerramento do texto cinemático conduz o leitor a uma interface interativa 
através da qual este irá confeccionar seu avatar, selecionando suas características 
66
. 
Após a construção do avatar, o leitor é imerso no segundo nível da narrativa, na qual 
figura como protagonista. Através de outro texto cinemático, uma mulher se apresenta ao 
avatar como a anciã da vila de Arroyo. Ela lhe informa que ele é “o escolhido”, por ser o 
descendente do Morador do Abrigo. Legitima-se, assim, o leitor como protagonista do 
segundo nível da trama. 
Entre, Escolhido, há coisas que você deve saber. O vilarejo está 
morrendo. Os sinais estão por toda parte, plantações murchando, 
gado morrendo, crianças doentes. Existe, no entanto, esperança, 
uma pequena esperança. O antigo disco fala de um item 
chamado Kit de Criação do Jardim do Éden 
67
, diz-se que ele 
pode trazer vida aos desertos. Esta será sua missão, para 
verificar se você se prova merecedor. Para esta prova, você deve 
primeiro visitar o Templo dos Testes, se você sobreviver volte 
para mim e nós falaremos mais. Nossa vida está em suas mãos 
Escolhido. Prove-se. Encontre o GECK. Seja nossa salvação. 
(HULSHOF, 2008, p. 24) 
 
Deste modo, é estabelecido o primeiro sho, o primeiro acréscimo de volume, cujo 
desempenho interativo do leitor – agora sim na função de leitor-jogador – irá formar o ten, o 
rolamento do volume. Como afirmado anteriormente, cada sho tangencia o primeiro nível da 
narrativa, mas não está ligado diretamente a ele, nem tampouco interfere neste. No caso, o 
leitor é distanciado do tema central e enviado para o Templo dos Testes, onde se dará seu rito 
de passagem à condição de herói. 
 
66
 Para assistir à interface de criação e de jogabilidade, ver: http://youtube.com/watch?v=VZvMq2F-O14 . 
67
 G.E.C.K (Garden of Eden Creation Kit). 
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Ao retornar a Arroyo, o avatar volta a interagir com os NPCs (Non-players 
Characters) recebendo mais frações de informações sobre o primeiro nível da narrativa. A 
anciã informa também sobre Vic, um mercador da cidade de Klamath, que pode ter mais 
informações sobre o Abrigo 13, onde possivelmente se encontra o G.E.C.K.. Forma-se, 
portanto, um novo sho em torno do mercador Vic, estabelecendo-se uma nova missão que 
será rolada pela interação do leitor, dando origem a mais um ten. 
A introdução de missões (sho) e seus desenvolvimentos (ten) vão se sucedendo e 
multiplicando em torno da viagem do herói. Estórias paralelas à trama central são, por enlace 
ou enclave (BREMOND, 1971), introduzidas e desenroladas, cada qual colaborando para a 
construção da narrativa de segundo nível e para a evidenciação da de primeiro. 
As missões (sho-ten) vão sendo registradas em um diário, o pip-boy, personalizando e 
consolidando a narrativa de segundo plano, a parte flexível e interativa do jogo. Algumas 
vezes, a seqüência sho-ten seguirá outra, formando o que Bremond (1971) designava como 
ligação por encadeamento ou continuidade. Na maioria das vezes, contudo, é possível 
observar a abertura de múltiplas missões, algumas se ligando por enclave (desdobramento não 
da trama secundária, mas de um outro sho) e outras vezes como blocos paralelos até mesmo 
ao nível secundário, revelando um episódio independente, ligado à trama apenas por seu 
protagonista, formando uma ligação por enlace. Como afirmado anteriormente, a lógica 
estrutural dos possíveis narrativos merece ser resgatada ao tratarmos da produção narrativa 
em meios informatizados como os jogos eletrônicos, pois a gestão de informações nesta forma 
está calcada em sistema matemático, de atendimento ou não atendimento de requisitos, de 
sucessos e fracassos. Enfim, uma organização textual pautada por logaritmos. Os softwares 
atendem, portanto, com exatidão à lógica estrutural descrita por Bremond, a qual não pode ser 
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negligenciada ao trabalharmos com estas novas formas informáticas. Como destaca Saltzman 
(1999), tais softwares são pensados a partir do que chama de modelo da chave e fechadura, ou 
seja, o leitor-jogador se depara com um dado obstáculo (“porta”), estará trancada para ele até 
que encontre a “chave” (informação, objeto, feito, etc.). Sem encontrar tais chaves, muitas das 
narrativas em jogos não têm continuidade. As formas de acesso a estas chaves se organizam 
na estrutura do software dentro do paradigma de Bremond para os possíveis narrativos. Em 
jogos de aventura e RPG, como por exemplo Fallout  2,  Diablo e outros tantos, tais 
argumentos são facilmente comprovados. 
A narrativa de Fallout 2 será conduzida por três Atos, ao longo dos quais o primeiro 
nível é aos poucos revelado e o segundo construído. No último Ato, o herói recebe uma nova 
missão que importa salvar os habitantes de seu vilarejo, que foram aprisionados. Chegando ao 
local do cativeiro, o avatar enfrenta um inimigo e, derrotando-o, salva a população de sua vila. 
Neste instante, a narrativa de segundo nível é encerrada. Vale lembrar, como visto ao tratar da 
forma simples do kishotenketsu, que o ketsu é uma amarra final, um ponto no qual o texto é 
encerrado e não “concluído” sob uma ótica tradicional, proppiana. 
Após o encerramento deste último ten, desaparece também a possibilidade de 
interação com a narrativa e o ketsu (amarra) se revela. Surge na interface um relatório acerca 
de como o mundo se reconfigurou após a passagem do herói por ele, como suas ações 
(segundo nível da narrativa) impactaram no mundo do jogo (primeiro nível), colaborando para 
sua reestruturação. Relatório este que pode assumir múltiplas variantes, a partir das ações e 
decisões tomadas pelo leitor-jogador ao longo do jogo, evidenciando o centro gravitacional de 
tudo o que ocorreu ao longo da narrativa. 
O ketsu suspende o fluxo do texto. 
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CONCLUSÃO 
 
Saturação. 
Após acordar em um contexto de crise do literário, volumes foram acrescentados e 
rolados, aspectos variados foram apresentados e desenvolvidos: crítica literária, 
epistemologia, história cultural, sociologia do conhecimento, estudos de mídia, dentre outros. 
Por questão de coerência e respeito a você não me cabe dizer nada a título de conclusão. 
Nenhum apanhado que venha subestimar sua capacidade de inferir a essência do texto, de 
compreender a zona negativa, a silhueta teórica, o primeiro nível desta narrativa acadêmica. 
Obviamente, o assunto aqui não se esgota, pelo contrário, os caminhos apenas 
começam a ser desbravados, contribuindo para que compreendamos um dos desafios da 
Crítica Literária ao lidar com novos objetos em tempos de hipermediação do literário. 
Encontramo-nos diante de diversas iniciativas pioneiras que buscam explorar as 
potencialidades dos ambientes digitais. Neste momento, estabelecer critérios e ferramentas 
para melhor compreensão da técnica utilizada nestas novas criações é um passo fundamental.  
As novas tecnologias digitais apontam para caminhos ímpares de construção de narrativa. São 
territórios ainda desconhecidos e de fronteiras pouco delimitadas. A compreensão da forma 
simples  kishotenketsu que sustenta as narrativas de aventura e RPG dos jogos eletrônicos, 
representa um importante avanço que pode ser desdobrado em muitas outras direções. 
A crescente penetração das estruturas narrativas japonesas no ocidente, quer através 
dos jogos eletrônicos, quer através de mangás e animes, tem formado um conjunto de leitores 
e consumidores aptos a trabalhar com uma lógica diversa dos padrões tradicionais. Temos 
diante de nós a crescente produção de modelos que não podem ser filtrados pelas antigas 
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lentes, sob pena de perder aquilo lhes é essencial. É este mesmo sistema que penetra na 
cultura popular contemporânea, redefinindo paradigmas. 
Não faltam caminhos. 
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ANEXO 1 – O PRAZER DO LEITOR 
 
As características do Meio Digital em si (imagens interativas, sons e dispositivos de 
interação) e a sensação de estar imerso em um ambiente virtual ficam em segundo plano, se 
não existe a possibilidade de interação. Logo, mais do que estar dentro, a leitura nestes canais 
demanda o “estar dentro e atuando”. Não basta, portanto, a este tipo de leitura a experiência 
do hipertexto, ou seja, clicar em hiperlinks sendo lançado de um canto para o outro. É 
necessário, para que haja o prazer no texto de um jogo, que o leitor “faça diferença”, que suas 
escolhas possam alterar de algum modo o passo seguinte. Ainda que pré-determinados pela 
programação, a mega-oferta de possíveis resoluções é a base do agenciamento – este gerar a 
sensação de que a intervenção é significativa para o desenvolvimento da ação. 
Gosuen (2007) destaca, quanto à categoria Meio Digital, que o ponto considerado mais 
relevante pelos leitores reside no aspecto comunicacional, no modo como podem compartilhar 
experiências com outros jogadores em espaços distintos. O mero atributo multimodal e as 
possibilidades de interatividade endógenas – interação entre os elementos internos dos jogos – 
obtiveram as menores médias de respostas como interesse destes novos leitores. 
Tais conclusões sugerem que é a poética é aspecto principal e não os meios. A 
hibridização formal já transparece a própria natureza instável destes canais através dos quais a 
forma do jogo flui, cito as mudanças do console Playstation, hoje em sua terceira versão, que 
com o passar do tempo foi agrupando mais funções comunicacionais, incluindo acesso à 
Internet. O próprio PC, impermanente por excelência, é capaz de executar por meio de 
softwares  adequados (emuladores) a função de variados consoles, “transformando-se” em 
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Playstation, X-Box, WII, dentre outros, a partir de adaptações de sua linguagem e de sua 
capacidade de decodificação. A Geléia Geral das formas. 
Quanto à Imersão, Gosuen relata, para surpresa de alguns, que esta categoria não foi 
apontada pelos leitores-jogadores como um dos pontos crucuais de prazer na leitura dos jogos. 
Dentre os pontos positivos a possibilidade de compartilhamento da experiência de leitura com 
outros jogadores em uma mesmo cenário, nos jogos em rede, bem como a possibilidade de 
atuação em primeira pessoa na narrativa
68
. Todavia, em termos estatísticos tais resultados se 
revelaram tímidos comparados com as duas categorias a seguir. O que revela que não é o fato 
de estar “no jogo” que parece lhes importar, mas, sim, de estar “com o jogo”, de fazer 
diferença. 
Ainda assim, no tocante ao estar “no jogo”, Gosuen observa uma distinção 
motivacional entre o leitor infantil (no ensino fundamental), e o juvenil (no ensino médio). 
Para o primeiro, estar no jogo pode ser estimulante na medida em que são oferecidas 
possibilidades para que este leitor assuma o papel de um personagem no jogo, podendo 
acompanhar a sua evolução da estória experimentada como se estivesse olhando para ele. Já o 
leitor juvenil, no tocante á imersão, sente-se estimulado pela sensação de ser transportado para 
um espaço virtual, experimentando na tela imagens e sons de qualidade que dão a impressão 
de estar no mundo real, o jogo como simulacro. 
Quanto ao Agenciamento, Gosuen informa obter o maior índice motivacional entre os 
leitores-jogadores, apresentando esta categoria como foco central da prática da leitura. 
Nesta categoria de prazer, o agenciamento parece influenciar 
fortemente os aspectos que favorecem o realismo da experiência 
 
68
 Respostas mais pontuadas: 1) Assumir o papel de um personagem do jogo mostrado na tela do computador, 
como se você fosse o próprio sujeito; 2) A possibilidade de ter algum tipo de troca on-line com outros 
participantes dos jogos. Por exemplo, compartilhar informações importantes para a evolução do jogo; 3) 
Experimentar na tela do computador imagens e sons de qualidade que dão a impressão de estar no mundo real.
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vivida no jogo como a forma de interferimos no desenrolar da 
narrativa interativa e também no estabelecimento de vínculos 
com a vida do dia a dia. Outro fator de influência significativa 
nesta categoria está nos desafios de poder superar derrotas 
inevitáveis durante os jogos. Dependendo do tipo de vida que 
cada um dos respondentes possa levar, derrotas são inevitáveis 
em nossas vidas e em grande parte irrevogáveis. (GOSUEN, 
2007, p. 40). 
 
O agenciamento importa na abertura do canal para o maior número de variantes 
possíveis a partir do input do leitor, gerando neste a sensação de que seu desempenho no jogo 
exerce algum tipo de poder estruturante do texto. Inobstante o fato de que todas as opções 
estão dadas pela programação, o agenciamento através da responsividade do sistema irá 
mascarar os limites da narrativa. Isto não configura uma “trapaça” em relação ao leitor-
jogador, na verdade, faz parte de seu pacto de leitura. Como constatado por Gosuen, é 
justamente este ponto que o leitor destas novas mídias procura e que tomará forma na noção 
de interatividade. 
Se para Baudrillard, a interatividade representa uma ameaça a todos, havendo “por trás 
da aparente inocência técnica, um interesse de rivalidade e de dominação” (1997, p. 133-134), 
o que percebemos, ao contrário, é o atendimento de uma demanda cultural sem a qual o leitor 
não se interessaria, não encontraria motivação nestes novos formatos. Um claro exemplo é o 
fracasso recorrente das instituições escolares em suas tentativas de adotar os chamados jogos 
eletrônicos educativos, que mesmo apresentados ao aluno por um agente de poder não tem 
aceitabilidade e não produz os efeitos desejados, pois não dão conta dos pactos de leitura que 
o meio exige, havendo a resistência dos alunos na não-adesão (BATTAIOLA, 2004). Não se 
trata, assim, de uma questão de dominação, de imposição. Como bem destaca Certeau (1994), 
não lidamos com o receptor como se este fosse um vaso oco, mas com um agente inventivo e 
ativo na produção de conhecimento, até mesmo subvertendo usos orientados. 
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Machado (1990) resiste à idéia de que temos nos jogos eletrônicos interatividade, 
entendendo ser mera interação. Para ele, o jogo eletrônico não seria um sistema interativo, 
mas reativo, uma vez que trabalha com escolhas pré-definidas. 
Os videogames, por exemplo, solicitam a resposta do 
jogador/espectador (resposta inteligente em alguns casos; 
resposta mecânica na maioria dos outros), mas sempre dentro de 
parámetros que são as ‘regras do jogo’ estabelecidas pelas 
variáveis do programa. Isso quer dizer que nas tecnologias 
reativas não há lugar propriamente a respostas no verdadeiro 
sentido do termo, mas a simples escolhas entre um conjunto de 
alternativas preestabelecidas (MACHADO, 1990, p.26) 
 
Argumento com o qual não concordo pelos motivos que detalhados com maior 
detalhamento no item 2.4., sobre graus de interatividade como critério. Outrossim, foge a esta 
percepção o fato levantado pela pesquisa de Gosuen acerca do posicionamento do leitor de 
que um de seus prazeres com estes tipos de texto inclui a possibilidade de jogar 
coletivamente, compartilhando experiências. A resposta dada por um jogador importa em 
conseqüência para o avatar de outro, acrescentando uma variante imprevisível ao sistema, 
qual seja: a ação ou reação do outro. Nada impede, por exemplo, que executando uma partida 
de Diablo online em conjunto com o avatar de algum jogador este não traia o leitor no fim, 
assassinando seu avatar para ficar com toda a recompensa. É, portanto, uma variante de 
imprevisiilidade que lança por terra a concepção do jogo como um sistema fechado, por si. É 
importante ao tratar deste objeto que tenhamos claro o caráter plural de “jogos eletrônicos”, 
não devendo a experiência particular de alguns jogos, eventualmente “fechados”, serem 
tomados como paradigma absoluto. Cautela nem sempre tomada. 
De fato, para que exista agenciamento a oferta ao leitor de um sistema interativo. Esta 
agência, via de regra, assume um caráter sutil, nos melhores jogos verifica-se a não-
imposição. Ao invés de uma ordem verbal para que o jogador faça ou deixe de fazer algo, 
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tem-se o aparecimento de um personagem que sugere caminhos, por exemplo, uma 
personagem ferida se aproxima do herói e lhe narra o ataque sofrido por sua vila, tendo 
conseguido salvar algumas pessoas enquanto outras ainda devem estar cativas. Esta é uma das 
clássicas formas de agenciamento em narrativas de fantasia-medieval. Ao jogador é 
apresentado um caminho possível da narrativa, se for á vila alguns fatos da narrativa lhe serão 
revelados, caso não queira tem a escolha de seguir outro rumo, passeando topograficamente 
pela estória, como o olhar de um observador em relação a uma grande pintura. Ele pode se 
deter em um ou outro ponto específico ou continuar saltando o olhar pela tela. Assim, mesmo 
que o quadro já esteja pintado sua percepção será alterada pelo o que foi visto, pelo que 
deixou de ver e pelo que acrescentou, durante sua interpretação. 
Quanto à Transformação, Gosuen verifica que os leitores entendem que um dos 
prazeres deste modelo textual reside na possibilidade de adquisição de novas habilidades, bem 
como na possibilidade de resolução de conflitos, estabelecendo uma ponte entre o universo 
virtual e o real. Observa-se, portanto, que o texto está lidando com um leitor que se dispõe a 
participar de novas experiencias cognitivas. O jogar é percebido como experienciar, como um 
modo de vivência pessoal, como um simulacro. Ao leitor pode ser proposto o papel de um 
herói ou de um vilão, de um detetive ou de um assassino e este, de acordo com as regras do 
jogo se lançará no simulacro, simulando-se neste ou naquele papel. Ele não apenas vê o 
protagonista agir, ele, leitor, determina dentre as possibilidades como ele quer que sua 
projeção se comporte. 
Gosuen revela, ainda, uma interessante questão sobre a diferença das expectativas da 
leitura, quanto ao gênero do leitor. Embora no tocante a experimentar uma situação de jogo de 
diversas formas diferentes e quanto a possibilidade de vivenciar a experiência do jogo como 




 
 
241
uma experiência pessoal, os leitores de ambos os sexos se comportem igualmente. Esta 
percepção se altera em relação às expectativas narrativas. As leitoras-jogadoras se revelam 
mais estimuladas quando a narrativa lhes possibilita experimentar várias situações de erros, 
explorando as possibilidades fornecidas até chegar a uma resolução satisfatória na estória do 
jogo. Por outro lado, entre os leitores-jogadores o estímulo principal se concentra na 
capacidade de interferir na estória do jogo. Temos, deste modo, em um gênero a leitura 
marcada pelo caráter exploratório e no outro a prevalência de uma atividade participatória. 
Ambas as características não se excluem, revelando, sim, diferenças no grau destes dois 
elementos imanentes às textualidades eletrônicas. 
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ANEXO 2 – TAXINONOMIA DE BASE LUDOLÓGICA 
 
1. Categorização pela Interface 
 
O termo interface não se limita aqui apenas aos aspectos gráficos, mas engloba 
também um sentido mais amplo, que nos remete a Steven Johnson: 
Em seu sentido mais simples, a palavra se refere a softwares que 
dão forma à interação entre usuário e computador. A interface 
atua como uma espécie de tradutor, mediando entre duas partes, 
tornando uma sensível para a outra. Em outras palavras, a 
relação governada pela interface é uma relação semântica, 
caracterizada por significado e expressão, não por força física. 
(...) Trabalham com sinais e símbolos, embora seja quase 
impossível compreender essa linguagem em sua forma mais 
elementar. (2001, p. 17). 
 
É através da interface que o texto se materializa, que “abandona” sua natureza digital
69
 
e se apresenta de modo cognoscível para o leitor-usuário. Em relação à interface, os JEs 
poderiam ser classificados, por exemplo, em: 
 
•  Graphical User Interfaces (GUI): quanto ao modo de input (teclado, mouse e outros 
acessórios) que permita manipular objetos gráficos no monitor. 
•  Web-based User Interfaces: quanto à possibilidade de aceitação de input e output a 
partir de páginas da web através da internet. 
•  Command-line Interfaces: quanto à possibilidade do input a partir da digitação de 
comandos dados através do teclado, sendo o output dado na forma de texto escrito no 
monitor, como em jogos de aventura no modelo do Zork. 
 
69
 Linguagem matemática por combinações dos dígitos zero e um. 
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•  Tactile Interfaces: quando a interface realiza o output com métodos que incluem 
acessórios com informações táteis, bastante usados em jogos de simulação de 
pilotagem, por exemplo.  
•  Touch Interfaces: quando a interação se dá através de um touchscreen display
70
 
combinando input e output. 
•  Outros tipos de interface do usuário são: Attentive User Interfaces, Batch Interfaces, 
Conversational Interface Agents,  Crossing-based interfaces,  Gesture Interfaces, 
Intelligent User Interfaces, Multi-screen Interfaces, Noncommand User Interfaces, 
Reflexive User Interfaces, Tangible User Interfaces, Text User Interfaces, Voice User 
Interfaces, Zero-Input Interfaces e Zooming User Interfaces. 
 
2 Categorização pela Plataforma 
 
Outra forma de organização praticada pela matriz ludológica envolve a classificação a 
partir das plataformas de suporte dos jogos. Seguindo esta possibilidade, são estabelecidas 
categorias baseadas no dispositivo tecnológico, tais como: 
•  Arcade (jogos para arcades) 
•  Apple II (jogos de Apple II e AppleIIGS) 
•  Atari (jogos de Atari 2600; Atari 5200; Atari 7800; Atari Jaguar; Atari Lynx; Atari 
ST; Atari XEGS) 
•  Acorn (jogos de Acorn Electron) 
•  Bandai handheld (jogos de WonderSwan e WonderSwan Color) 
•  Commodore (jogos de Commodore VIC-20; Commodore 64; Amiga) 
 
70
 Como nos caixas de auto-atendimento dos bancos eletrônicos. 
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•  Microsoft (jogos de Xbox; Xbox 360; Xbox System Link; Xbox 360 System Link) 
•  NEC (jogos de TurboGrafx-16) 
•  Nintendo consoles (jogos de Nintendo Entertainment System; SNES; Nintendo 64; 
GameCube; Wii; Virtual Console) 
•  Nintendo handhelds (Game & Watch; Game Boy; Virtual Boy; Game Boy Color; 
Game Boy Advance; Nintendo DS) 
•  PC (Macintosh games; MS-DOS) 
•  Sega (Sega Master System; Mega Drive/Genesis; Game Gear; Sega CD; Sega 32X; 
Sega Saturn; Dreamcast) 
•  Sony (PlayStation 1; PlayStation 2; PlayStation Portable; PlayStation 3; PlayStation 
Network; Sony Pictures Mobile) 
•  Tandy (jogos para TRS-80) 
•  Outras plataformas (3DO; CD-I; ColecoVision; Intellivision; Famicom; Gizmondo; 
HP3000; N-Gage; Neo-Geo Pocket Color; PC-FX; ZX Spectrum). 
3 Categorização pela Jogabilidade 
 
Outra categorização possível para esta matriz utiliza como referencial a mecânica do 
jogo, isto é, os jogos seriam divididos em relação às regras que os estruturam e ao modo como 
será executado. É possível, neste sentido, dividi-los em: 
•  Jogos de Turnos: os eventos do jogo são organizados em blocos, seqüências. Há uma 
separação bastante nítida da fase para o input e para o output. Este tipo de mecânica é 
bastante comum em jogos de estratégia, como Civilization e World of Warcraft, bem 
como em jogos esportivos e de simulação. Cada turno, normalmente, estará 
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representando uma determinada passagem de tempo. Esta mecânica pode ser 
encontrada também em jogos de tabuleiro como Monopólio, dentre outros. 
•  Jogos de Ação: o jogador possui um conjunto de comandos pré-estabelecidos que 
tornam possível dar determinadas ações com seu avatar. Um claro exemplo pode ser 
visto nos jogos de luta, nos quais uma grade de comandos faz com que o avatar chute, 
desfira um soco, abaixe, esquive, dentre outras ações. Também pode assumir a forma 
de manipulação de objetos, como por exemplo, Tetris. Muitas vezes este recurso pode 
ser englobado por algumas outras categorias como os Role-Playing Games (RPGs). 
•   Jogos de Leilão ou Compra: o jogo se estrutura a partir de oportunidades de leilão ou 
compra, devendo os jogadores competir pela aquisição do elemento temático do jogo 
em questão. O “pagamento” pode ser feito com dinheiro de jogo, fichas, créditos 
iniciais. O jogo Banco Imobiliário é um exemplo clássico deste tipo de mecânica. 
•  Jogos de Cartas: envolve o uso de cartas para sua execução, como, por exemplo, as 
diversas variações de Paciência, Buraco,  Truco, dentre outros. É possível encontrar 
formas híbridas como o jogo de Pôquer que apresenta, mitas vezes, o aspecto de leilão 
ou compra, todavia a mecânica não depende tanto deste aspecto quanto do elemento 
Cartas, o que o situa nesta categoria. 
•  Jogos de Captura: são jogos cuja regra impõe a captura de peças ou elementos 
similares do oponente, como no Jogo de Damas e no Xadrez. 
•  Jogos de Superação (Catch-up): está centrado na idéia de treinamento de habilidades, 
organiza-se em fases que vão se tornando cada vez mais difíceis, sendo seu principal 
objetivo a superação de desempenhos anteriores. Os jogos Tetris e Settlers of Catan 
exemplificam bem este tipo de mecânica.  
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•  Jogos de Dados: nestes o uso dos dados é parte fulcral para o desenrolar do jogo e tão 
somente este elemento deve ser responsável pela dinâmica, por exemplo, Homem 
Três. 
•  Jogos de Movimento: governados por movimentos mecânicos, os quais serão regidos 
por normas clarasa sobre os modos de movimentação permitidos (como e quando). 
São exemplos desta categoria os jogos de guerra (como War ou Robotech). 
•  Administração de Recursos: nestes jogos a ação dos jogadores está centrada na 
organização e administração de dinheiro, pontos ou outros definidos pelo sistema 
como “recursos”, dependendo do contexto. As regras determinarão como os jogadores 
poderão gerir tais recursos (compras, vendas, investimentos, etc.), por exemplo, 
SimCity. 
•  Jogos de Role Palying-game (RPG) ou  Jogos de Interpretação: Caracterize-se por 
uma dinâmica que gira em torno da capacidade de interpretação do jogador ou criação 
de soluções deste, através de avatares (personagem-função), para os eventos ficcionais 
(situações iniciais) a ele propostos, tais como combates, negociações, investigações. 
As primeiras gerações de RPGs, por exemplo, Dungeons and Dragons obedecia a um 
número limitado de possibilidades de interação a partir de eventos randômicos 
baseados em lances de dados. Posteriormente, consolidou-se como uma categoria cada 
vez mais centrada na questão narrativa e na experiência ficcional imersiva. São 
exemplos clássicos desta categoria a série eletrônica Final Fantasy e Diablo, bem 
como os RPGs de mesa Advanced Dangeons and Dragons (AD&D), Vampire 
(sistema storytelling) e GURPS.  
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•  Jogos de Acrescentar Peças: alguns jogos usam peças que devem ser acrescentados 
em uma determinada superfície para operacionalizar o jogo. Neste caso, o ato de 
acrescentar peças deve funcionar como a própria mecânica do jogo, não podendo 
entrar nesta categoria jogos em que apenas eventualmente se pratique este tipo de 
ação. Um exemplo deste tipo de jogo são os jogos de montar palavras, nos quais as 
peças tomam a forma de letras que devem ser acrescentadas pelo jogador sobre um 
tabuleiro ou na tela de um computador para formar palavras que levarão ao ganhador. 
 
4 Categorização pelo Modo 
 
Um jogo pode ser relacionado a três categorias de modo predominantes: single player, 
multiplayer e MMORPG. Uma categorização por Modo levará em conta a maneira como os 
jogadores irão atuar junto ao canal, ou seja, a mecânica que relaciona jogador, interface e 
jogabilidade, independente da plataforma. Um mesmo jogo pode viabilizar diferentes modos 
de execução. O jogo Diablo, por exemplo, pode ser executado em qualquer um dos modos, 
todavia a experiência do jogo será diferente em cada um. Caso o jogador utilize o modo 
single-player, ele estará mergulhando em um universo ficcional com certa autonomia na 
escolha dos percursos. Por outro lado, se optar pelo modo multiplayer suas escolhas e ações 
estarão relacionadas com o input dos demais jogadores que comporão coletivamente o 
percurso da narrativa. O Massive Multiplayer online Role Playing-Game (MMORPG) mais 
do que um mero subgrupo do modo multiplayer oferece a possibilidade de múltiplas 
intervenções dos usuários em um universo virtual que independem de um grupo específico. 
Trata-se de um modo em que um mundo virtual é desenvolvido e oferecido a um sem número 
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de jogadores, os quais poderão nele agir e interagir tanto com o cenário e personagens do 
sistema, quanto com outros jogadores. É o caso de jogos como o Ultima Online e Half Life. 
A maior dificuldade apresentada por estes critérios está no veloz processo de avanços 
tecnológicos e hibridização que tende a renovar, convergir e reestruturar tais categorias. Jogos 
como  Myst e GTA, por exemplo, aliam elementos de mais de uma interface, diminuindo 
consideravelmente a eficácia destas categorias. 
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ANEXO 3 – TAXONOMIA DOS JES BASEADA NO ESTATUTO TECNOLÓGICO 
 
1 Trama 
 
A trama, que toma forma no roteiro, estabelece as funções da narrativa, sendo a parte 
mais responsável pela natureza da ficção a ser desenvolvida. A forma como o roteiro é tecido 
vai dizer respeito aos efeitos dramáticos pretendidos. Como destaca Battaiolo e colaboradores 
(2004: 2): “Jogos em níveis, por exemplo, permitem que o enredo do jogo seja particionado 
em pequenos enredos, cada qual obedecendo à estrutura dramática definida por Syd Field”. 
Esta estrutura, centrada no modelo proppiano, estende que as narrativas estão calcadas em 
uma estrutura dividida em três atos: Ato 1 – apresentação; Ato 2 – conflito; e Ato 3 – solução. 
Este é claramente a estrutura dos jogos ocidentais, mas como veremos mais oportunamente 
não corresponde às produções narrativas em jogos utilizadas nos principais jogos narrativos e 
qe hoje fazem parte do cânone deste segmento. 
 
2 Interface 
 
A análise da interface está centrada na questão do apelo visual, na compatibilidade 
deste com a trama e, por fim, na jogabilidade de um jogo (capacidade de uso, exploração do 
jogo). Neste caso, interessa não a interface isoladamente, mas o modo como ela se realaciona 
com os demais elementos o que se dá a patir de quatro critérios preponderantes. 
 
2.1 Dimensão do jogo 
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A interface de um JE pode ser considera 2D, quando é baseada em sprites; 2½ D, 
quando faz uso de sprites para simulação de efeitos 3D; e 3D, propriamente dito, quando faz 
uso de estruturas poligonais 3D. 
 
2.2 Visão jogador 
 
A visão do jogador-leitor pode ser apresentada em 1ª ou 3ª. pessoa. Ela informará as 
vozes narrativas do jogo: 1ª. Pessoa, quando a tela representa o olhar do jogador-leitor (mais 
imersiva) e 3ª. Pessoa, quando o jogador é afastado de seu avatar, podendo observá-lo á 
distância. 
 
2.3 Ambiente 
 
Os ambientes de um jogo podem ser internos, externos e abstratos. Usualmente, os 
“ambientes internos” mais comuns são labirintos e masmorras (dungeons) de jogos como 
Quake,  Doom e outros, devendo ser incluídos ainda nestes quaisquer outros ambientes 
fechados, como cavernas, salas e outros. Os “ambientes externos” dizem respeito aos cenários 
que simulam esaços abertos e naturais (céu, noite, etc.). Os jogos que mais se valem deste tipo 
de abiente são os de simulação como Fliting Simmulator, F1 World Grand Prix e outros. Por 
fim, embora Battaiola e colaboradores (2004) definam “ambientes siderais” como uma 
terceira categoria, todavia entendo que esta ainda se enquadraria entre os ambientes externos. 
Por outro lado, considero um terceiro e quarto ambientes não considerados naquele trabalho: 
os “ambientes abstratos” e múltiplos. Os primeiros diriam respeito aos cenários puramente 
abstratos nos quais não é possível conceber a idéia de “dentro ou fora”, são compostos por 
representações gráficas geométricas ou psicodélicas. Por ambientes múltiplos, devem ser 
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entendidos os ambientes compostos por mais de um dos ambientes anteriormente descritos, 
por exemplo, aventuras que se passam ora em um cenário externo, ora em um interno. Estes 
últimos são os preponderantes nos jogos narrativos. 
  
2.4 Projeção 
 
As projeções descrevem o modo como os ambientes são vistos em JEs, podendo ser 
vistos em Perspectiva ou de forma Axonométrica. No primeiro caso, eles se adequam ao 
padrão da visão humana, assumindo um ponto de fuga projetado no finito. Há, aqui, a perda 
do paralelismo em prol da ilusão de profundidade. É o modo predominante nos JEs em 1ª. 
Pessoa, visto que a tela representa o olho humano. Algumas exceções como, por exemplo, 
Tomb Raider. Fazem uso da perspectiva mesmo sendo um jogo em 3ª. pessoa. 
 
Ilustração 40 – Projeção Perspectiva (retirado de http://www.unb.br/fau/disciplinas/cg2/2.html) 
 
Já, na Projeção  Axonométrica
71
, os raios partem de um ponto no infinito, sendo os 
objetos rotacionados
72
 de modo a produzir um efeito de tridimencionalização. Não gera a 
 
71
 Podem ser subdivididas em isométricas (quando três versores variam na mesma proporção), dimétricas 
(quando dois versores variam a dimensão igualmente quando projetados no plano) e trimétricas (os três versores 
variam de forma diferenciada), todavia pela natureza da presente pesqisa não descerei em detalhes sobre acad um 
destes tipos. 
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perda do paralelismo entre as linhas, mas por sua vez não produz o efeito de profundidade da 
visão. São utilizados, via de regra, em jogos 2½ D. São exemplos de jogos que utilizam este 
modo, Emperor – Battle for Dune e Star Trek Armada. 
 
Ilustração 41 – Projeção Axonométrica (retirado de http://www.unb.br/fau/disciplinas/cg2/2.html) 
 
3 Motor 
 
Por fim, a análise do motor, terceiro critério de análise dos JEs pelo seu estatuto 
tecnológico, diz respeito ao tipo de software  utilizado para a implementação da base de 
procedibilidade do jogo, por exemplo, o uso do motor Macromedia Flash para jogos simples 
de cartas, do RPG Maker para um jogo de aventura de RPG ou M.U.G.E.N. para jogos de luta. 
 
  
72
 Rotacionar significa girar um dado ângulo de um ponto em torno de um outro ponto de referência, sem que se 
altere a distância entre eles. Normalmente, promove-se o giro aplicando-o sobre todos os pontos de uma figura, 
tornando possível que ela seja alterada de maneira harmônica sem que sofra deformação. 
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Milhares de Livros para Download:
 
Baixar livros de Administração
Baixar livros de Agronomia
Baixar livros de Arquitetura
Baixar livros de Artes
Baixar livros de Astronomia
Baixar livros de Biologia Geral
Baixar livros de Ciência da Computação
Baixar livros de Ciência da Informação
Baixar livros de Ciência Política
Baixar livros de Ciências da Saúde
Baixar livros de Comunicação
Baixar livros do Conselho Nacional de Educação - CNE
Baixar livros de Defesa civil
Baixar livros de Direito
Baixar livros de Direitos humanos
Baixar livros de Economia
Baixar livros de Economia Doméstica
Baixar livros de Educação
Baixar livros de Educação - Trânsito
Baixar livros de Educação Física
Baixar livros de Engenharia Aeroespacial
Baixar livros de Farmácia
Baixar livros de Filosofia
Baixar livros de Física
Baixar livros de Geociências
Baixar livros de Geografia
Baixar livros de História
Baixar livros de Línguas





















































































































































































































































[image: alt]Baixar livros de Literatura
Baixar livros de Literatura de Cordel
Baixar livros de Literatura Infantil
Baixar livros de Matemática
Baixar livros de Medicina
Baixar livros de Medicina Veterinária
Baixar livros de Meio Ambiente
Baixar livros de Meteorologia
Baixar Monografias e TCC
Baixar livros Multidisciplinar
Baixar livros de Música
Baixar livros de Psicologia
Baixar livros de Química
Baixar livros de Saúde Coletiva
Baixar livros de Serviço Social
Baixar livros de Sociologia
Baixar livros de Teologia
Baixar livros de Trabalho
Baixar livros de Turismo
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