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RESUMO

Este trabalho objetiva estudar o drama interativo. Para fins deste estudo, compreende-se drama
interativo como uma producao individual que permite a criagdo de uma narrativa a partir da
participagdo do jogador por meio de escolhas significativas através do ponto-de-vista (do
controle) de um personagem da histéria. Busca-se compreender como a narrativa se materializa
no meio digital a partir da utilizacdo das especificidades do meio, criando um formato particular e
especifico para sua media¢do. A partir de uma analise das caracteristicas do meio digital, percebe-
se que a processualidade e a participagdo — que se somam na constru¢ao da interatividade
(MURRAY, 1998) — sao seu diferencial. Nota-se também que o formato em que essas
caracteristicas sao mais marcantes ¢ o videggame, cuja existéncia depende da atuagao do jogador a
partir de um sistema de regras. Argumenta-se que este novo formato narrativo, particular a
gramatica do meio digital, é uma combina¢do entre narrativa e jogo, entre imersao e
interatividade. A partir de uma analise de nove produg¢oes ludicas que tém a construgao da
narrativa como objetivo, este trabalho visa mostrar o que ¢ o drama interativo, como ele se
aproxima e se afasta do videogame, e como ele é capaz de viabilizar uma experiéncia emocional
intensa a partir de sua estrutura duplamente imersiva — imersao narrativa psicolégica e imersao
via participa¢do — e interativa.

Palavras-chave: narrativa, jogo, videogame, drama interativo, meio digital



ABSTRACT

This thesis aims to study interactive drama. This work will consider interactive drama as a single
player experience that allows the construction of a narrative by means of the participation of the
player — responsible for making significant choices — through the point of view (and control) of a
character in the story. Our goal is to understand how narrative materializes in the digital medium
by using the medium’s specificities resulting in a particular format in its mediation: the interactive
drama. When studying the main characteristics of the digital medium, two stand out as its
differential: its procedural and participation potential — which combined result in the interactive
property of the medium (MURRAY, 1998). The genre in which this characteristics are more
obviously present is the wideogame, whose complete materialization depends on the player
interacting with a set of rules. We argue that this new narrative format, particular to the grammar
of the digital medium, is a combination of narrative and game, of immersion and interactivity. By
analyzing nine game-like productions which share the building of a narrative as its objective, this
thesis aims to explain what is interactive drama, how it is similar and different from the videogame
genre, and how it is capable of allowing an intense emotional experience by its doubly immersive
— the mental immersion existent in all narratives and immersion through participation — and
interactive properties.

Key words: narrative, game, videogame, interactive drama, digital medium
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INTRODUCAO

Em outubro de 2006, a Electronic Literature Organization (ELO) langcou o primeiro volume'
da Electronic Literature Collection, uma antologia de literatura eletronica editada por N. Katherine
Hayles, Nick Montfort, Scott Rettberg e Stephanie Strickland, pesquisadores renomados da area
de literatura e novas midias. Na definicio da ELO, qualificam-se como literatura eletrdnica’
“obras com aspectos literarios importantes que aproveitam as capacidades e contextos fornecidos
pelo computador individual ou conectado a uma rede’™ (ELO, 2007). Sio sessenta trabalhos,
disponibilizados na web e em CD-ROM, entre os quais estao hipertextos,4 jogos, animag:()es,5
poesias e narrativas visuais,” ficcdes interativas’ e outras experiéncias artistico-literarias de
meados dos anos 1990 em diante.

O carater representativo do computador, ja intuido pelos primeiros usuarios e

programadores, ¢ comprovado por seu uso, desde seus primordios, para disseminacio e

1 O volume 2 sera lancado em 2009.

2 O termo “literatura eletronica” sera utilizado com o sentido proposto pela ELO. O foco deste trabalho é em produgdes
narrativas, nio pretendendo entrar na discussao de sua “literariedade”.

3 Works with important literary aspects that take advantage of the capabilities and contexts provided by the stand-alone or
networked computer.

4 Hipertexto ¢ um paradigma de interface para usudrio para a apresentagdo de documentos que, de acordo com uma defini¢ao
inicial (Ted Nelson, 1970), “se amplia ou se realiza quando solicitada”. A forma de documento hipertextual mais freqiientemente
discutida contém referéncias automaticas, chamadas hiperlinks, para outros documentos. Escolher um hiperlink faz com que o
computador apresente o documento referido em um curto espago de tempo. Ficgdo hipertextual, ainda que ndo a forma
predominante de literatura eletronica, foi o primeiro formato de literatura eletronica reconhecido como tal. (ELO,
2008)./Hypertext is a uset-interface paradigm for displaying documents which, according to an eatly definition (Ted Nelson,
1970), "branch or perform on request." The most frequently discussed form of hypertext document contains automated cross-
references, called hyperlinks, to other documents. Selecting a hyperlink causes the computer to display the linked document
within a very short period of time. Hypertext fiction, though not the most prevalent form of e-literature, was the earliest form of
e-literature recognized as such.

5> Obras cinéticas sio compostas com imagens ou textos em movimento, mas sio raramente propriamente um desenho animado.
(ELO, 2008)./Kinetic wotk is composed with moving images and/or text but is rately an actual animated cartoon.

6 Uma obra poética ou natrativa na qual o componente visual exerce papel principal. (ELO, 2008)./A poetic ot narrative work in
which the visual component takes a primary role.

7 Usualmente abreviado como IF, este termo descreve ambientes simulados por software nos quais os jogadores usam comandos
de texto para controlar personagens e influenciar o ambiente. Obras neste formato poder ser entendidas como narrativas literarias
e jogos de computador. No uso comum, a palavra se refere as chamadas “text adventures”, um tipo de jogo de aventura com
input e output baseado em texto. (ELO, 2008). Often abbreviated IF, this term describes software simulating environments in
which players use text commands to control characters and influence the environment. Works in this form can be understood as
literary narratives and as computer games. In common usage, the word refers to what are also called text adventures, a type of
adventure game with text-based input and output.
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produgdo literaria. Foi aos poucos, porém, que se viu desenvolver uma producio narrativa
especificamente destinada ao meio digital, criada tendo em vista as caracteristicas particulares do
meio — tanto no que diz respeito a produgdo, quanto a recepg¢ao. Sao textos desse tipo, cuja
transferéncia para outro meio acarretaria uma perda significativa ao seu “funcionamento” ou
“leitura”, que sao retratados pela Electronic Literature Collection.

O estudo dessa pequena amostra de textos digitais demonstra a diversidade de formatos
em que se pode encontra-los. Esses formatos nem sempre sao facilmente distinguiveis uns dos
outros, como se torna evidente no glossario de termos-chave proposto pela propria colegao. As
entradas do glossario — termos como ambiente, animag¢ao, audio, combinatério, conceitual,
instalagao, javascript, 3D etc. — ajudam na compreensao do que sao e de como funcionam esses
textos, tentando servir como uma espécie de classificagao para a literatura eletronica em geral.
Percebe-se rapidamente que a maior parte das produgdes se encaixa em mais de um desses
termos-chave, o que fornece indicios sobre a variedade de dispositivos que compdem o
computador e sao utilizados por tais textos.

Pensar em uma classificagdao da literatura eletronica significa, em primeiro lugar, pensar o
que une os textos digitais e o que os distancia de outras produgdes literarias. A busca pela
especificidade da literatura digital pressupde a existéncia de uma relagdo fundamental entre o
texto e sua materialidade, isto é, entre o conteudo e sua forma de exposicao, entre o texto e o
meio de comunicagslo.8

Ainda que as nomenclaturas e os sistemas de classificagao mais empregados hoje nio se
restrinjam ao meio digital — como cibertexto (AARSETH, 1997) ou hipertexto (NELSON,

19657, por exemplo —, chamam aten¢dao para a importancia da materialidade do meio na

>
construcao da mensagem, ressaltando que certo tipo de meio facilita a produciao de certo tipo de
texto e tracando parametros capazes de diferencia-los levando em considera¢ao a materialidade
da comunicacio.

Ao se considerar as caracteristicas principais do meio digital — suas capacidades
processual, espacial, participatoria e enciclopédica (MURRAY, 1998) —, percebe-se que sua
manifesta¢ao é mais evidente e, discutivelmente, mais forte, nos videogames, cujo funcionamento é

baseado em regras e cuja comunica¢ao nao esta completa, ou melhor, nio existe, sem a

participagao do usuario. Os videggames podem ser vistos como o tipo de texto mais caracteristico

¥ Essa preocupagio nio ¢ peculiar ao meio digital, mas esta presente hd tempo em estudos de varias disciplinas, da sociologia a
literatura comparada, passando pelos estudos da comunicagio (ver Benjamin (2008), Innis (1991), McLuhan (1964), Gumbrecht
(2004)).

® O termo “hipertexto” parece ter aparecido impresso pela primeira vez em 02/02/1965, em um artigo de Laurie Wedeles, no
Miscellany News da Universidade Vassar, intitulado "Professor Nelson Talk Analyzes P.RI.D.E.". Disponivel em
<http://faculty.vassar.edu/mijoyce/Ted_sed.html>. Acesso em: 27 de margo de 2009.
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do meio digital até o presente momento, ou seja, mais intimamente relacionado as suas
caracteristicas particulares.

Em fun¢io de uma polémica que perdurou durante a década de 1990, foi imposta uma
certa distancia entre o videogame e produgdes narrativas no meio digital. As infindaveis discussoes
entre os ludolégos — estudiosos de jogos — e os narratdlogos — estudiosos de narrativa que
entendiam a possibilidade de se combinar narrativa e jogo — resultaram em uma separagao entre
os dois formatos que, aos poucos, vem sendo superada. A posi¢ao radical dos luddlogos tinha
como objetivo fundar um novo campo de estudo para os jogos que se distinguisse,
principalmente, da narratologia. Isso, somado a uma corrente que defendia a superioridade dos
jogos com narrativa, causou um estranhamento entre as duas linhas que implicou, mas do que o
desenvolvimento de uma ludologia, um atraso na compreensio das potencialidades do meio
digital.

Assim como o jogo atualizou-se de forma particular no meio digital — no videogame —, a
narrativa vem buscando seguir o mesmo caminho. Mais ainda do que jogo, a narrativa ¢ uma
estrutura que pode se materializar nos mais diversos meios: oralidade, escrita, impressao, teatro,
filme e, agora, no meio digital. Nota-se que, em cada uma dessas materializagdes, é possivel
reconhecer — ainda que intuitivamente — a presen¢a da narrativa. Com um pouco mais de
atencao, também ¢é possivel perceber os diferentes recursos usados para a sua mediagao, de modo
que um livro ndo ¢ igual a um filme que nao ¢ igual a uma histéria contada oralmente que ainda
nao ¢ igual a uma narrativa digital. No entanto, o desenvolvimento de uma gramatica propria do
meio nao ¢ imediato, requerendo tempo e experimentagoes.

Diante desta realidade, um estudo da narrativa no meio digital precisa buscar
compreender como a estrutura (intuitivamente) presente em todas as narrativas — aquilo que faz
com que a reconhecamos como tal — se materializa a partir das caracteristicas diferenciais do
meio digital, especialmente, de sua processualidade e participagdo, que constituem o seu
diferencial.

Ora, se a processualidade e a participagdao, que podem ser traduzidas em interatividade
(MURRAY, 1998), sao as caracteristicas mais marcantes na interagao do usuario com o meio
digital, pode-se argumentar que a imersao ¢ o mesmo em relacdo a narrativa. Ao ler, assistir ou
ouvir uma narrativa, somos transportados para um mundo imaginario, normalmente como
espectadores internos de seus acontecimentos.

Nao ha davida que a imersao faz parte das possibilidades do meio digital. Apesar de nao
ser seu diferencial, a partir de sua espacialidade e enciclopedicidade o meio digital também ¢é

capaz de transportar seus usuarios para outros mundos — o ciberespago é um deles. No entanto,
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esta imersio digital em outros espacos ¢é viabilizada de uma outra maneira, ndo puramente
psicologica, mas também fisica: por meio da participagao do usuario no mundo imaginario, isto €,
por meio da interatividade.

Neste sentido, o drama interativo ¢ uma fusdo entre narrativa e videogame, entre imersao e
interatividade. A fusdao entre a imersdo narrativa, em sua vertente psicolégica, e a interatividade,
representada pela participagdo do espectador no desenrolar da narrativa, implica dois
questionamentos ou dificuldades em relagdo a sua viabilizagdao: 1) Como permitir a criagao de
uma narrativa — com comec¢o, meio e fim — sem limitar demais as acdes e escolhas do
espectador?; 2) Como possibilitar a imersao narrativa (imediacdo) diante da auto-reflexdo
(hipermediacao) interativa?.

A fusdo entre a estrutura narrativa tradicional — que envolve um comego, meio e fim, um
estagio inicial, um climax e uma resolucao — e a liberdade de agdo do jogador nio é 6bvia, nem
imediata, tendo sido defendida como uma impossibilidade por muitos designers de jogos e
luddlogos durante muito tempo. Essa fusao comeca a ser vislumbrada como realidade a partir do
desenvolvimento de novos formatos como MMORPGs e jogos sem objetivos. Todavia, propoe-
se que ¢ no drama interativo que ela é realmente realizada.

O objeto do presente estudo ¢ o drama interativo, uma tendéncia ludica por meio da qual
supoe-se que a narrativa se materialize em toda a sua potencialidade no meio digital. Considera-se
drama interativo uma experiéncia individual que permite a criacio de uma narrativa a partir da
participagdo do fruidor por meio de escolhas significativas através do ponto-de-vista (do
controle) de um personagem da histéria.

Nao s6 o meio digital possibilita a imersao, como intensifica essa imersao a partir de sua
caracteristica principal, a interatividade. Este funcionamento é mais evidente nos videggames nos
quais o jogador incorpora um personagem e age, alterando o mundo imaginario, a partir de
comandos fisicos equivalentes. Isto, porém, cria um problema em relagdo a imersao narrativa que
¢ promovida predominantemente a partir da transparéncia do meio. O livro, o filme, o contador
de historias, o teatro, de um modo geral, buscam que o espectador esqueca sua media¢iao sendo
transportado para o mundo imaginario da narrativa. Varios recursos sao utilizados neste sentido,
desde as luzes apagadas da sala de cinema até os didlogos escritos ou atuados. A interatividade do
meio digital, em vez de promover a transparéncia do meio, seria responsavel pela auto-reflexao
do usuario que estaria constantemente confrontado com a presenca de uma interface. Apesar de,
em um primeiro momento, este argumento parecer légico, na realidade, dependendo de como
esta participacdo ¢ orquestrada, ela pode produzir o efeito contrario, facilitando a imersao no

mundo imaginario a partir da atuagao do fruidor neste.
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A partir do momento em que o espectador pode agir — e ver o resultado de suas agdes —
dentro do mundo digital, ele nao é mais somente espectador, mas também personagem ou autor.
O presente estudo esta preocupado em analisar o primeiro caso, isto é, a possibilidade de
combinar imersio e interatividade — de forma potencializada — por meio da participagio do
fruidor como personagem.

O drama interativo, portanto, ¢ uma fusio entre videogame ¢ narrativa na medida em que
combina a imersio e a interatividade na criagio de uma narrativa por meio da performance do
jogador em um mundo imaginario. Assim como no jogo, o fruidor tem a possibilidade de atuar
no mundo imaginario a partir de determinadas regras e tragar seu caminho diante de diferentes
possibilidades rumo a um (ou varios) objetivos. Os caminhos tracados levam a resultados
variaveis e diferentemente valorados pelo jogador com base em seus objetivos. Como as do jogo,
as consequéncias do drama interativo sao negociaveis.

Ao mesmo tempo em que comporta caracteristicas do videggame, o drama interativo ¢ jogo
em um nivel mais fundamental: é jogo performatico e mimético (CAILLOIS, 1994). Nele, o
jogador atua como personagem, querendo fazer-se passar por outro.

Ademais, o drama interativo, além de jogo, ¢ narrativa. Seu objetivo — nio o do jogador,
mas o da produgao em si — ¢ viabilizar a constru¢ao de uma narrativa pelo jogador a partir de sua
atua¢ado como um personagem da histéria. Esta narrativa, com comego, meio e fim, é vivida pelo
personagem/jogador diante dos limites prévios impostos pelo autor/programador. Quanto mais
discretos estes limites, mais livre se sente o jogador e mais intensa se torna a experiéncia.

Aposta-se no drama interativo como a materializagao potencial da narrativa no meio
digital. Consideram-se suas caracteristicas como os recursos estilisticos apropriados a experiéncia
narrativa neste meio. Acredita-se que, a partir deste formato, sera possivel experimentar uma
narrativa duplamente imersiva e, portanto, emocionalmente mais intensa, mas que, assim como
outras atualizagoes midiaticas da narrativa, permita o distanciamento e a auto-reflexdao do jogador.

Compreende-se que os meios de comunicagao, as formas de expressao contemporaneas e
a sociedade formam uma rede de influéncias reciprocas, de modo que a partir de um estudo do
meio digital e dos textos nele inscritos e por ele viabilizados é possivel inferir algumas tendéncias
da contemporaneidade.

Se, historicamente, o ladico sempre foi tido como atividade social e, mais recentemente,
como uma atividade predominantemente infantil, hoje nota-se que seu papel vem crescendo em
nossa sociedade, ndo s6 no que diz respeito ao entretenimento — jogos eletronicos de diversos

tipos e géneros, reality shows, game shows e quizes voltados para publicos-alvo cada vez mais
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arnplos10 — mas também, aos poucos, em sua fungao economica, critica e politica — como jogos
sérios, persuasivos e newsganes.

Entende-se esse viés ludico da contemporaneidade e o desenvolvimento destes textos
como tendéncias relacionadas, continuas e circulares, longe de deterministicas ou causais. Deste
modo, o objetivo desse trabalho ¢ explorar o drama interativo em suas particularidades, entre as
outras producdes narrativas eletronicas, observando e apontando sua utilizagdo particular da
“gramatica” do meio digital de modo a melhor compreender as caracteristicas desse meio e as
possibilidades ludicas, dramaticas e emotivas proporcionadas por ele a partir de uma mediagao
narrativa.

Esse objetivo sera alcangado a partir de uma analise do drama interativo, defendendo sua
posicao particular na fronteira entre literatura e videggame — que faz dele uma produgao exemplar
do meio digital e do momento que vivemos —; investigando sua relagdo com a subjetividade
contemporanea — analisando, a partir da relacdo entre jogador, intérprete e audiéncia, que tipo de
potencial emotivo esta produgao pode proporcionar —; e propondo aplicagoes e fins que melhor
o insiram numa rede de significagdes criativas e confiantes diante de um mundo em constante
transformacao.

Visando uma maior organizacao dessas questoes, o desenvolvimento desses objetivos ¢é
feito em cinco capitulos.

O primeiro capitulo estabelece a importancia da materialidade da comunicagao na relagao
entre o usuario e o drama interativo. Para tal, parte-se de uma analise dos estudos de Marshall
McLuhan (1964) sobre o meio como mensagem — a idéia de que a materialidade das tecnologias

e da

influencia os padrdes cognitivos e organizacionais da sociedade em que estdao inseridas —,
critica de Raymond Williams (2002) ao chamado “determinismo tecnolégico” mecluhaniano,
visando a melhor compreender as relagdes entre meio, usudrio e sociedade.

Ambos os estudos sio de grande importancia e destacam a relevancia das tecnologias da
comunicagao para seu entorno social: McLuhan enfocando a materialidade da comunicagio e as
transformagdes cognitivas e organizacionais dela decorrentes e Williams tendo como objeto o
conteudo e as determinagdes socio-historicas dessas tecnologias.

A partir desses dois estudos, é possivel tracar uma analise das caracteristicas especificas
do meio digital — resultado da rede de confluéncias entre a materialidade do meio e a interacao do

usuario com este — que formam sua “gramatica” e compreender o papel do jogo no cenario

digital e contemporaneo.

10 . .. L. L . L . .
Formatos diferentes como o Wii, que promovem atividades fisicas, ou o DS, que viabiliza novos tipos de jogos como Hotel
Dusk, atraem novos publicos-alvo.
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Diante dessa gramatica argumenta-se como o drama interativo atualiza as potencialidades
narrativas no meio digital ao utilizar as especificidades do meio resultando em uma combinagao
entre narrativa e jogo.

O segundo capitulo, por sua vez, parte de teorias classicas sobre narrativa e jogo de modo
a compreender que forgas estao por tras do drama interativo e como esses conceitos se aplicam a
uma nova forma de media¢ao dramatica.

Em um primeiro momento, ¢ discutido o conceito tradicional de narrativa — tendo como
base Aristoteles (1999) e os estudiosos da narratologia — para posteriormente analisar como a
narrativa pode materializar-se no meio digital.

Esse trabalho utiliza como fundamento uma defini¢ido de texto narrativo que envolve,
além dos niveis de historia e discurso, um terceiro nivel relacionado a sua mediacao,
estabelecendo uma conexao direta entre a narrativa e sua materializacao.

Definido o conceito de narrativa em seus recursos e particularidades, e analisadas
rapidamente as dificuldades de combinar a imersao e a interatividade no texto narrativo mediado
pelo meio digital, segue-se para uma elucida¢ao do conceito de jogo, partindo do conceito amplo
de play — atividades ludicas em um sentido mais amplo, abarcando de esportes a rituais — até o

conceito mais fechado de game — direcionado a jogos de competéncia —, ambos traduzidos na

>
palavra “jogo” na lingua portuguesa.

Em seguida, parte-se para uma analise de como cada uma destas caracteristicas pode ou
nao se manifestar no drama interativo. O resultado desta andlise serve como indicio de que os
dois formatos sio menos divergentes do que o imaginado nas polémicas da década de 1990.

Ainda neste capitulo é resumido e contestado o argumento dos luddlogos sobre a
incompatibilidade entre jogo e narrativa, e apontado como sua fusdo ¢ viavel a partir da
performance do jogador, compartilhada com a do computador — previamente programado pelo
autor. A partir do conceito de performance de Paul Zumthor (1993), aponta-se o funcionamento do
drama interativo a partir da atuagao do jogador como co-autor, ator, personagem e platéia.

O terceiro capitulo traca um histérico da produgao ludo-narrativa no meio digital a partir
do desenvolvimento de experiéncias descendentes, por um lado, do formato hipertextual e, por
outro, do formato do videogame. Para tal, é feita uma breve analise historica dos dois formatos e
sao analisadas algumas producbes com caracteristicas ludicas e objetivo narrativo, mais proximas
de um ou de outro desenvolvimento historico.

Estas produgoes foram escolhidas por proporcionarem, cada uma a sua maneira, a fusio

entre jogo e narrativa. Cabe alertar que as produgoes escolhidas para fim deste estudo sdo aquelas
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que parecem melhor representar alguns géneros historicamente importantes na criagao de
narrativas ludicas. Como sera percebido apds sua analise, nem todas sao dramas interativos.

As nove producoes selecionadas (Inanimate Alice, Online Caroline, Masq, Dangerons High
School Girls in Trouble, Passage, The Graveyard, The Storyteller, 1 Wish I were the Moon e Fagade) sio
analisadas individualmente a partir de critérios narrativos e ladicos, conforme conceitos
estabelecidos no Capitulo 2.

Partindo desta analise, ainda neste capitulo, propde-se o posicionamento destas
produgdes em relacao aos conceitos de ludus e paidia, de Roger Caillois (1994) como aplicados por
Gonzalo Frasca (1999). Frasca define play (paidia) como “prodigalidade de atividade mental ou
fisica sem nenhum objetivo util imediato ou objetivo definido e cuja tnica razao de ser é baseada
no prazer experimentado pelo jogador”; e game (ludus) como “um tipo particular de paidea,
definido como ‘uma atividade organizada sob um sistema de regras que define uma vitéria ou
derrota, um ganho ou uma perda™.

Percebe-se que essas duas defini¢des confrontam-se em dois eixos: o do objetivo — que
pode ser a simples diversao ou a vitéria — e o das regras — que podem ser mais ou menos
presentes. Argumenta-se que todas as produgOes digitais, independente de seu formato,
apresentam regras em func¢ao da caracteristica processual do computador. No caso das produgoes
digitais, portanto, este eixo estd ligado ao sistema de regras empregado na constru¢io da
experiéncia, podendo este ser mais progressivo (proporcionando uma jogabilidade mais linear por
meio de regras mais especificas) ou emergente (estabelecendo regras simples que resultam em
combinagbes por vezes nao imaginadas pelo autor) (JUUL, 2002). Associamos o segundo tipo a
paidia e o primeiro, a /udus. Esses dois eixos servem como base para a constru¢ao de duas
variaveis — a determinagdo de objetivos e a progressividade das regras, a partir das quais sao
posicionadas estas nove produgoes.

O posicionamento dessas produgdes no grafico proposto apontara as ferramentas
utilizadas para a constru¢ao de sua narrativa, aproximando-as mais de narrativas tradicionais, de
games ou de play.

Adicionalmente, ¢ ainda proposta uma posi¢io dentro destas varidveis para o
desenvolvimento do drama interativo ideal — aquele capaz de equilibrar a autoria narrativa e a
liberdade lddica de modo a criar uma experiéncia narrativa esteticamente satisfatoéria para o
jogador.

O dltimo capitulo, finalmente, busca pensar a relagio do drama interativo com a
subjetividade do jogador. Isto é, como se da a relagao do jogador com o mundo imaginario —

como ele se torna presente neste mundo, e como este mundo ¢é capaz de afeta-lo.
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Este capitulo parte do conceito de avatar de Rune Klevjer (2006) e do conceito de
interacao ontoldgica de Jill Walker (2003) para analisar como a imersao neste tipo de produgao é
viabilizada por meio da participaciao do jogador no ambiente imaginario. Este tipo de imersio ¢
comparado aquele proporcionado por narrativas fixas, como o livto e o filme, a partir da
identificacdo do leitor/espectador com os personagens. Em seguida, busca-se analisar como essas
duas manifestagdes se combinam na producao de uma experiéncia imersiva Gnica possibilitada
pelo drama interativo.

Retoma-se, entdo, a analise de como a performance do jogador e as restrigoes impostas a
ele pelo autor/programador viabilizam a construgdo da narrativa a partir de um formato com
caracteristicas ladicas. Neste momento, as produgbes analisadas no capitulo anterior sio
posicionadas e discutidas em relac¢do a participagao do jogador.

Finalmente, é apontado o diferencial expressivo do drama interativo em relagao as
atualizagdes narrativas das midias fixas e ressaltada a obtencdo deste diferencial por meio da
utilizacdo potencial das caracteristicas do meio digital.

Em funcao do grau de interatividade e imersao proporcionados pelo drama interativo e,
conseqientemente, do investimento subjetivo por ele exigido e estimulado, esse tipo de produgao
contém em seu formato uma for¢a que pode ou nao ser utilizada para a produgao de resultados
sociais concretos e criativos. Isso dependera tanto da finalidade para qual seja criado, quanto da
utilizacdo que dele for feita por seu participante.

Nesse sentido, o drama interativo pode ser usado para além do entretenimento, com fins
artisticos — tendo como finalidade maior a experimenta¢ao dramatica e subjetiva —, como critica
social — na linha dos “serious galmes”ll —, como instrumento mercadologico e como producio

educativa.

Ao fim desses quatro capitulos almeja-se ter explorado as caracteristicas do drama
interativo que fazem dele uma producdo narrativa particular dentre as tantas outras narrativas
digitais por sua utilizagdo especifica da “gramatica” do meio. Espera-se ter devidamente analisado
suas articulagdes com o videogame e com os conceitos de play, de game e de narrativa. Além disso,
pretende-se ter dado indicagbes para a compreensio de como esse tipo de produgdao pode atuar
sobre a subjetividade do jogador a partir das possibilidades de interatividade, imersao e performance
proporcionadas pelo meio digital e pela narrativa, e ter apontado finalidades e usos futuros para

esse tipo de producdo que atuem significativamente em uma constru¢io social imaginativa e

11 . ~ A . P . . s~ o .
Sﬁﬁﬂﬂfgdiﬂﬁf $a0 JOgOs que tem como tema acontecimentos soclais “reals”, assumindo uma posicao critica ou educativa.
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criativa. Desse modo, se tera, além de tudo, evidenciado a relagao de mao-dupla entre tecnologia

de comunicacido e seu entorno social.



1. O MEIO DIGITAL E SUA GRAMATICA

1.1. O meio de comunicacio e a sociedade

Televisdo ¢ algo a que vocé assiste. Videogame ¢
algo que vocé faz, algo que vocé faz a sua cabeca,
um mundo que vocé adentra, e, até certo ponto, é
algo que voce se “torna”.!2

Sherry Turkle (2003, p.501)

Em um momento em que os jogos eletronicos ganhavam espago na cultura popular, a
pesquisa de Sherry Turkle e sua abordagem psicolégica abriam novos caminhos para o estudo
dos videggames. Ainda que a relagdo entre o uso da tecnologia e o corpo, entre a midia e as formas
de cognicio, ja fosse tema de discussao pelo menos desde o inicio da modernidade (SINGER,
2001), alguém que investigasse a atracao psicoldgica e social do videoganmse pelos olhos do jogador —
nao s6 infantil, como também adulto —, chamando atenc¢ao para sua utiliza¢ao positiva através da
experimentacao de papéis sociais, era algo novo e que merecia destaque.

A abordagem de Turkle pode ser associada a uma preocupac¢iao mais antiga de uma linha
de pesquisadores que busca “considerar as diferentes tecnologias de comunicagao, para além dos
conteudos que transmitem” (84, 2004, p.32), na inten¢ao de compreender a interagao da propria
tecnologia com seu usuario e com a sociedade na qual ela esta inserida.

Georg Simmel, Siegfried Kracauer e Walter Benjamin, por exemplo, escreveram sobre as
alteragdes na “estrutura da experiéncia” na metropole moderna trabalhando em cima de uma
“concep¢ao neurologica da modernidade” (SINGER, 2001, p. 116). Em meio a novas tecnologias
como 2 luz e o bonde elétricos, o automovel, o cinema e o telefone, os autores testemunhavam
uma transformacao sensorial do morador da cidade grande em fins do século XIX em fungao dos
novos estimulos que o cercavam.

No campo da comunicagdo, no que diz respeito ao estudo das materialidades das

tecnologias de comunicagio, destaca-se a “Escola de Toronto” e os trabalhos de Harold Innis,

12 Television is something you watch. Video games are something you do, something you do to your head, a world that you enter,
and, to a certain extent, they are something you “become”.
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Erik Havelock e Marshall McLuhan, o primeiro e o ultimo professores da Universidade de
Toronto e o segundo tendo proferido uma série de conferéncias nessa instituicao entre 1950 e
1970 (PEREIRA, 2002). Seus trabalhos enfocam uma série de questionamentos sobre o papel das
tecnologias da comunica¢ao na formagao da cultura, nas formas de pensar e nas institui¢oes
sociais.

As obras de Innis Empire and Communications (1950) e Bias of Communication (1951) apontam
a existéncia de tendéncias espaciais ou temporais das tecnologias da comunicag¢do e sua resultante
influéncia em seu entorno social. Na mesma linha, Havelock em Preface fo Plato (1963) analisa os
efeitos subjetivos decorrentes da escrita, estudando especificamente a transformagao do
pensamento ocidental na época de sua crescente utilizagao na Grécia. Ja McLuhan — estudioso
pelo qual a Escola é atualmente mais conhecida —, seguindo os passos de Innis e Havelock,
chama atengdo para os efeitos cognitivos, organizacionais e subjetivos das tecnologias de
comunicagao nas suas obras The Gutenberg galaxy: the making of typographic man (1962) e Understanding
media (1964).

As idéias dessa escola — e de McLuhan, especialmente —, sio fundamentais para se pensar
a relacio entre o meio de comunicagdo e a sociedade. A partir de uma problematiza¢io do
conceito de meio e sua relagao de influéncias com seu entorno social, sera possivel voltar ao tema

de como a mediagao do meio digital afeta o jogo e a narrativa.

1.1.1. A materialidade da comunicacio

Segundo Marshall McLuhan (1964), os meios sao extensoes de nés mesmos. Um martelo,
um automovel, uma televisio sio todos meios no sentido mcluhaniano, ampliando alguma
capacidade do homem. Todos os meios agem sobre a sociedade, promovendo altera¢des na
subjetividade e na consciéncia de seus integrantes. Dai um dos sentidos da célebre afirmagiao “o
meio ¢ a mensagem”. Em suas palavras: “Isto apenas significa que as consequéncias sociais e
pessoais de qualquer meio — ou seja, de qualquer uma das extensoes de nés mesmos — constituem
o resultado do novo estalao introduzido em nossas vidas por uma nova tecnologia ou extensio
de nés mesmos” (p.21).

Aos olhos de McLuhan, os meios — as extensoes humanas — sao importantes na medida
em que criam novos padroes organizacionais e cognitivos. Tome-se como exemplo a analise de
Eric Havelock da sociedade grega do século V a.C. e sua passagem de uma cultura

predominantemente oral para uma crescentemente escrita. Havelock (2006) responsabiliza a
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mudancga de tecnologia de comunicagao pelas transformagdes ocorridas na cultura grega nessa
época, como, por exemplo, o fato de os gregos comegarem a falar de si mesmos e de suas almas
como personalidades autonomas. Segundo o estudioso, com a escrita para reavivar a memoria, o
homem ¢ libertado do “transe” da memorizagao ritmica — que o impedia de considerar mais
profundamente aquilo que estava repetindo —, 0 que, por conseguinte, o afasta emocionalmente
daquilo que esta recordando. Em funcio disso, tem inicio uma nova era — com a separa¢iao do
sujeito que pensa do objeto sobre o qual pensa — em que a identificagdo ¢ substituida pelo
pensamento.

Para Havelock, assim como para McLuhan, a tecnologia de comunicagao ¢ capaz de
produzir mudangas nas formas de pensar e de se organizar de uma sociedade. Essa seria sua
principal caracteristica e seu motivo de maior relevancia. Segundo Vinicius Andrade Pereira

(2002),

com McLuhan [...] deve-se interpretar a idéia de extensies, sempre sob a otica da légica
complementar do processo figura/fundo, como a idéia de que uma tecnologia de
comunicagio, ao vir a tona, nio deve ser considerada apenas como a chegada de um
artificio com o qual se atende a uma demanda técnica, especificamente requerida por
uma determinada sociedade. Uma extensdo tecnoldgica deve ser entendida,
principalmente, como um novo modelo gramatico a propor padres de organizagdo e
de disponibiliza¢do de informagdes, qual uma linguagem [...]. (p.99).

Assim, para McLuhan, a mensagem nio ¢ o significado do conteddo veiculado por um
meio, mas a(s) mudanga(s) produzidas por um meio na sociedade e nos homens. Cada extensao
de nés mesmos acarreta transformacgoes independente do conteudo por ela veiculado. Isto ¢, a
mensagem de uma maquina que produz “flocos de milho ou Cadillacs” ¢ a mesma, ainda que
“muita gente estaria inclinada a dizer que nao era a maquina, mas o que se fez com ela, que
constitui de fato o seu significado ou mensagem” (1964, p.21).

A construgao e utilizagdo de uma ferrovia, por exemplo, resulta na criagio de novas
cidades a sua volta, na integracao de regides e até em novas formas de lazer. Essas novidades —
ou mensagem, no vocabulario mcluhaniano — existem independente do que esta sendo
transportado em seus vagoes.

Em funcao dessa concepgao, aos olhos de muitos criticos, McLuhan coloca o conteudo
em segundo plano, retirando seu valor de mensagem. No entanto, para McLuhan, o contetdo de
um meio tem também um papel importante, na medida em que pode ser visto como um outro
meio ou como o proprio usuario (PEREIRA, 2002). O conteudo da escrita, por exemplo, ¢é a fala,

o da fala, o pensamento, e assim por diante, de forma que cada meio contém em si um outro

meio. Deste modo, até que a gramatica de um novo meio possa ser incorporada por uma
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determinada sociedade, esse meio utiliza estéticas de um outro meio ja conhecido, conquistando
a0s poucos suas caracteristicas especificas: “Trata-se, em todos os casos, de aproveitar aspectos
de uma ordem, de uma gramatica prévia, ja estruturada em um dado sistema, promovendo,
porém, algumas tor¢oes, algumas transcriagoes [...]” (2002, p.129).

Jay David Bolter e Richard Grusin (1999) chamam essa légica de remediagao: a forma
como cada nova midia se constréi a partir de recriacdes de midias anteriores, que, por sua vez,
terminam por se reconstruir a partir das novas midias.

Essas reconstrugoes parecem representar a busca de um ideal midiatico, da comunicacido
perfeita, sempre oscilando entre as estéticas da imedia¢io e da hipermediacio (BOLTER;
GRUSIN, 1999), a primeira buscando a transparéncia do meio e a segunda, ressaltando sua
existéncia.

Paul Levinson (1998), também estudioso das materialidades da comunicagao, sugere que
os meios de comunicagdao evoluem em dire¢ao a uma comunicagao natural, na qual a mediac¢ao
seja de tal forma que, a0 mesmo tempo em que possibilite a expansao no espago e no tempo,
viabilize uma comunicacdo face a face, isto é, a comunicac¢ao ideal por natureza. Segundo
Levinson, todos os meios de comunica¢ao evoluem segundo esse duplo objetivo: atingir a forma
“natural” de comunicagao e, simultaneamente, extrapolar os limites nio-mediados de tempo e
espago.

Nesse sentido, a hipermediagdo seria somente um passo necessario em dire¢io a
transparéncia da imediag¢do, assim como o cinema mudo ou a fotografia preto e branca foram s6
etapas necessarias para se chegar ao cinema falado e a imagem colorida.

Nao se pode esquecer que toda essa transformacao e remediagao ocorre dentro de um
contexto cultural, econémico, social e historico.

Dai decorre outro significado de conteudo para McLuhan, conseqiéncia do primeiro: o
conteido como o préprio usuario (PEREIRA, 2002). A relagio do usuario com o meio
(remediado) depende das experiéncias e conhecimentos que ja fazem parte de sua memoria (sua
relagdo com outros meios), ainda que a especificidade do sistema humano seja justamente a

possibilidade de se adaptar a novas gramaticas e produzir novos pontos de vista a partir delas:

Observe-se que, em ultima instdncia, quem promove a alteragdo da linguagem em uma
outra, ¢ o sistema que a utiliza, os usuarios, que, por sua vez, sé6 podem ser
transformados por este meio, porque inicialmente a linguagem desse meio foi traduzida
em linguagens que lhes eram mais familiares [...]: 0 meio determina o sistema/usuétio
se utilizando de meios prévios, este sistema/usuétio transforma o meio, que transforma
o sistema, novamente, continuando em um jogo indefinido (2002, p.129).
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Seguindo esse raciocinio, se o sistema perceptivo humano ¢é passivel de ser alterado e esta
sempre em processo de transformacio, o mundo (e as informagdes que temos) é sempre passivel
de novos “recortes”, causados por essas novas extensoes.

Eis porqué, por exemplo, ao reler um livro, ja transformados por um mundo em
constante renovagao, podemos ter uma experiéncia diferente da primeira leitura ou, ao ver um
filme baseado em um livro, teremos uma nova impressio da narrativa em fun¢do das
transformagdes contextuais, dos novos “recortes” que se tornam viaveis em funcao da renovagao
perceptiva relacionada a utilizagao de novas midias.

McLuhan, no entanto, concentra seus esfor¢os nas mudangas perceptivas em si, deixando
esses “recortes” em segundo plano (Pereira, 2002), preferindo enfocar a “mudanga de escala,
cadéncia ou padrao” produzida por qualquer nova extensao do homem.

A forma desse enfoque é uma diferenca apontada por Paul Heyer e David Crowley (1991,

p.xvi) entre ele e seu colega da Escola de Toronto, Harold Innis:

Diferente de McLuhan, que freqientemente fazia conexdes diretas entre midia e
aspectos culturais, Innis reconhece a complexidade dessas trocas. Por exemplo, ao
buscar compreender uma sociedade particular da perspectiva da histéria da
comunica¢io, o meio dominante precisa ser considerado em termos de suas
propriedades inerentes, seja esse meio a lingua falada em uma cultura oral primaria;
pedra, argila, papiro ou pergaminho na civilizacdo antiga; ou papel impresso e midia
eletronica nos tempos modernos.!3

Segundo Heyer e Crowley, aos olhos de Innis, a analise da cultura e da comunicagio
ainda precisam levar em conta a economia em volta da produgao do meio dominante e a moldura
institucional que a incorpora, ambas variaveis importantes para outra corrente do estudo dos
meios de comunicac¢io, os Estudos Culturais.

Os Estudos Culturais britanicos, que tomaram forma no fim da década de 1950, estao
preocupados com a relagio entre a midia e seu usudrio no interior da cultura, oferecendo uma
abordagem distinta a da Escola de Toronto.

Essa corrente teve como pioneiros Richard Hoggart (The uses of literacy: aspects of working
class life, 1957), Raymond Williams (Culture and Society: 1780-1950, 1958) e E.P. Tompson (The
matking of the English Working Class, 1963), dentre os quais Williams é conhecido por suas criticas

ferrenhas ao que ele denomina o “determinismo tecnolégico” de McLuhan. Antes de prosseguir

13 Unlike McLuhan, who often made direct leaps from media to cultural traits, Innis acknowledges the complexity of the interplay.
For example, in understanding a particular society from a history of communications perspective, the dominant medium has to be
considered in term of its inherent properties, be that medium spoken language in a primary oral culture; stone, clay, papyrus, or
parchment in early civilization; or printed paper and electronic media in modern times.
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para esse embate, cabe nos determos brevemente na abordagem dos Estudos Culturais, e de

Williams especialmente, sobre os meios de comunicagao e sua relagio com a sociedade.

1.1.2. Os meios e a sociedade nos Estudos Culturais

Os trabalhos de Hoggart, Williams e Thompson tém como tematica comum as relagdes
entre cultura e sociedade, rejeitando a identifica¢ao de cultura com “alta” cultura ou cultura das
classes dominantes e enfatizando a necessidade de estuda-la em relagiao ao seu contexto historico
e social. Para esses pensadores, cultura é um conjunto de praticas sociais produzidas ativamente,
em um jogo de pressdes e contra-pressoes, que se relacionam no interior de uma area comum de
significados. Hoggart, Williams e Thompson percebem as estruturas socials € o contexto
histérico como fatores fundamentais para a compreensao dos meios de comunicagao e seu papel
social.

Raymond Williams, assim como os outros teéricos dos Estudos Culturais britanicos,
reconhece a importancia da cultura para a compreensio da sociedade: “eles [..] levavam a
‘cultura’ seriamente como uma dimensao sem a qual transformagdes historicas, do passado e do
presente, simplesmente ndo poderiam ser adequadamente pensadas”'* (HALL, 1980). Ainda que
entre esses estudiosos apontem-se certas divergéncias em torno do conceito de cultura, todos
parecem concordar que a partir de uma analise cultural é possivel reconstruir o comportamento e
as idéias compartilhadas por uma dada sociedade. Do ponto de vista dos Estudos Culturais, uma
analise dos meios de comunica¢do que leve em consideragdo a estrutura social e o contexto
histérico do qual fazem parte, mostrar-se-ia importante para uma melhor compreensao do
comportamento social como um todo.

Eis a diferenca fundamental entre o pensamento de Raymond Williams e Marshall
McLuhan: enquanto o primeiro vé a cultura e, consequentemente, os meios de comunicagio,
interagindo com a sociedade e criados a partir de suas necessidades, o outro os aponta como
agentes transformadores da mesma. Esse é o teor de grande parte das criticas de Williams a
McLuhan.

Williams inicia seu livro Television: technology and cultural form (2002) com uma discussio

sobre causa e efeito, na qual afirma que:

[...] todas as questdes sobre causa e efeito, assim como entre tecnologia e sociedade, sdo
intensamente praticas. Enquanto ndo come¢amos a respondé-las, nido sabemos
realmente, em nenhum caso particular, se, por exemplo, estamos falando sobre uma

14 They |[...] took “culture” seriously as a dimension without which, historical transformations, past and present, simply could not
adequately be thought”
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tecnologia ou sobre os usos de uma tecnologia; sobre instituicbes necessarias ou

institui¢Ges particulares e mutaveis; sobre um conteddo ou sobre uma forma (p.10).13
O autor critica o determinismo tecnolégico, do qual acusa McLuhan, assim como a idéia
de tecnologia sintomatica. O determinismo por pensar o desenvolvimento da tecnologia como
autonomo, resultando em conseqiéncias acidentais e inexoraveis; a segunda por considerar o
desenvolvimento tecnolégico como decorrente do processo de transformagao dos avangos
técnicos, com finalidades e usos ditados por elementos como a ordem da sociedade ou a natureza
humana: “cada visdo pode ser percebida como dependente do isolamento da tecnologia. Trata-se
ou de uma for¢a automatica que cria novas formas de vida, ou de uma for¢a automatica que cria

PR . 16
materiais para novas formas de vida””

(2002, p.14). Em contrapartida, Williams propoe uma
nova visao da relagao entre a tecnologia e a sociedade na qual o desenvolvimento tecnolégico
esta integrado ao social, politico, econémico e historico: as tecnologias siao criadas ja com certas
finalidades e praticas em mente, finalidades e praticas essas reconhecidas previamente como
necessidades sociais.

O autor retoma com isso a intencao do desenvolvimento técnico, segundo ele
especialmente evidente nas tecnologias da comunicacio: “E especialmente caracteristico de
sistemas de comunica¢do que todos foram previstos — ndo de maneira utépica, mas de forma
técnica — antes dos componentes cruciais dos sistemas desenvolvidos terem sido descobertos e

: 17
aperfeicoados”

(2002, p.19). Sua critica recorrente a McLuhan ¢ que: “de nenhuma forma isso é
uma histéria dos sistemas de comunicaciao criando uma nova sociedade ou novas condi¢oes
sociais™"® (2002, p.19).

O desenvolvimento ¢ a forma de utilizagao do meio de comunica¢ao além de fruto de
uma necessidade percebida, resultam também de interesses econdémicos e politicos, e ainda dos

conhecimentos cientificos da época. Ou seja, por mais que se identifique uma determinada

necessidade, nem sempre a ciéncia sera capaz de atendé-la imediatamente. Adicionalmente,

¢ ainda mais porque a questiao-chave, sobre a resposta tecnolégica a uma necessidade, é
menos uma questio da necessidade em si do que de seu lugar em uma formagio social
existente. Uma necessidade que corresponde as prioridades dos grupos que realmente
tomam as decisGes ird, obviamente, atrair mais rapidamente o investimento de recursos

15 [...] all questions about cause and effect, as between technology and society, are intensely practical. Until we have begun to
answer them, we really do not know, in any particular case, whether, for example, we are talking about a technology or about the
uses of a technology; about necessary institutions or particular and changeable institutions; about a content or about a form.

16 Each view can then be seen to depend on the isolation of technology. It is either a self-acting force which creates new ways of
life, or its a self-acting force which provides materials for new ways of life.

17 It is especially characteristic of the communications systems that all were foreseen — not in utopian, but in technical ways —
before the crucial components of the developed systems had been discovered and refined.

18 In no way is this a history of communications systems creating a new society or new social conditions.



27

e a permissio, consentimento e incentivo oficiais dos quais uma tecnologia em
andamento, diferente de uma invencio técnica ja disponivel, depende!® (Williams, 2002,

p.19).

Sio multiplas as determina¢Ges no desenvolvimento e funcionamento dos meios de
comunicagao na visao de Williams — como se pode perceber em sua analise das instituicbes da
TV ou das formas televisivas. Mas ¢ fato que, do seu ponto de vista, ndo ¢é a tecnologia que altera
a sociedade, mas essa que reflete suas necessidades e ¢ criada em fun¢do das mesmas.

Por exemplo, Williams se pergunta por que a televisio ganha uma certa preferéncia em
relagao ao cinema. Isto é, por que um meio visualmente inferior — com fungao similar — supera o
outro em uso? Sua conclusiao ¢ a de que essa adaptacdo resulta do complexo social em que o
broadcasting funcionava: a casa privatizada. Enquanto sé existia broadeasting em radio (som), o
cinema era uma alternativa forte. Quando a televisdo surgiu em broadeasting com seu apelo visual,
as vantagens sociais desse tipo de transmissao superaram a sua inferioridade técnica. A
possibilidade desse novo tipo de transmissao — ja iniciado com o radio — deu-se em fungao de
novas condi¢oes sociais: com uma melhoria relativa de salarios e condi¢coes de trabalho, houve
uma mudanga na divisao do ano entre periodos de trabalho e de descanso, um aumento crescente
na distancia entre o centro econémico e politico e as areas habitacionais, acarretando um maior
investimento na casa privatizada e uma maior necessidade de informagao no lar (Williams, 2002).

Fica evidente a diferenca entre a concepgao de meio e a relativa importancia de meio e
conteudo para McLuhan e Williams. Se para o primeiro “o meio ¢ a mensagem”, para o segundo,
a mensagem ¢ o conteudo, seu uso e seu significado perante seu contexto historico-social.

Em seu livro Television: technology and cultural form, Williams defende essa idéia, insistindo
que a histéria e a analise sociais precisam ser diretamente relacionadas a um exame critico e
analitico dos materiais e processos da comunicagdo especificos de que se estd a tratar. No
entanto, diferente de McLuhan, Williams estd muito mais preocupado com o proprio conteudo
do meio de comunicagao e seus usos, do que com o meio em si. Enquanto McLuhan vé o meio
como causa de mudancas sociais, Williams o entende como resultado de interacio com essas
mesmas e, portanto, seguindo a linha dos Estudos Culturais, como uma janela para o
entendimento da sociedade da qual faz parte e suas instituigdes.

O estudo de Raymond Williams sobre a televisao aponta as diferentes instituicdes dessa

midia, assim como as formas desse meio, mas sempre referindo-se ao conteudo transmitido e a

19 It is even more because the key question, about technological response to a need, is less a question of the need itself than about
its place in an existing social formation. A need which corresponds with the priorities of the real decision-making groups will,
obviously, more quickly attract the investment of resources and the official permission, approval and encouragement on which a
working technology, as distinct from available technical devices, depends.
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sua forma, nunca a mudangas perceptivas ou cognitivas que poderiam ser acarretadas pelo meio

em si.

1.1.3. Embates entre os materialistas e os culturalistas
Como foi visto, a critica de Williams (2002) ao determinismo tecnolégico e, mais
diretamente, a McLuhan, estd ligada a retirada do poder de intencio do homem do

desenvolvimento da técnica e, consequientemente, do conteudo que essa transmite:

Se midias especificas sdo essencialmente ajustes psiquicos, provenientes ndo de relagGes
entre n6s mesmos mas entre um organismo humano generalizado e seu ambiente fisico
geral, entdo, ¢ claro, a inten¢do, em qualquer caso geral ou particular, ¢ irrelevante, e
com a intengdo vai o conteudo, seja ele aparente ou real? (p.127).

Segundo Williams, a partir do momento em que o meio ¢é a causa, todas as outras causas
sao transformadas em efeitos, perdendo de vista as questoes morais ligadas as particularidades
sociais, culturais, econémicas e politicas de cada sociedade, o que vai diretamente contra o
pensamento de Williams e dos Estudos Culturais como um todo: “se o efeito do meio é o
mesmo independente de quem o controla ou usa, e independente do conteido aparente que
possam tentar inserir nela, entdo podemos esquecer o argumento politico e cultural costumeiro e
deixar a tecnologia operar sozinha™' (p.128).

No entanto, apesar de seu radicalismo e de suas frases-moto que acabariam por retificar
sua fama de determinista tecnolégico, McLuhan (1964) admite sendo uma preocupag¢iao com a
domina¢iao dos meios, uma consciéncia das questdes politicas, econdémicas e sociais por tras de
sua dominagao. Isso fica claro quando se refere aos meios de comunicagio como matérias-
primas, de cuja dependéncia resultam certos padrées sociais de organizagao: “todos concordarao
que uma sociedade cuja economia depende de um ou dois produtos basicos, algodao ou trigo,
madeira, peixe ou gado, apresentara, como resultado, determinados e evidentes padrdes sociais de
organiza¢ao” (p.30). Ainda que continue defendendo justamente como “cada produto que molda
uma sociedade acaba por transpirar em todos e por todos os seus sentidos” (p.37), fica
subentendido que, por alguma razdo, ainda que nao explicita, uma determinada sociedade
depende de certos meios e nao de outros. Nao se propoe, entretanto, a abordar as razoes

especificas dessa predominancia.

20 If specific media are essencially psychic adjustments, coming not from relations between ourselves but between a generalised
human organism and its general physical environment, then of course, intention, in any general or particular case, is irrelevant,
and with intention goes content, whether apparent or real.

21 If the effect of the medium is the same, whoever controls or uses it, and whatever apparent content he may try to insert, then
we can forget ordinary political and cultural argument and let the technology run itself.
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A preocupagao de McLuhan estd em nos chamar atenc¢ao para as mudangas ocasionadas
pela insercao de um novo meio na sociedade — transformagdes que muitas vezes passam

despercebidas:

Marshall McLuhan estava preocupado ao reparar que tendemos a por em foco o 6bvio.
Ao fazer isso, perdemos a maior parte das mudangas estruturais que sio introduzidas
sutilmente, ou durante longos perfodos de tempo, em nossos afazeres. Quando criamos
um novo invento — seja uma inven¢do ou uma nova idéia — muitas de suas propriedades
sao razoavelmente Obvias para ndés. Nos geralmente sabemos o que ela ird
nominalmente fazer ou, pelo menos, o que intencionalmente farda e o que
possivelmente substituird. [..] Mas ¢ comum que, depois de um longo perfodo de
tempo e experiéncia com a inovagdo, olhemos para tras e percebamos que houveram
alguns efeitos dos quais ndo tinhamos conhecimento no inicio?> (FEDERMAN, 2004).
Note-se que Federman considera como inovagao qualquer “invenc¢ao ou nova idéia”, se
aproximando da nog¢dao de meio que McLuhan sugere nos seus trabalhos mais maduros, meio
como cultura (Pereira, 2002): “como ambiente, substincia envolvente, no sentido em que se fala de
meio ambiente — sem que isso signifique, necessariamente, wzeio ambiente biolggico” (p.113). Trata-se de
um ambiente de “servigo e desservico” criado pela tecnologia independente de para que essa seja
usada e afetando a vida social e psiquica da sociedade. Essa definicio abre uma brecha para a
identifica¢do entre meio e cultura a que McLuhan chega a partir da idéia de “fundo”.
Segundo Federman (2004), entende-se por fundo as condi¢des da sociedade e da cultura
que nao levamos em consideragao ao projetar uma nova tecnologia. Sao dessas condi¢bes — que
vao de questOes culturais e religiosas a precedentes historicos que interagem com outras

condigdes existentes — que surgem grande parte das conseqiiéncias inesperadas das tecnologias.

Nas palavras de McLuhan (apud Pereira, 2002):

O fundo proporciona a estrutura ou estilo de consciéncia, “a forma de ver” como
Flaubert a chamava, ou os “termos através dos quais” uma figura ¢ percebida (..) O
fundo de qualquer tecnologia ou artefato ¢ tanto a situacdo que da origem a ele, quanto
o ambiente completo (meio) de servicos ou desservicos que aciona. Esses efeitos
colaterais ambientais se impGem quer queira quer nio como uma nova forma de
cultura® (p.171).

22 Marshall McLuhan was concerned with the observation that we tend to focus on the obvious. In doing so, we largely miss the
structural changes in our affairs that are introduced subtly, or over long periods of time. Whenever we create a new innovation —
be it an invention or a new idea — many of its properties are fairly obvious to us. We generally know what it will nominally do, or
at least what it is intended to do, and what it might replace. [...] But it is often the case that, after a long period of time and
experience with the new innovation, we look backward and realize that there were some effects of which we were entirely
unaware at the outset.

23 Ground provides the structure or style of awareness, ‘the way of seeing’ as Flaubert called it, or the ‘terms on which’ a figure is
perceived (...) The ground of any technology or artefact is both the situation that gives rise to it and the whole environment
(medium) of services and disservices that it brings into play. These environmental side-effect impose themselves willy-nilly as a
new form of culture.
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Se o fundo de qualquer tecnologia ou artefato é também a situagio que da origem a ela,
além dos efeitos por ela produzidos — que se impoéem como uma nova cultura —, pode-se arriscar
afirmar, que essa “situacdo” ¢ de fato a cultura, a cultura antes desses efeitos colaterais da
tecnologia que esta sendo inserida, mas de qualquer forma, a cultura — ainda que fruto dos efeitos
colaterais de meios anteriores.

Voltando a citacao de McLuhan, Pereira afirma:

o fundo (ground) fornece o modo, a maneira como uma tecnologia ¢é percebida,
fundando, pois, estruturas perceptivas, fun¢io que sempre apontou, exclusivamente,
para as tecnologias. Ora, se esse mesmo fundo/ground pode set entendido a pattir das
idéias tais como de uma situacdo dada, e se esta idéia de sitwagio puder ser aceita como
um momento, um recorte socio-histérico, ainda, como uma cultura, o que McLuhan
estaria conjeturando, entdo ¢ que meio, situacdo — recorte sécio-cultural e historico — e
cultura, todos participariam dos processos de géneses subjetivas e sociais como elos de
um processo extremamente complexo.

Dessa maneira, a cultura é reinserida na discussio mcluhaniana. Em seu livro
Understanding Media (1964), por exemplo, McLuhan endossa o estudo de De Tocqueville a
respeito dos efeitos da imprensa na Inglaterra e nos Estados Unidos, em que esse afirma que os
efeitos foram diferentes nos dois paises em func¢iao das tradi¢des sociais pré-existentes. Na
Inglaterra, em funcdo da “forca das antigas tradi¢oes orais do direito costumeiro, estribadas na
institui¢ao medieval do Parlamento” (p.29), a uniformidade e a continuidade criada pela imprensa
nos Estados Unidos nao pode ser tio simplesmente identificada. Infere-se dessa passagem, que o
“recorte s6cio-histérico” ou a “cultura” estariam funcionando ai como “fundo” ou como “a
situagdo que deu origem a nova tecnologia”, demonstrando a relevancia das caracteristicas
culturais, sociais e historicas para a discussao.

Retomando a questio da determinacdo, Williams (2002) a define conclusivamente como

um processo social real, mas nunca composto de causas totalizadoras:

temos que pensar no determinismo nio como uma forga Gnica, ou uma tnica abstragao
de forcas, mas como um processo em que fatores determinantes reais — a distribui¢do
de poder e de capital, a heranca fisica ou social, relagdes de escala e tamanho entre
grupos — definem limites e exercem pressdes, mas nem controlam totalmente nem
predizem totalmente o resultado da atividade complexa dentro ou nesses limites, e sob
ou contra essas pressoes?* (p.130).

E evidente que as visées de Williams e McLuhan seguem enfoques diferentes. Williams

esta preocupado com uma questio que McLuhan escolhe colocar em segundo plano de modo a

24 We have to think of determination not as a single force, or a single abstraction of forces, but as a process in which real
determining factors — the distribution of power and of capital, social and physical inheritance, relations of scale and size between
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afirmar e reafirmar sua idéia central. Como foi visto anteriormente, para McLuhan, inovagoes de
qualquer tipo — inclusive idéias — podem ser consideradas meios e, por conseguinte, acarretam
transformagdes na sociedade. Da onde pode-se concluir que suas teorias ndo sio tao afastadas
dos fatores sociais como afirma Williams.

Uma entrevista recente com Tzvetan Todorov pode servir de exemplo. Todorov, um dos
grandes estudiosos da narrativa, chamou aten¢ao em seus primeiros ensaios para a importancia da
forma narrativa, de sua estrutura. Recentemente, concedeu uma entrevista, publicada no caderno
Prosa&Verso do Jornal O Globo, em que afirma que ¢é preciso ensinar aos jovens que as historias
literarias, o conteudo da literatura, fala de suas vidas; isto é, é preciso reunir e relacionar a obra,
extrapolando sua forma, a vida. Questionado sobre a contradi¢ao desta idéia com suas teorias

anteriores, Todorov responde (O GLOBO, 2009):

Eu nio me arrependo daquilo que escrevi ha 45 anos, e que entdo correspondia a
necessidade do momento.

O que eu critico ndo sdo as nogdes formalistas ou estruturalistas mas um certo uso que
pode ser feito delas, a partir do momento em que elas se tornam o centro do
conhecimento, quando deveriam permanecer um simples meio de permitir ler melhor
os textos, e portanto de compreendé-los melhor.

1.1.4. Uma tentativa de reconciliacao entre os materialistas e os culturalistas

Apesar da critica ferrenha ao determinismo mcluhaniano, Williams admite que existem
caracteristicas especificas de cada midia e chega até a afirmar que essa atengdo “aparente” no
trabalho de McLuhan seria seu diferencial, seu atrativo. No entanto, a descarta rapidamente, ja
que, segundo ele, McLuhan nao enxerga as midias como praticas — “todas as praticas especificas
foram agrupadas em uma fungdo psiquica arbitrariamente atribuida® —, as desligando de
“situacOes e intengoes historicas e culturais” (WILLIAMS, 2002, p.127).

Se a especificidade do meio estivesse somente ligada a situagSes historico-culturais,
podet-se-ia acreditar na neutralidade do meio, algo que McLuhan — e a Escola de Toronto como
um todo — ¢ decididamente contra.

Isso fica claro quando McLuhan, no primeiro capitulo de Understanding Medza, critica a

declaragao do Gen. David Sarnoff de que os meios “nao sio nem bons nem maus”:

Aqui temos a voz do sonambulismo de nossos dias. E o mesmo que dizer: [..] “As
armas de fogo, em si mesmas, ndo sio boas nem mids: o seu valor é determinado pelo

groups — set limits and exert pressures, but neither wholly control nor wholly predict the outcome of complex activity within or at
these limits, and under or agains these pressures.

25 All specific practice was subsumed by an arbitrarily assigned psychic function
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modo como sdo empregadas.” Vale dizer: se os estilhacos atingem as pessoas certas, as
armas sdo boas; se o tubo da televisio detona a munigdo certa e atinge o publico certo,
entio ele é¢ bom (1964, p.25).

O que Williams propdem, em contrapartida, é que a tecnologia é fruto do momento
s6cio-historico ao qual pertence, de modo que, de acordo com esse, pode ser utilizada de formas
diferentes e com finalidades diversas, sempre em funcao de variaveis politicas e culturais: “O que
precisa ser percebido em contraste [a retérica particular de McLuhan], é a posi¢ao radicalmente
diferente na qual a tecnologia, inclusive a tecnologia de comunicacdo e, especificamente, a
televisdo, ¢ 20 mesmo tempo uma intengio e um efeito de uma ordem social particular”™® (2002,
p.128).

Fere o pensamento de Williams que McLuhan nido dé atengao a questio de quem
seleciona e de quem controla a transmissao de informagao. Mas, como foi visto anteriormente,
essa questdo — central para a pesquisa de Williams — é periférica para McLuhan.

Os diferentes usos das tecnologias e suas transformacoes no tempo e/ou espago, por sua
vez, sdo relevantes para ambos os tedricos e trazem a tona questoes importantes.

No caso dos Estudos Culturais britanicos, de uma maneira geral, usos que se afastam dos
“dominantes” sugerem uma espécie de resisténcia, que se mostra fundamental no contexto de
pensamento dessa escola. F a partir de leituras e usos nio-hegemonicos, ou de negociacdes entre
o hegemonico e o popular que a cultura se faz, ou se deve fazer. No caso de Williams, isso
inicialmente pareceria colocar em risco seu conceito chave de intengao, na medida em que se toda
tecnologia ¢ criada visando a preencher uma necessidade, com uma intengao especifica, como se

pode explicar que ela venha a ter outros usos? No entanto, ele mesmo a resolve facilmente:

Esse elemento de inten¢do ¢ fundamental, mas nio ¢é exclusivo. A intencdo original
corresponde a pratica de um grupo social particular, e o caminhar e a escala do
desenvolvimento serd radicalmente afetada pelas intengoes especificas do grupo e sua
forca relativa. Todavia, em varios estagios subsequentes, outros grupos sociais, as vezes
com outras intencdes ou pelo menos com escalas de prioridades diferentes, irdo adotar
e desenvolver a tecnologia, freqientemente com outras finalidades e efeitos. Além
disso, havera muitos casos de usos imprevistos e efeitos imprevistos que sio
novamente a real qualificagdo da intenc¢do original®’ (2002, p.129).

26 What has to be seen by contrast [to the particular rhetoric of McLuhan], is the radically different position in which technology,
including communication technology, and specifically television, is at once an intention and an effect of a particular social order.

27 This element of intention is fundamental, but it is not exclusive. Original intention corresponds with the practice of a particular
social group, and the pace and scale of the development will be radically affected by that group’s specific intentions and its relative
strength. Yet at many subsequent stages other social groups, sometimes with other intentions or at least with different scales of
priority, will adopt and develop the technology, often with different purposes and effects. Further, there will be in many cases
unforeseen uses and unforeseen effects which are again a real qualification of the original intention.
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O exemplo que Williams da, ironicamente, é bastante semelhante ao de McLuhan ao

condenar a neutralidade do meio:

Assim, um explosivo pode ser desenvolvido sob ordem ou investimento de uma classe
dominante, ou sob investimento ou para o lucro de uma empresa industrial, e ainda
assim vir a ser usado também por um grupo revolucionario contra a classe dominante,
ou por criminosos contra as propriedades dos industriais?® (p.129-130).
No entanto, a partir desse exemplo Williams (2002) justifica justamente a diferenca de
uso — e consequentemente — de efeito dessa tecnologia.
A questao da resisténcia ¢ evidente também em Hoggart (1970), ao se referir a tentativa —
em grande medida, de sucesso — da grande imprensa e da publicidade de, deturpando os mesmos

ideais que anteriormente levaram as classes populares a lutar pela sua dignidade e transformar

suas condi¢coes de vida, aceitar o mundo “dominante’:

Nio se pode, entretanto, esquecer as resisténcias que enfrenta a influéncia da imprensa
e, 20 mesmo tempo, os numerosos campos da vida em que esta ndo penetrou. No
concernente a vida privada, por exemplo, o povo segue ainda as boas e velhas regras de
antigamente; de maneira geral, sua aptidio a se fechar a tudo aquilo que vem do mundo
de “outrem” atenua bastante o efeito da grande imprensa® (p.227).

Ainda que as classes populares se mostrem mais facilmente “convertidas” pela midia, elas
também tém o poder de se isolar, se fechar em si, mais facilmente escapando de suas influéncias
quando assim desejam.

Assim, o explosivo pode ser usado para resistir aqueles mesmos que o inventaram ou a
midia pode ser resistida a partir de outras formas de comunicagao. O exemplo de Williams sobre
a reorganizacao da educagdo na Inglaterra no inicio da Revolugao Industrial pode ser ilustrativo.
Nessa época, as classes dominantes pensaram que ensinar os trabalhadores a ler faria com que

>
esses compreendessem melhor novas instrugoes e, ainda, os possibilitaria ler a Biblia “para sua
propria melhoria moral” (p.131). No entanto, essa inten¢ao planejada criou efeitos incontrolaveis
ja que “nao havia nenhuma forma de ensinar um homem a ler a Biblia que nao o capacitasse a ler

1)730

a imprensa radical””. A tecnologia com intengdes controladas passa a ser utilizada de forma

inesperada, até servindo como forma de resisténcia as intengdes originais.

28 Thus an explosive may be developed at the command or by the investment of a ruling class, or by the investment or for the
profit of an industrial enterprise, yet come to be used also by a revolutionary group against that ruling class, or by criminals
against the industrialists’ properties.

29 11 ne faut pourtant pas oublier les résistances auxquelles se heurte I'influence de la presse et, du méme coup, les nombreux
domaines de la vie qu’elle n’a pas pénétrés. En ce qui concerne la vie privée, par exemple, les gens du peuple suivent toujours les
bonnes vieilles regles d’antan; plus généralement, leur aptitude a se fermer a tout ce qui vient du monde des “autres” atténue
beaucoup des effets de la presse a grande diffusion.

30 There was no way to teach a man to read the Bible which did not enable him to read the radical press.
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As “Leis da midia” de McLuhan também prevéem este efeito inesperado (Logan, 2000,

p.28):

—_

. Todo meio ou tecnologia acentua alguma fun¢io humana.
. Ao fazé-lo, torna obsoleto algum meio ou tecnologia precedente que era usado
bl g g
para realizar a funcio anteriormente.

\S]

3. Ao realizar sua fungio, o novo meio ou tecnologia recupera alguma forma mais
antiga do passado.

4. Quando levado ao limite, 0 novo meio ou tecnologia se inverte ou se transforma em nma forma
complementar.”’

O automovel, por exemplo, criado para aumentar a mobilidade e a velocidade de
locomogao da populagao, em seu uso exagerado nas grandes cidades, parece justamente impedir
essa mobilidade nos grandes engarrafamentos. Todavia, o que traz o efeito oposto nao é uma
mudanca do uso, mas uma intensificacao deste.

Pode-se fazer uma analogia entre a relacio entre a midia e sua forma complementar ¢ a
imediacdo e hipermediacido. Na busca pela transparéncia mididtica total, os diferentes meios
comec¢am a ser enfatizados em si mesmos, tornando-se em vez de transparentes, mais aparentes.

Williams admite em sua teoria a validade de alguns usos nao-planejados: “porque esses
novos usos sao pelo menos tio apropriados a tecnologia quanto os usos e intencdes que a

definiram até hoje”?’2

. Acrescenta ainda que, é a partir da geracdo da televisio, por exemplo, que
novidades em relacio a formas de comunicagao eletronica — diferentes da transmissao televisiva
“ortodoxa” — podem surgir, delineando uma forma cultural e tecnolégica diferente. E a nova
“gramatica” que McLuhan vé surgir a partir do conteddo do meio — isto é, dos usuarios e dos
meios anteriores.

A diferenca é que Williams vé essas inovagoes em relacio ao conteudo, as formas do
conteudo — novos tipos de programas, por exemplo —, enquanto McLuhan as vé em relagao ao
meio e seu efeito nas formas cognitivas de uma sociedade.

Cabe ressaltar, porém, um dos efeitos apontados por Williams como “forma nova e
misturada” da televisao em seu Television: technology and cultural form (2002). A dltima nova forma

indicada por Williams esta em um tépico chamado simplesmente “Televisio” no qual, de forma

bastante mcluhaniana, ele diz:

311, Every medium or technology enhances some human function.

2. In doing so, it obsolesces some former medium or technology which was used to achieve the function eatlier.
3. In achieving its function, the new medium or technology retrieves some older form from the past.

4. When pushed far enough, the new medium or technology flips or reverses into a complementary form.

32 For these new uses are at least as appropriate to the technology as the uses and intentions which have hitherto defined it.
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Ainda assim ha momentos, durante varios tipos de programa, em que percebemos estar
olhando em o que parecem ser formas bastante novas. Para conseguir esse tipo de
atencdo ¢ freqiientemente necessario desligar o som, que normalmente nos direciona a
recep¢do de um conteddo transmissivel preparado ou a outros tipos de resposta. |...]
Para a maioria dos analistas de televisao, preocupados com conteudo declarado ou
dirigido, isso [essa percepgdo] — se chegar a ser percebido — nada mais é do que um
subproduto de alguma outra experiéncia. Todavia, eu vejo isso como um dos processos
primarios da tecnologia em si mesma, e um que pode vir a ter uma importincia
crescente. E quando, no passado, tentei descrever ou explicar isso, achei significativo
que as unicas pessoas que concordaram comigo foram pintores?® (p.77).

Para McLuhan, a arte ¢ fundamental para as mudangas tecnolégicas e nossa percepcao
delas, tanto ao transformar antigos ambientes — meios — em formas artisticas, € ao servir como
(13 < M 2 113 < 2 M ~ M

antiambiente” ou “contra-ambientes” que ajudam na percep¢ao do ambiente em que estamos
imersos, como também — e principalmente — ao prever novos ambientes, a partir dos quais pode-
se imaginar transformagoes planejadas.

No primeiro caso:

Quando a produc¢io de maquinas era nova, gradualmente foi criando um ambiente cujo
conteudo era o velho ambiente da vida agraria e das artes e dos oficios. Este ambiente
antigo se foi elevando a categoria de forma artistica por obra do novo ambiente
mecanico. A maquina transformou a natureza numa forma de arte (1964, p.12). 3

Em ultimo caso, e de forma mais importante, ¢ através de arte que se pode prever novos

ambientes e, a partir deles, controlar as transformacoes:

O poder das artes de antecipar, de uma ou mais geracdes, os futuros desenvolvimentos
sociais e técnicos foi reconhecido hd muito tempo. [...] A arte, como o radar, atua como
se fosse um verdadeiro “sistema de alarme premonitério”, capacitando-nos a descobrir
e a enfrentar objetivos sociais e psiquicos, com grande antecedéncia. [...] Se a arte é um
“sistema de alarme prévio” [..] tem ela a maior relevancia nio apenas no estudo dos
meios e veiculos de comunicacido, como no desenvolvimento dos controles nesses
mesmos meios (1964, p.15).

McLuhan, portanto, vislumbra sim a possibilidade de controlarmos os meios e as
transformagoes que estes acarretam. Isto pode ser feito a partir do trabalho do artista, que preve
possiveis mudangas midiaticas e suas consequéncias estéticas e cognitivas na sociedade. Percebe-
se que seu trabalho nio tem um viés tao fatalista quanto parece ser sugerido, mas que sua teoria,

assim como a de Williams, ainda que focadas em questdes diferentes sobre um mesmo objeto,

33 Yet there are moments in many kinds of programme when we can find ourselves looking in what seem quite new ways. To get
this kind of attention it is often necessary to turn off the sound, which is usually directing us to prepared transmissible content or
other kinds of response. [...]| To most analysts of television, preoccupied by declared or directed content, this is, if seen at all, no
more than a by-product of some other experience. Yet, I sce it as one of the primary processes of the technology itself, and one
that may come to have increasing importance. And when, in the past, I have tried to describe or explain this, I have found it
significant that the only people who ever agreed with me were painters.

34 Assim como o desenvolvimento da fotografia colorida transforma a preto e branca em artistica.
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estdo ambas preocupadas com o papel das tecnologias da comunica¢io na sociedade, trazendo

contribui¢bes importantes para essa questao.

1.1.5. Indicagdes para pensar o meio de comunicagao e a sociedade

Tanto os Estudos Culturais britanicos quanto a Escola de Toronto iniciaram discussoes
importantes para o pensamento da relagdo entre as tecnologias de comunicagao, a cultura e a
sociedade. Raymond Williams e Marshall McLuhan, especificamente, em suas discussdes e
respostas tedricas, levantaram questoes fundamentais para estudo da comunica¢ao desde entao.

Williams, com sua preocupagao voltada para o conteudo dos meio e sua determinacio
s6cio-historica, e McLuhan, enfocando a materialidade do meio e as transformagoes cognitivas e
organizacionais causadas por estes, abriram as portas para uma discussao da importancia das
tecnologias de comunicag¢ao para a sociedade.

Trés indicagOes para o presente estudo podem ser apontadas a partir dessa discussao.

Em primeiro lugar, podemos inferir que os meios de comunicagao e a sociedade sofrem
influéncias reciprocas, sendo sua “inven¢ao” na maioria das vezes intencional, ainda que, muitas
vezes, sua utilizagao possa sofrer transformagdes em fungdo tanto do espago — onde e por quem
¢ utilizada — e do tempo — quando ¢ utilizada — isto é, do grupo social que a utiliza. Desse modo,
admitimos que as tecnologias de comunicacio modificam a sociedade, mas que as proprias
tecnologias sao também fruto dela, em uma rede de influéncias reciprocas e sem fim. Estamos
assim, preocupados tanto com as questoes estéticas e cognitivas do meio, como com seu fundo
social, historico e moral.

Em segundo lugar, a partir da idéia de “gramatica do meio” de McLuhan, e da relagdo
proposta por Williams entre o meio, seus usos e func¢des, podemos encaminhar uma afirmagao de
que cada midia tem caracteristicas especificas. Lembrando que, se o conteudo de um meio é um
outro meio, esse conteudo esta sempre sofrendo alteragdes em funcido do meio pelo qual esta
sendo transmitido, seja através de um novo “recorte” da informac¢io ou de uma nova forma
“cognitiva” de percebé-la.

Por dltimo, em relagio estrita com a conclusdo anterior, essas caracteristicas especificas
nem sempre sao percebidas assim que um novo meio ¢ introduzido, mas vao sendo conquistadas
por ele a partir de uma transformacdo de uma gramatica ja existente para uma gramatica propria.
Aos poucos o usuario serd capaz nao s6 de compreendé-la e utiliza-la, como, aos poucos, sera

capaz de cria-la.
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O meio digital, assim como qualquer tecnologia, vem, ao longo dos anos, desenvolvendo
sua “gramatica” propria. Essa “gramatica”, como vimos, ¢ resultante da interagao humana com a

materialidade do meio.

1.2. A gramatica do meio digital

Quanto tempo vai levar para vermos este presente pelo o
que ele ¢ — um dnico novo meio de representagdo, o meio
digital, formado pela interacdo entrelagada de invengio
técnica e expressio cultural no final do século XX?33

Janet Murray (2003, p.3)

Finda a II Guerra Mundial, hd no Ocidente um florescimento de idéias tanto no campo
tecnologico, quanto no humanistico. O artigo de Vanevar Bush publicado em 1945 propondo a
constru¢ao de uma maquina mecanica que organizasse as informacoes de forma nao-linear para
dar conta da grande quantidade de informacao entao disponivel foi uma das tentativas de se lidar
com um mundo em transformagao: um mundo saindo de duas guerras mundiais que criaram um
descompasso entre o avango tecnolégico e o desenvolvimento social, entre as novidades trazidas
pelas tecnologias e sua absorcao pela sociedade (MURRAY, 2003).

E nesse contexto que sio idealizados os antecessores dos primeiros computadores

pessoais:

Os engenheiros utilizam metaforas e analogias culturais para expressar a magnitude da
mudanga, a forma do meio ainda nio visto. Os contadores de histérias e tedricos
constroem paisagens imaginarias de informacdo, escrevendo histérias e ensaios que
posteriormente se tornam projetos para sistemas efetivos. [...] As duas tradigGes se
unem energicamente em colaboragées focadas em novas estruturas de aprendizado nas
quais a exploracio do computador é motivada pelo desejo de promover os processos
exploratérios da prépria mente. Gradualmente, a colaboragio interligada da origem a
uma forma emergente, um novo meio de expressao humana® (MURRAY, 2003, p.5).

A primeira demanda por computadores, ainda na época da II Guerra Mundial, vinha da
industria e do setor militar e visava diretamente a solu¢ao de problemas (BOGOST, 20006). Entre

os primeiros computadores estava o0 ENIAC (Electrical Numerical Integrator and Calculator),

cuja finalidade se limitava a calculos para operagoes de armas. O ENIAC tinha uma grande

35 How long will it take before we see the gift for what it is — a single new medium of representation, the digital medium, formed
by the braided interplay of technical invention and cultural expression at the end of the 20th century?

36 The engineers draw upon cultural metaphors and analogies to express the magnitude of the change, the shape of the as yet
unseen medium. The storytellers and theorists build imaginary landscapes of information, writing stories and essays that later
become blueprints for actual systems. [...| The two traditions come together most energetically in collaborations focused on new
structures of learning in which exploration of the computer is motivated by a desire to foster the exploratory processess of the
mind itself. Gradually, the braided collaboration gives rise to an emergent form, a new medium of human expression.
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limitagao: sua capacidade para efetuar fungdes diversas estava condicionada a alteragoes fisicas da
maquina — a jung¢ao de segmentos programados separadamente de forma a permitir a execugao de

determinada fun¢io —, o que demandava tempo, esforco fisico e manutencio (BOGOST, 20006).

Da limitagao criada por esse sistema, resultou um dos mais importantes avangos do
desenvolvimento do computador pessoal: a idéia de “stored-program computer” — também
conhecido como arquitetura von Newmann — que concretizou o ideal da maquina universal de
Turing (BOGOST, 20006). Essa nova arquitetura ultrapassava os programas fixos das maquinas
anteriores, colocando uma série de instrucOes e informagdes em uma mesma estrutura,
permitindo assim a realizagao de opera¢oes diversificadas sem intervengao humana. Segundo Ian
Bogost (2000), “store-programming” faz com que as unidades que compdem um programa sejam
reutilizaveis a partir de uma programacao e nao de um esforgo fisico.

Essa arquitetura marcou a passagem do computador para um sistema baseado em
operagdes unitarias. Ao invés de funcionar a partir de sistemas pré-definidos e permanentes, o
computador passou a se basear em unidades distintas cuja combinacgao e interrelagdo poderia
resultar em sistemas complexos. O resultado é a constru¢io de maquinas “universais mais
eficientes — maquinas que conseguem simular os processos de outras maquinas” (WARDRIP-
FRUIN, 2006, p.29). Essa novidade abriu caminho para computadores que nao se restringiam a
calculos, mas que podiam ser usados para fins representativos, como processamento de texto ou
videogames, por exemplo.

Ja no fim dos anos 1960, nao havia duvida sobre o potencial do computador. Apesar da
baixa velocidade e da comparativa pequena capacidade de processamento, seu poder de
representacao ja era devidamente reconhecido: “Eles comportavam grandes bases de dados,
experimentando com imagens de tela e interagao tipo-jogo, estabelecendo sistemas de rede que
podiam ser acessados de terminais remotos com usuarios multiplos dividindo a mesma wainframe,
e construindo uma simulagdo de sistemas em larga escala”™’ (MURRAY, 2003, p.5).

Ainda que haja uma busca natural por expressao e representacao em qualquer tecnologia,
o computador mostrou-se uma forma poderosa nesse sentido. Janet Murray (1998) aponta quatro
caracteristicas principais dos ambientes digitais e como, em conjunto, estas fazem dele uma midia

especial para a criacdo literaria (e ndo so literaria, como sera visto mais adiante).

37 They were supporting large databases, experimenting with on-screen images and game-like interaction, establishing networked
systems that could be accessed by remote terminals with multiple users sharing the same mainframe, and building large-scale
simulation systems.
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A primeira delas é sua capacidade de “executar uma série de regras” (1998, p.71), ou seja,
sua caracteristica processual. Hoje em dia esta-se tao habituado com a interface grafica e suas
metaforas que se esquece que por tras delas estdo uma série de circuitos e c6digos.

O computador é movido por dados e algoritmos. Quanto mais complexa a estrutura de
dados, mais simples podem ser os algoritmos e vice-versa (MANOVICH, 2001). A caracteristica
processual do computador esta ligada a esses algoritmos, isto ¢, a capacidade do computador de
seguir uma série de instrugdes para executar um objetivo.

A relagao entre dados e algoritmos pode resultar em produgdes dado-intensivas ou
processo-intensivas. Segundo Chris Crawford (1987), jogos e soffwares com alta intensidade
processual sao mais satisfatorios do que obras digitais baseadas em altas quantidades de dados, na
medida em que a caracteristica processual é o maior diferencial do meio digital. Crawford (1987)
defende o processamento de dados, em oposi¢io a sua memorizagdo, como a esséncia do
funcionamento do computador, criando o termo “process intensity” como um critério para

avaliar o valor de um soffware qualquer:

intensidade processual é o grau em que um programa enfatiza processo em vez de
dados. Todos os programas usam uma mistura de processo e dados. O processo ¢é
refletido em equag¢des algoritmicas e ramificagdes. Os dados sao refletidos em tabelas
de dados, imagens, som e texto. [...] Usar o computador em um modo dado-intensivo

desperdica sua maior for¢a.’®
A questao por tras da intensidade de processos zersus a intensidade de dados ¢ a da
variabilidade. A midia digital é essencialmente variavel: “um objeto da nova midia nio ¢ algo
eternamente fixo, mas algo que pode existir em diferentes versoes, potencialmente infinitas”
(Manovich, 2001, p.36). Essa caracteristica esta intimamente ligada a sua caracteristica processual.

Mesmo que uma obra seja dado-intensiva, ela ainda depende de processos, e sio esses que

permitem essa variabilidade e distinguem a midia digital de outras midias:

nbs voltamos aos nossos livros e filmes favoritos porque eles nos trazem algo novo
cada vez que os experimentamos. Todavia, ¢ importante entender que essas midias nos
trazem algo novo porque nés — sua audiéncia — os experimentamos de forma diferente.
O que elas nos mostram, por outro lado, ¢ o mesmo cada vez. Essas midias sdo
essencialmente fixas, estaveis — dizendo as mesmas palavras e mostrando as mesmas
imagens, na mesma ordem, em cada encontro (WARDRIP-FRUIN, 2006, p.2).

Uma das principais caracteristicas do meio digital é sua estrutura aberta, isso ¢, sua nao-

fixidez. Enquanto midias tradicionais nos apresentam uma materialidade fixa a partir da qual
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podemos ter experiéncias diferentes, o meio digital apresenta dois niveis materiais — um fixo, do
coédigo, e outro que pode variar ou nao a partir do que é programado no cédigo, o da interface.
No entanto, como ¢é a partir da interface que temos contato com o meio e com o c6digo, nossa
experiéncia ¢ de que a materialidade desse meio nao ¢ fixa, mas variante. O que ¢é dizer que o
computador “nao s6 diz coisas e mostra coisas, mas também opera” (WARDRIP-FRUIN, 2000,
p.2).

A representacio mediada pelo computador permite que Pprocessos, como o
comportamento humano, sejam representados a partir de outros processos, proporcionando um
outro tipo de produgao estética, uma produgdo processual. Essa representagao ¢ possibilitada a
partir do estabelecimento de regras que, ao limitar o escopo do possivel, viabilizam a expressao
BOGOST, 2007).

Diferentemente das outras midias em que o trabalho do leitor/espectador é
predominantemente interpretativo,” o usuario da midia digital atua configurando, ainda que esta
configuracao seja duplamente limitada pelo aparato tecnolégico e pelo programador da obra.
Podemos ir além, associando o modo dado-intensivo a gramatica dos meios anteriores, a midia
fixa, e o processo-intensivo a uma gramatica propria do meio digital.

Um exemplo bésico: ao ler uma matéria em um jornal online, varias opgoes de /links,
conexdes a partir de assuntos, pessoas ou lugares abordados pelo texto, sao oferecidos ao leitor.
Este leitor escolhe seguir um, ou nenhum, ao invés de outro, configurando um caminho de
leitura a partir daquela matéria. Se o leitor voltar a matéria e escolher seguir outro caminho,
configurara uma nova leitura. Se, ainda, um tempo depois o leitor voltar a matéria e resolver
seguir o primeiro caminho novamente, é provavel que o resultado seja diferente ja que novas
conexdes podem ter sido feitas nas paginas para as quais os /zks da matéria apontam, e assim por
diante.

Cabe ressaltar que, apesar de a processualidade ser uma caracteristica singular do meio
digital, nem todas as produgdes mediadas pelo computador utilizam seu potencial processual.

Chris Crawford analisa, por exemplo, o rapido esgotamento de Dragon’s Lair, um jogo
dos anos 1980 cuja interface grafica chamou atencao da midia que o identificou rapidamente
como sucesso, s6 para vé-lo fracassar logo em seguida. Segundo Crawford (1987), o imediato

desencantamento com o jogo ocorreu em funcio de sua falta de intensidade processual: “as a¢oes

38 Process intensity is the degree to which a program emphasizes process instead of data. All programs use a mix of process and
data. Process is reflected in algorithms equations, and branches. Data is reflected in data tables, images, sounds and text. [...] Using
the computer in a data-intensive mode wastes its greatest strength.
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dos jogadores iam pouco além de selecionar sequiéncias animadas do disco. Nao havia muito
processamento af.”*.

Crawford identifica varidveis graficas com dados e varidveis comportamentais com
processos.” Apesar de essa divisio nio ser tio simples, j4 que o ambiente também pode ser
gerado processualmente, assim como as varidveis comportamentais podem ser todas pré-
programadas em uma tabela de dados, o argumento de Crawford tem fundamento. Intensidade
processual produz ambientes com maior possibilidade de interatividade e resposta significativa,
ainda que os dados sejam fundamentais para melhores gréficos, por exemplo.®

A segunda caracteristica que Murray atribui aos meios digitais ¢ sua condi¢ao
participatoria: “ambientes processuais sao atraentes para ndés nao somente porque exibem
comportamentos baseados em regras, mas porque podemos induzir seu comportamento” (1998,
p. 74). Isto é, computadores sao interativos, respondem ao put do usuario, atuam — seguindo
regras — a partir do contato do usuario com sua interface.

A interface medeia a comunicagdao, fazendo-se presente no vacuo entre emissor e
receptor. A comunica¢io pode ser mediada por varias camadas de interface. No livro, por
exemplo, contamos com pelo menos trés: o papel, a escrita e a linguagem. A interface homem-
computador facilita a troca de informagdes entre as partes, traduzindo os Os e 1s em
representa¢oes mais faceis de manipular. A interface do computador inclui tela, teclado e mouse,
por exemplo, mas também inclui as representagdes graficas que vemos na tela quando
interagimos com as informagoes.

Essas representagoes graficas sio descendentes da primeira interface grafica desenvolvida
no Centro de Pesquisa de Palo Alto nos anos 1970 e popularizada pela Apple com o langamento
da campanha do “computer for the rest of us” em 1984. A interface grafica popularizou o

computador, abrindo sua utilizagao para novos publicos:

A adogido generalizada da GUI [graphical user interface] operou uma mudanga colossal
no modo como os seres humanos e os computadores interagem, e expandiu
enormemente a capacidade de usar os computadores entre pessoas antes alienadas pela
sintaxe misteriosa das interfaces mais arcaicas de “linha de comando” (JOHNSON,
2001, p.18).

39 Cabe ressaltar que, segundo a Teoria da Recepgio, as interpretagdes variam, levando em considerando o conceito social,
histérico e cultura no qual o leitor estd inserido.

40 The player's actions did little more than select animation sequences from the disk. Not much processing there.

41 Hoje em dia grande parte do processamento do computador também vem sendo usado para graficos, em substitui¢do de dados.
Cabe ressaltar que, em seu critério de intensidade processual, Crawford se referia ao processamento sendo utilizado
principalmente para moldar comportamento.

42 Voltaremos a isso no Capitulo 3 quando tratarmos de estruturas emergentes e progressivas.
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A interface grafica facilitou a utilizagdo do computador através de uma metafora que
“tornava a experiéncia do usuario mais intuitiva [...] e a idéia de usar um computador menos
intimidante”. (JOHNSON, 2001, p.40). A metafora do desktop, imaginada por Doug Engelbart,
foi langada comercialmente pela Apple, criando uma tendéncia mantida até os dias de hoje.

Uma das mais importantes caracteristicas da interface grafica, e a que guiou o trabalho de
Engelbart, foi o conceito de manipulacao direta. Esse conceito poe em pratica uma visao de
interface que vai além da concepgiao “tit-for-that” de uma conversa entre dois participantes — o
computador e o0 homem — mediada pela tela. A manipulagao direta posiciona a interface como
um contexto comum, isto ¢, como um espago comumente habitado em que homem e maquina
sao agentes. A manipulagiao direta transfere o conhecimento de manipulacio de objetos do
mundo fisico para o mundo virtual através de uma abordagem psicolégica (LAUREL, 1991).
Essa possibilidade abre caminho para uma nova forma de interagdo com o computador, o
sentimento positivo de engajamento direto: “um sentimento que ocorre ‘quando um usuario
experimenta interacdo direta com os objetos em um dominio”* (JOHNSON, 2001, p.8).

Segundo Johnson (2001),

representar um documento de texto como uma janela ou um icone era uma coisa, mas,
a menos que usuario tivesse algum controle sobre essas imagens, a ilusdo seria remota,
pouco convincente, como um filme projetado a poucos fotogramas por segundo. Para
que a ilusdo do espago-informagio funcionasse, deviamos poder sujar as maos, mexer
as coisas de um lado para o outro, fazer coisas acontecerem (p.21).

Hoje, a participa¢ao no meio digital se da predominantemente a partir da manipula¢io

direta da interface.

A participagdo e a processualidade sio responsaveis por viabilizar a tido falada
interatividade. Ainda que a participagao, e a interatividade que dela decorre, nio seja uma
caracteristica restrita ao meio digital, quando em conjunto com a processualidade, torna-se um

diferencial poderoso para a representacao.

A idéia de um espago-informagio apresentado pela interface nos leva a terceira
caracteristica de Murray: a espacialidade do meio digital. Isto é, “seu poder de representar um
espaco navegavel” (1998, p. 79). Diferente de midias tradicionais como o livro ou a fotografia, o
computador representa um espago através do qual podemos nos mover.

A metafora do desktop criou uma forma intuitiva de manipular as informagdes no

computador. No entanto, seria necessario mais do que as pastas e a lixeira idealizadas por

43 A feeling that occurs “when a user experiences direct interaction with the objects in a domain”.
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Engelbart para tornar o espago do desktop adentravel. A solucao foi dada por Alan Kay. Descrito
por Johnson (2001, p.39) como “um rapaz brilhante e carismatico”, Kay trabalhava no Stanford
Research Institute, em cima das idéias de Engelbart, tentando viabilizar o uso de janelas: “Desde
a empolgante primeira demonstragdo de Engelbart em 1968, ficara claro que as janelas iriam
revolucionar o modo como imaginamos a informagao. Mas as janelas [...| eram desajeitadas e
bidimensionais. Nao se sobrepunham” (2001, p.39). A solucio de Kay, ao imaginar as janelas
como papéis que se sobrepunham, atribuiu profundidade ao espago-informagao, criando um
espaco com tridimensionalidade no qual se parecia possivel entrar. Segundo Johnson (2001,
p.40), “toda a idéia do computador como ambiente, um mundo virtual, tem origem nessa
inovagao aparentemente modesta”.

A idéia do teatro como metafora de interface proposta por Laurel (1991) também ¢é util
para ilustrar a idéia do computador como um espago: um palco habitado por agentes humanos e
gerado por computador, preenchido também por outros elementos de representagio como
janelas, icones etc. Durante a representacdo, “a representagio ¢ s6 o que existe”™ (p.17), estamos
imersos em seu espago.

No entanto, por tras desse palco encontra-se uma série de ferramentas trabalhando para a
ilusao da representacdo. Sua viabilidade depende do processamento de informagdes e do
armazenamento de dados. O que nos leva a quarta e dltima caracteristica do computador
proposta por Murray: sua enciclopecidade.

A enciclopedicidade do computador ¢ sua capacidade de armazenamento que vai muito
além da das midias tradicionais e influi no que pode ou nio ser processado.

O desenvolvimento dessa caracteristica nao sé alterou fundamentalmente o que se pode
fazer com o computador — interfaces mais ricas, processamentos mais rapidos etc. — como nosso
dia-a-dia — a quantidade de informac¢io a que temos acesso, a rapidez com que ¢ esperado que
realizemos nossas tarefas, por exemplo.

A espacialidade e a enciclopedicidade do meio digital sio responsaveis pela possibilidade de nos
sentirmos imersos no meio. No entanto, sao as quatro caracteristicas apontadas por Murray
(1998) que confirmam o potencial representativo do meio digital e, ao serem utilizadas em
conjunto viabilizam uma nova forma de representa¢ao, mais intensa do que as possibilitadas pelas
midias fixas. Entretanto, percebe-se que esse potencial expressivo ainda é muito pouco
explorado, resultando em uma série de obras e produgdes transferidas de outros meios, cujas

gramaticas oferecem, comparativamente, um baixo grau de imersio e/ou interatividade.

4 The representation is all there is.
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1.3. A expressividade digital

Havia algo instavel, quer dizer, lddico, na tecnologia da
informacio.*
Pat Kane (2004, p.95)

A partir das dltimas décadas do século XX, o computador parece ter atingido um novo

nfvel representacional, sendo elevado em sua materialidade a categoria de objeto de arte:

Nas dltimas décadas do século XX, a computagdo moderna e a tecnologia de rede
materializaram certos projetos-chave da arte moderna desenvolvidos aproximadamente
na mesma época. No processo dessa materializagio, as tecnologias ultrapassaram a arte.
Isto ¢, ndo sé as tecnologias da nova midia — programagdo de computador, interface
grafica homem-computador, hipertexto, multimidia, rede (tanto com fio quanto sem
fio) — concretizaram as idéias por tras dos projetos dos artistas, mas elas também as
estenderam muito além do que o imaginado pelos artistas originalmente. Como
resultado, essas tecnologias tornaram-se elas mesmas as maiores obras de arte de hoje*®

(MANOVICH, 2003, p.15).
O hipertexto, por exemplo, realiza e atualiza diversos ideais estruturalistas e pos-

estruturalistas, como a auséncia de centro, a mudanga de pontos-de-vista, a auséncia hierarquica,

a polifonia e a nao-linearidade (LANDOW, 1992).

Esta constatagao de Manovich nos demonstra, mais uma vez, o potencial antecipatério da
arte e sua importancia na constru¢ao da gramatica do meio digital. Além disso, aponta a estrutura
do computador em si — o ciberespago, a interface grafica, os softwares — como uma obra de arte.

Contrariando a ideia de alta cultura artistica, Arlindo MACHADO (2007) defende que
“nao ha nenhuma razio por que, no interior da industria do entretenimento, nio possam
despontar produtos [...] que, em termos de qualidade, originalidade e densidade significante,
rivalizem com a melhor arte ‘séria’ de nosso tempo”. (p.25)

Isso nao significa, todavia, que qualquer utilizagdo do computador ou das midias digitais
em geral serd arte, mas que nada impede que “contribui¢oes originais” sejam por elas mediadas.
Na busca dessa originalidade cabe uma investigacio sobre o que o computador proporciona de
diferente em sua media¢ao e de como utiliza-lo em seu total potencial criativo e critico.

O meio digital é o berco de diversos tipos de produgdes expressivas, adaptadas e
experimentais. Dentre esses formatos, o que mais se aproxima da utilizagdo do potencial

processual do meio é, sem davida, o videggame.

4 There was something unsettling, well, playful, about information technology.

46 In the last few decades of the twentieth century, modern computing and network technology materialized certain key projects
of modern art developed approximately at the same time. In the process of this materialization, the technologies overtook art.
That is, not only have new media technologies — computer programming, graphical human-computer interface, hypertext,
computer multimedia, networking (both wire-based and wireless) — actualized the ideas behind projects by artists, they have also
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Ainda que, como aponta Crawford ao analisar Dragon’s Lair, nem todos os jogos
aproveitem a capacidade processo-intensiva do computador, sio eles que chegam mais perto
desta facanha. Em sua maioria, também utilizam com louvor as capacidades participativas,
espaciais e enciclopédicas do meio, sendo o mais préoximo que temos hoje de um formato
particular a0 meio digital.

Ja nos anos 1980, Sherry Turkle (2003) percebeu no videggame um objeto exemplar da
“gramatica” digital. Segundo a autora, o estudo do videogame abre uma frente para uma melhor
compreensao da capacidade do computador de captar e manter a aten¢ao do usuario — atualizada
no poder “quase hipnético” dos jogos —, e da sua construgao basica, os mundos regrados.

Os videogames sao tao intimamente relacionados ao meio digital que o primeiro jogo de
videogame — Spacewat! —, cuja criagdo oficial ¢ atribuida a um time de programadores do MIT,
despontou simultaneamente em diversos lugares (LAUREL, 1991). Segundo Alan Kay"" (apud
LAUREL, 1991, p.1): “o jogo Spacewar floresce em qualquer lugar onde haja um monitor
conectado 2 um computador”.*® Suas duas naves simbolizadas por formas brancas em um fundo
preto nao podem competir com as interfaces cinematograficas dos jogos eletronicos de hoje. No
entanto, seu atrativo, em muitos aspectos, continua o mesmo e, segundo Sherry Turkle (2003),
esta ligado ao poder de captar atengdo oriundo do proprio computador. O computador cria
mundos imaginarios que podem ser adentrados e explorados por seus usuarios: “no coragao da
cultura do computador estd a idéia de mundos ‘governados por regras™ (p.501). E que melhor
exemplo desses mundos do que o videggame? Nio é a toa que Spacewar! era o produto que emergia
do encontro entre programadores, computador ¢ um monitor CRT. O computador foi entendido
por esses inventores como “uma maquina naturalmente apropriada para representar coisas que
vocé possa ver, controlar e com as quais possa brincar. Seu potencial interessante nao esta em sua
habilidade de executar calculos mas em sua capacidade de representar agoes das quais os homens possanm
participar”™” (LAUREL, 1991, p.1).

O computador traz consigo uma nova gramatica que vem se desenvolvendo “em um jogo
de pressoes e contrapressdes” desde sua inven¢ao nos anos 1930 até hoje. Essa nova gramatica
do computador — e do jogo eletronico —, resultante da constante troca entre meio e sociedade,

pode ser relacionada, segundo alguns estudos recentes, a mudangas cognitivas e organizacionais

extended them much further than the artists originally imagined. As a result these technologies themselves have become the
greatest works of art today.

47 KAY, Alan. Computer Software. Scientific American, vol. 251. No 3, paginas 52-54, actembro, 1984.

48 The game of Spacewar blossoms spontaneously wherever there is a graphics display connected to a computer.

49 A machine naturally suited for representing things that you could see, control and play with. Its interesting potential lay not in
its ability to perform calculations but in its capacity to represent action in which humans conld participate
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nao sé da geragdo videogame como também da sociedade contemporinea, na qual percebemos
novos “recortes” e experiéncias a partir do desejo antigo de adentrar e participar de mundos
imaginarios.

Como qualquer nova tecnologia, a tecnologia digital desperta simultaneamente admiragao
e medo. Quando os maiores usuarios dessa tecnologia sao criangas e jovens — tanto pela
naturalidade com que encaram um meio que para eles ndo é novo, mas natural, quanto pelo fato
de servirem de publico-alvo para grande parte dos produtos lddicos do meio digital — a
preocupagdao se agrava, resultando em uma atribuicio de efeitos negativos a uma midia
desconhecida que s6 faz ampliar o conflito entre gera¢des.

Recentemente, porém, varios estudos vém sendo publicados sobre a geracao videoganze.
Surpreendentemente, revelam, por exemplo, que “the kids are alright” ou que “everything bad is
good for you™”.

Em resposta a conotag¢ao negativa atribuida a cultura pop e ao suposto declinio da
complexidade e relevancia intelectual das praticas culturais contemporaneas, representadas pelos
games, televisio, internet e cinema, Steven Johnson (2000) sugere a existéncia do que ele chama de
“Sleeper curve”: “em disparada, nova forc¢a isolada mais importante a alterar o desenvolvimento
mental dos jovens hoje”™' (p.12).

Em uma argumentagao tipicamente mcluhaniana, Johnson (2006) defende que estamos
procurando “a grande virtude” da cultura popular no lugar errado. Sua maior contribuigdo nao

esta em seu conteddo “menos que correto”, mas No positivo “workout cognitivo” com que se

>
depara o seu usuario, isto ¢é, nas ferramentas cognitivas que se adquirem a partir de sua mediagao.

Pat Kane provavelmente concordaria. Kane (2004) aponta uma transformagao social que
vem tomando forma desde o fim da Segunda Guerra Mundial. E nas revolucdes cientificas do
século XX, segundo Kane, que podemos encontrar a razao para “o crescimento gradual e a
predominancia iminente de valores lidicos” (p.56) na nossa sociedade.

Kane sugere que ao invés de lutarmos contra o jogo, nos atendo a uma ja ultrapassada

ética trabalhista, desenvolvamos uma nova ética, a ética do jogo:

Para que ndo sejamos intimidados, oprimidos ou desmoralizados pelas complexidades
de nosso mundo, precisamos reduzir seu peso sobre nés: precisamos aprender a criar
espaco para sonhar com alternativas, experimentar cenarios, nos dar espaco para

50 The kids are alright (As criangas estdo bem) ¢ o titulo do livro de John C. Beck e Mitchell Wade de 2006 sobre o efeito dos jogos
sobre a geragdo videogame. Everything bad is good for yon (Tudo que é ruim é bom para voce) ¢ titulo do livro de Steven Johnson de
2006 traduzido como Surpreendente! sobre os efeitos positivos das novas midias.

51 The single most important new force altering the mental development of young people today.

52 The gradual rise, and imminent predominance of play values.
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experimentar, nos permitir dizer “talvez” ou “como se fosse” aos nossos dilemas, ao
invés de sempre um definitivo “sim” ou “ndo”. [..] Precisamos ser capazes de
transformar as incertezas e riscos que o nosso cada vez mais complexo mundo do
século XXI nos apresenta — isto ¢, precisamos nos tornar jogadores. B precisamos
acreditar que esta atividade é necessaria e vale a pena — ¢ éfica, em outras palavras
(p.63).3
A ludicidade da cultura ultrapassa o espectro das representagoes e dos wideogames,
inundando o dia a dia contemporaneo, ou ainda, o espectro das representacoes e dos videggames
espelha a ludicidade que rege o dia a dia contemporaneo.
Johnson, assim como Beck e Wade (2006), demonstra como os videggames podem ajudar o

jogador a obter sucesso muito além da tela do computador.

Beck e Wade (2006) também apostam no efeito cognitivo dos videogames:

[...] mesmo que sejam superficialmente violentos, sexistas ou simplérios (o que ndo é
verdade nem de longe com a freqiiéncia que os nao-jogadores acreditam), os jogos sdo
programas de computador extremamente complexos que conduzem o cérebro a novas
combina¢oes de tarefas cognitivas e demandam novos niveis de poder de
processamento® (p.20).

O poder de captagio de atengio do computador ¢ intensificado pelo “formato” do jogo:

jogar nao ¢ passivo; nao ¢é assistir, mas participar, atuar e fazer. Ao contrario do que se supoe,

videogames nao sao so6 diversao:

vocé pode ficar frustrado; vocé pode ficar confuso ou desorientado; vocé pode ficar
sem saida. Quando vocé larga o jogo e volta para o mundo real, vocé pode se perceber
trabalhando mentalmente o problema que vocé vem combatendo, como se vocé
estivesse ajudando um dente mole a cair. [...] Se isso ¢ escapismo desatento, ¢ uma
versdo estranhamente masoquista. Quem quer escapar para um mundo que o irrita
noventa por cento do tempor> (JOHNSON, 20006, p.26-27).

Entdo o que faz com que as pessoas passem horas em frente a um jogo, assumindo, por
vezes, “func¢bes” virtuais em seu tempo livre? Segundo Johnson (2000), os jogos satisfazem

nossos circuitos cerebrais nos oferecendo prémios em troca de objetivos alcancados, objetivos

53 For us not to be daunted, crushed or demoralized by the complexities of our world, we have to reduce its burden upon us: we
have to learn to create space to dream of alternatives, try out scenarios, give ourselves room to experiment, allow ourselves to say
“maybe” or “as if” to our dilemmas, rather than always a definite “yes” or “no”. [...] We have to be able to transform the
uncertainties and risks that our increasingly complex twenty-first-century world present us with — that is, we have to become
players. And we have to believe that this activity is necessary and worthwhile — ethical, in other words (p.63).

54 ]...] even if their surface is violent, sexist, or simpleminded (which is not true nearly as often as nongamers believe), games are
incredibly complex computer programs that lead the brain to new combinations of cognitive tasks and demand new levels of
processing power.

55 Nao passa da utilizagdo feita por ele das caracteristicas em si do computador.

56 You may be frustrated; you may be confused or disoriented; you may be stuck. When you put the game down and you move
back into the real world, you may find yourself mentally working through the problem you’ve been wrestling with, as though you
were worrying a loose tooth. [...] If this is mindless eschapism, it’s a strangely masochistic version. Who wants to escape to a
world that irritates you 90 percent of the time?



48

que ficam no limite do inalcangavel — sempre estimulando o jogador por sua dificuldade, mas
também sempre permitindo sua realizagao ainda que requeiram um grande esfor¢co — e cujos
prémios sao facilmente identificaveis: acesso a novos niveis, mais vidas, mais armas etc.

Além de estimular o aprendizado — “mesmo quando adultos, aprendemos somente dez
por cento daquilo a que assistimos, mas mais de setenta por cento do que fazemos™’ (BECK;
WADE, 2006, p.xi),” os jogos ativam formas de pensar e se relacionar com o mundo que podem
ser uteis a vida contemporanea.

Beck e Wade (2000) relacionam uma série de tendéncias que formam o perfil do jogador
padrao e como essas inclina¢oes, se bem utilizadas, podem ser um diferencial no mercado de
trabalho contemporaneo. Caracteristicas do jogador como sua competitividade, seu habito de ser
aquele que manda e modifica o mundo, sua participagao em um mundo légico onde a estratégia
de erro e acerto ¢ quase sempre a melhor op¢iao e ha solucdo para todos os obstaculos, resultam
em atributos valorizados no mercado de trabalho, como a busca por exceléncia, a competi¢ao, a
valorizagdo da vitéria, a lealdade ao empregador, a facilidade de fazer varias coisas
simultaneamente, entre outros.

Ja Johnson (2006) chama atengdo para dois processos de coleta e processamento de
informagoes estimulados pelo uso do computador e uteis para a vida contemporanea: probing e
telescoping. Probing (investigar) ¢ aprender fazendo, tentando e errando, explorando o espago e
descobrindo por acaso. Probing é¢ uma estratégia que surge de uma certa ambiguidade nas regras e
objetivos do jogo, especifica do jogo digital.” A capacidade de zelescope (enxergar longe), por sua
vez, isto é, a competéncia para administrar diversos objetivos a0 mesmo tempo, estabelecendo
prioridades e seguindo uma ordem de atuagio, é extremamente valorizada nos dias de hoje.
Assim como os habitos adquiridos pelo uso do videggame que Wade e Beck mencionam, probing e
telescoping também vao além da atuagdo ludica: “[eles] representam uma outra — igualmente

importante — tendéncia da nossa cultura: a emergéncia de formas que estimulam o pensamento e

57 Even as adults, we learn only about 10 percent of what we watch, but over 70 percent of what we do.

58 “Hxplicar para alguém como a redistribuicio dos distritos funciona e o que significa pode ser enfadonho e dificil de
compreender”, responde Swain. “No entanto, se a pessoa pudesse entender a redistribui¢do dos distritos ao experimenta-lo via
um sistema interativo baseado em fatos, entio podetia chegar a suas proprias conclusdes sobre suas ramificagdes”/“Telling
someone how redistricting works and what it means can be cumbersome and hard to grasp, Swain replies. “However, if she could
gain an understanding of redistricting by experiencing it via a fact-based interactive system, then she may come to her own
conclusions about its ramifications. (http://www.gamasutra.com/view/feature/1465/who_says_video_games_have_to_be_.
phprpage=4).

5 Diferente do videogame, o jogo tradicional sempre apresenta regras claras e pré-determinadas.
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a analise participativa, formas que desafiam a mente a compreender um ambiente, nao sé a correr
atras da curva de aceleragio” (2006, p.61).

Para quem tais concepgOes possam parecer arbitrarias, cabe levantar resultados
experimentais, como uma pesquisa publicada na revista Nazure em 2003 sobre a aten¢ao visual de
jogadores de videogame. Green e Bavalier efetuaram cinco experiéncias comparativas. As quatro
primeiras comparavam a atencao visual entre jogadores e nao-jogadores através de uma série de
tarefas. O resultado dessas experiéncias apontou uma maior atengao visual nos jogadores, assim
como uma melhor distribui¢ao espacial desta. A quinta experiéncia foi feita entre dois grupos de
nao-jogadores, para os quais foi pedido que jogassem um jogo uma hora por dia, durante dez dias
consecutivos. A um dos grupos foi pedido que se jogasse um jogo de a¢do, 0 mesmo que a maior
parte da populagao anterior de jogadores dizia jogar. A outro foi pedido que jogasse Tezris, um
jogo que exige concentragao em um objeto de cada vez e, supostamente, nao aumentaria a
atencao visual que estava sendo medida. Os dois grupos de jogadores foram testados novamente
e ambos obtiveram melhores resultados. Os que treinaram com jogos de ag¢ao, todavia, tiveram

uma melhora significativamente maior, o que levou Green e Bavalier (2003) a seguinte conclusao:

Ao forcar os jogadores a lidar simultaneamente com um ndimero variado de tarefas
(detectar novos inimigos, perseguir os inimigos existentes e evitar se machucar, entre
outras), videogames de a¢do expandem os limites de [...] diferentes aspectos da atengio
visual. Isso leva a efeitos detectdveis em novas tarefas e situagdes sem treinamento apos
somente dez dias de treino. Portanto, apesar de jogar videogame poder parecer algo que
nio demanda atengdo, ¢ capaz de alterar radicalmente o processamento de atengido
visual®! (p.530).

E interessante notar que muitas das caracteristicas atribuidas ao uso do wideggames sio
também igualmente atribuidas ao computador e ao ambiente por ele criado. Em um artigo
publicado no periédico eletronico First Monday, por exemplo, Begofia Gros (2003) enumera
alguns efeitos do “meio ambiente computacional” a partir de um estudo de Prensky e Tapscott.
Sio elas velocidade (de processamento da informagao), processamento paralelo (a capacidade de
fazer varias coisas a0 mesmo tempo), importancia da imagem sobre texto, fim do acesso linear a

informacdo predominante na escrita, conectividade, presenc¢a ativa, direcionamento para a

solucio de problemas, prémios/aplicabilidade imediata, importancia da fantasia e visdo positiva

00 |They] represent another — equally important — tendency in our culture: the emergence of forms that encourage participatory
thinking and analysis, forms that challenge the mind to make sense of an environment, not just play catch-up with the acceleration
curve.

01 By forcing players to simultancously juggle a number of varied tasks (detect new enemies, track existing enemies and avoid
getting hurt, among others), action-video-game playing pushes the limits of [...] different aspects of visual attention. It leads to
detectable effects on new tasks and at untrained locations after only 10 days of training. Therefore, although vide-game playing
may seem to be rather mindless, it is capable of radically altering visual attentional processing.
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das tecnologias. Percebe-se que muitos desses efeitos se sobrepoem aqueles que Beck, Wade e
Johnson atribuem ao videggame, e muitos descrevem a realidade do nosso dia a dia.

Disso pode-se deduzir que o videogame, além de ser de certa forma representativo do
computador e de sua caracteristica de “criador de mundos”, é também uma midia representativa
das particularidades do nosso tempo e, idealmente, da “ética do jogo”. Seus usudrios sio
expostos a condigdes que os ajudam a lidar com as situagdes contemporaneas: “a articulagao-
chave do jogador moderno: um meio que possa simular todos os tipos de cenarios pessoais e
sociais, nao s6 de matanga, e virar tdo importante para a era da informag¢ao quanto o papel e a
caneta foram para a era industrial”*? (KANE, 2004, p.108). Evidentemente, isso ¢ efeito da rede
de influéncias entre meio e sociedade, entre tecnologia ¢ o sonho humano.

Se esta claro o potencial do videogame como gerador e refletor de mudangas perceptivas
que vém a ser importantes dentro e fora da mediacao digital que, cada vez mais, permeia a
sociedade contemporanea, seu poder expressivo e representativo — potencializado justamente por
essas possibilidades perceptivas — tem sido, apesar de alvo de criticas constantes, desenvolvido
com maior lentidao.

O sonho e as aspiragoes humanas estdo na base do desenvolvimento tecnolégico. Nesse
sentido, a condi¢ao do computador de “criador de mundos” é especialmente marcante. Desde o
inicio dos tempos, o homem transforma suas experiéncias em historias a serem contadas e
recontadas, encenadas ou reconhecidas através de imagens. A narrativa surge a partir de uma
combinagdo de dois médulos mentais (CRAWFORD, 2005), o da linguagem e o social. O
modulo lingtifstico usa a narrativa como forma de explicar padrdes reconhecidos pelo homem.
Das pinturas nas paredes a Internet, o homem utiliza suas tecnologias para criar mundos —
imaginarios ou nao —, para lembrar e experimentar, explicar ou escapar. As caracteristicas do
computador facilitam essa criacdo e levam esses mundos a um novo nivel de participagao e
imersao:

A imaterialidade e a maleabilidade de contetdo inerentes ao ciberespago proporcionam
o palco mais tentador para a representacio de realidades miticas, realidades antes
“presas” ao ritual estimulado pelo uso de drogas, ao teatro, as pinturas, livros, midias
que sio sempre, em si mesmas, algo menos do que elas alcancam, meros portais. O
ciberespaco pode ser visto como uma extensdo, alguns diriam como uma extensio

inevitavel, da nossa capacidade e necessidade antiqiifssima de habitar a fic¢do®
(BENEDIKT®* apud RYAN, 2001, p.50).

02 The modern player’s key articulacy: a medium which could simulate all kinds of personal and social scenarios, not just slash ’n’
dice, and become as important to the information age as pen and paper were to the industrial age.

03 Cyberspace’s inherent immateriality and malleability of content provides the most tempting stage for the acting out of mythical
realities, realities once “confined” to drug-enhanced ritual, to theather, painting, books, and such media are always, in themselves,
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Aos poucos vemos despontar a utilizacdo dos jogos para fins outros do que os
restritamente de entretenimento, como persuasivos, tanto politicos como comerciais (ver
BOGOST, 2007), “sérios” (ver Serious Games Source™), retéricos (newsgames, por exemplo) e, em
menor medida, artisticos.

A arte, como expressao das aspiragoes humanas, tem um importante papel nesse
processo, servindo esteticamente como termoémetro e antecipacdo das vontades sociais e
tecnologicas. Marie-Laure Ryan (2001, p.2) faz as seguintes observagdes sobre o lugar da arte no

século XX:

A histéria da arte Ocidental assistiu a ascensao e ao declinio de ideais imersivos, e sua
substitui¢do, no século XX, por uma estética do jogo e da auto-reflexio, que no fim
chegou a produzir o ideal de uma participagdo ativa do apreciador — leitor, espectador,
usudrio — na produgido do texto. Esse cenario afeta tanto a arte visual quanto a literaria,
apesar de a onda imersiva ter atingido seu 4pice mais cedo na pintura do que na
literatura. %6

A interatividade e a imersdo, caracteristicas fundamentais do meio digital e da
participa¢do em mundos imaginarios, tiveram uma diferente recepgdo pelos teodricos da “pos-
modernidade™ “Enquanto a interatividade foi promovida como a panacéia para os males da
perda de poder social ao bloqueio do escritor, o conceito de imersio [...] no melhor dos casos |...]

. L. . . ;o 67
foi ignorado por tedricos; no pior, considerado uma ameaga ao pensamento critico”™ (RYAN,
2001, p.9-10).

Como reconciliar imersio e interatividade na criagdo e participagdo de mundos
imaginarios? Como aproveitar essas caracteristicas disponibilizadas pelo meio digital de modo a
intensificar a experiéncia do usuario? Como unir representagao processual, fundamentalmente
ladica e interativa, com a expressao narrativa, imersiva por natureza?

Voltando ao nosso objeto de estudo — a narrativa no meio digital — ainda que o embate
entre jogos e narrativas neste meio seja antigo e recorrente, sio poucas, € bastante limitadas, as

produgdes que utilizam a fundo a potencialidade do meio — tdo bem posta em pratica pelos

videogames — tendo como objetivo principal um resultado expressivo, representativo.

somewhat less than what they reach, mere gateways. Cyberspace can be seen as an extension, some might say an inevitable
extension, of our age-old capacity and need to dwell in fiction.

04 BENEDIKT, Michael. Introduction. In: . (Ed.) Cyberspace: First Steps. Cambridge, MA: MIT Press, 1991.

65 Blog disponivel em: <http://setiousgamessource.com/index.php>. Acesso em: 27 de margo de 2009.

66 The history of Western art has seen the rise and fall of immersive ideals, and their displacement, in the twentieth century, by an
aesthetics of play and self-reflexivity that eventually produced the ideal of an active participation of the apreciator — reader,
spectator, user — in the production of text. This scenario affects both visual and literary art, though the immersive wave peaked
earlier in painting than in literature.

67 While interactivity has been hyped as the panacea for evils ranging from social disempowerment to writer’s block, the concept
of immersion [...] at best [...] has been ingored by theorists; at worst, regarded as a menace to critical thinking.
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Este trabalho ira abordar essa reconciliagao a partir de um tipo de produgao especifico,
que envolve uma encenacido ludica, imersiva, interativa e narrativa realizada por um usuario via
computador. Um tipo de produc¢io ainda em seus primoérdios, mas especifica ao meio digital,

pertinente a0 ambiente computacional, a realidade contemporanea e a ética do jogo.

1.4. O drama interativo

Diante da grande variedade de produgdes experimentais contemporaneas, mostra-se
dificil categorizar a produgao expressiva eletronica. A diversidade de formatos — hipertextos,
ficgoes interativas, jogos, mundos virtuais, narrativas multimidia, dramas interativos etc. — chama
atencao para uma caracteristica fundamental do computador: sua qualidade de dispositivo de
dispositivos. Se considerarmos um dispositivo o lugar material no qual se inscreve(m) o(s)
“texto(s)” (BARBOSA; SA, 2006%), o computador nio pode ser considerado simplesmente
como tal, ja que possibilita uma série de formas de inscri¢ao distintas, aglomerando em si uma
série de dispositivos diferentes.

Se as midias passam por um processo de remediagao, o computador remedeia o cinema,
o livro, a televisao, o radio, entre outros meios. Aos poucos, entretanto, a medida que as novas
midias se apresentam como “novas e¢ melhoradas versGes de outras midias”, percebe-se uma
acomodagao das mesmas e pode-se vislumbrar mais claramente a gramatica de um determinado
meio.

Essa gramatica nao ¢ estanque, mas esta sempre em transformacao influenciada por

midias novas e anteriores, de modo que a remedia¢io nao é um estagio intermediario:

Nenhum meio hoje, e certamente nenhum evento midiatico tnico, parece fazer seu
trabalho cultural isolado de outras midias, nem trabalhar em isolamento de outras
forgas sociais e economicas. O que é novo na nova midia vem das formas particulares
em que elas remoldam as midias anteriores e as formas em que as midias anteriores se
remoldam para responder aos desafios da nova midia® (BOLTER; GRUSIN, 1999,

p.15).
Diante disso, depois de mais de vinte cinco anos da inven¢ao do computador pessoal,
parece possivel pensar o que o computador traz de novo para a narrativa e para o leitor. Nao se

trata de propor uma nova categoria de producdo digital, mas de apontar dire¢des de

08 Comunicag¢do feita por Marialva Barbosa e Simone Pereira de Sa na disciplina Textualidades Eletronicas, 2° semestre de 20006.
Niteréi: Universidade Federal Fluminense.

% No medium today, and certainly no single media event, seems to do its cultural work in isolation from other media, any more
than it works in isolation from other social and economic forces. What is new about new media comes from the particular ways in
which they refashion older media and the ways in which older media refashion themselves to answer the challenges of new media.
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desenvolvimentos literarios e ladicos que fazem uso das caracteristicas particulares do meio
digital e representam em alguma medida a realidade contemporanea.

Nao se almeja oferecer ja uma definicio fechada dessa tendéncia, sio diversas as
produgdes que se aproximam e apontam para ela, mas indicar certas caracteristicas gerais que
serdo posteriormente problematizadas e exploradas a partir de seus conceitos fundamentais e de

estudos de casos comparativos.

Em fungao da discussao predominante nos fim dos anos 1990 e inicio dos anos 2000
sobre a incompatibilidade entre narrativa — e sua estrutura mais ou menos rigida — e jogo — em
sua liberdade de agdo, essas produgdes para as quais o objetivo principal é a expressao de uma
idéia/narrativa sempre foram excluidas do universo dos jogos. Esta linha de produgio, em que
narrativa e jogo se equilibram é conhecida por drama interativo, znteractive storytelling, ciberdrama,
narrativa interativa, entre outros, conceitos que, em si, ja estabelecem um distanciamento do

conceito de jogo.

No inicio dos anos 2000, a partir do crescente sucesso de jogos com estruturas
“alternativas”, como simulag¢des, jogos sem objetivo (JUUL, 2007), non-games, MMORPGS etc.,
isso comeca a mudar, de modo que se torna cada vez mais evidente a possibilidade e a vantagem
de unir jogo e narrativa em uma unica producdo que nao esta tao distante da esfera dos gawes

quanto parecia inicialmente.

De modo a melhor explicitar o objeto deste estudo, vejamos algumas defini¢bes e

experiéncias ja propostas por tedricos para este tipo de produgao.

1.4.1. Defini¢des do drama interativo
*  Grupo Oz
Em um artigo de 1992 intitulado Dramatic Presence, pesquisadores do grupo Oz"
propoem a seguinte defini¢ao para drama interativo: “apresentagao por computadores de
mundos ricos e altamente interativos, habitados por personagens dinamicos e complexos
e moldados por historias esteticamente satisfatorias” (KELSO et al, 1992, p.3). Altamente
interativo sendo aquilo que vai além do interativo que distingue o meio digital de outras

midias, significando que quem interage “escolhe o que fazer, dizer e pensar o tempo todo,

70O projeto Oz da Universidade de Carnegie Mellon, terminado em 2002, “desenvolvia tecnologia e arte para ajudar artistas a
criar dramas interativos de alta qualidade, baseados parcialmente em tecnologias de inteligéncia artificial. Isso significa
especialmente a criagio de agentes ctiveis em micro-mundos dramaticamente interessantes” (<www.cs.cmu.edu/afs/
cs.cmu.edu/project/0z/web/oz.html>).
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em contraste com outras midias interativas como o hipertexto, na qual é dado um
namero pequeno de escolhas fixas ao usuario” (p.3).

Essa definicdo utiliza termos dificilmente mensuraveis, como “complexos”,
“dinamicos” e “satisfatérios”. Ademais, nio parece descrever nenhuma producio
existente e tecnicamente viavel nos dias de hoje. Ainda que haja uma vasta pesquisa na
area de inteligéncia artificial para a construgao de “personagens complexos e dinamicos”,
esse ainda é um caminho em andamento, assim como “mundos ricos e altamente
interativos” que permitam “histérias esteticamente satisfatérias”. O maior desafio atual
parece justamente conciliar a interatividade com a construcao de narrativas satisfatorias e

prazerosas para o espectador/usudtio e, esta definicio nio traca o caminho para fazé-lo.

* Nicolas Szilas

O pesquisador Nicolas Szilas (1999) define drama interativo como “um tipo
especifico de drama em que a platéia pode modificar o curso dos acontecimentos, tendo
uma participagdo ativa”, no qual drama seria “um tipo especifico de narrativa em que as
agoes sao representadas diretamente para o espectador”.

Szilas  menciona trés mecanismos de construcdo de drama interativo
predominantes no fim dos anos 1990 — e ainda hoje: 1. arvore (a narrativa varia de acordo
com as escolhas do usudrio, todas escolhas pré-programadas pelo autor; ex. Masg'™"), 2.
interatividade superposta (uma cena interativa entremeia uma narrativa linear global,
representando uma camada por cima da narrativa, ex. lnanimate Alice”), 3. simulacio
(grande parte das agbes tém conseqiiéncias significativas no decorrer dos eventos, porém
a série de eventos ndo se transforma verdadeiramente em uma histéria, ex. Siw City”).

Essa definicao ¢ interessante, especialmente no que diz respeito aos mecanismos
principais de construcao de literatura dramatica, ainda em voga hoje. No entanto, niao
destaca a necessidade de performance do espectador, de modo que a modificagao do curso

dos acontecimentos que menciona poderia se restringir a uma escolha que nao dependeria

' Masq (http:/ /www.alteraction.com/) se autodenomina um drama interativo do qual o leitor é o protagonista. “Masq é pura
‘pulp fiction’... [...] é tudo sexo, traigdo, assassinato e sedugio... mas depende de vocé, SUAS ESCOLHAS AFETAM TUDO”. Em Masq o
leitor é o personagem principal, por cujos olhos vé o desenrolar da histéria. Em cada cena, lhe é apresentado um numero de
opgdes de agio, além da opgio de ndo agir, cuja escolha o levara para a proxima cena.

72 Inananimate Alice ¢ “uma série de episédios multimidia e interativos que usam uma combinacio de texto, som, imagem e jogos”.
O espectador assiste aos acontecimentos pelos olhos de Alice, mas tem pouca ou quase nenhuma intera¢do com a histéria, exceto
o controle sobre o avangar da narrativa e a resolucio de alguns jogos programados pela propria Alice que precisam ser
completados para que se possa ter acesso ao resto da histéria. Como a medida que Alice cresce, os episédios se tornam mais
interativos, é possivel que venham a ser mais do que interatividade superposta no futuro.

73 Sim City ¢ um jogo de simulagdo cujo objetivo é construir uma cidade e administrar seus recursos.
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de sua interagio com o mundo ficcional ou seus habitantes. Esta ambigiiidade permite a
inclusio de produgdes nesta definicdo que pouco aproveitariam o poder representativo

permitido pela processualidade do meio digital.

Brenda Laurel

Brenda Laurel,” ainda em 1986, define drama interativo como “uma experiéncia
em primeira pessoa em um mundo de fantasia, no qual o usuario pode criar, atuar e
observar um personagem cujas escolhas e agdes afetam o curso dos acontecimentos da
mesma forma como aconteceria em uma pega de teatro” (apud MAGERKO, 2002).

Essa definicao é abrangente demais, na medida em que nio estipula a criacdo de
uma histéria ou narrativa, mas somente a participacio em um mundo de fantasia através
da “criagdo, atuagdo ou observagao” de um personagem. Isso incluiria nessa categoria
mundos virtuais e mmorpgs, por exemplo. No entanto, na pratica, Laurel propoe a
elaboragao de um sistema que permita a participa¢ao do usuario no desenvolvimento da
histéria e que controle os eventos e personagens criando uma experiéncia dramaticamente
interessante. . justamente nesse equilibrio entre uma narrativa dramaticamente prazerosa
e a participa¢do ativa do usuario, proposto por Laurel, que se desenvolve esse novo tipo

de produgao que buscamos estudar.

Mais recentemente, Chris Crawford (2005), designer de jogos, afirmou em seu livto Oz

interactive storytelling que este tipo de produgao “ndo é um jogo com histérias” e, certamente, ele

tem razao: o papel da historia nesse tipo de produgao é principal, assim como suas caracteristicas

Iddicas.

Partindo dessas trés definicoes pode-se destacar trés caracteristicas fundamentais sobre o

tipo de producio a qual estamos nos referindo. Esta producdo deve permitir:

1. acriagdo de uma narrativa a partir da
2. participa¢ao do jogador por meio de escolhas significativas
3. através do ponto-de-vista (do controle) de um personagem da histoéria.
Ademais, o tipo de producao que estamos estudando é do tipo de um jogador e nio de
multiusuarios.

74 LAUREL, Brenda. Toward the Design of a Computer-Based Interactive Fantasy System. Tese de Doutorado, 1986. Ohio State
University: Departamento de Drama.
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O drama interativo”, portanto, ¢ um hibrido entre narrativa em seu sentido tradicional e
jogo — o tipo de producao digital contemporinea que atualmente faz o melhor uso da
interatividade proporcionada pelo computador (ver Capitulo 2). Ao equilibrar a estrutura
natrativa com a interatividade do meio, é viabilizado um novo tipo de producio ludica/literaria
especifico do meio digital, apontando para uma utilizagdo potencializada das caracteristicas do
meio e da narrativa, traduzindo de forma exemplar a sua “gramatica”. Esse novo formato une a
imersao dramatica da narrativa a caracteristica que se acredita representar a “forca” deste meio,
sua processualidade. Ao alcangar essa fusdo, rompe a barreira que separa a estrutura narrativa e a
liberdade de agao, criando um formato com uma poderosa potencialidade estética e emocional.

Por este tipo de produgao fundamentar-se na participagdo em um historia a partir da
encarnagao de um personagem, ele é, sobretudo, uma experiéncia de performance. Diferente do
drama tradicional, a performance do ator na criagao de uma narrativa, acrescenta-se a performance do
computador (a partir das agdes previamente programadas pelo autor), como veremos mais
adiante.

O drama interativo preserva a sua estrutura variavel a partir do put do jogador,
caracteristica do vzdeogame e do meio processual, tendo como finalidade nao a superagao de um
obstaculo ou o alcance de um objetivo pré-estabelecido, mas o transcorrer de uma situacao
narrativa, vivida pelo jogador por meio de um personagem. A criacao dessa narrativa nao ¢

objetivo explicito do jogador, mas um resultado de sua participagio.”

1.5. O drama interativo como produgio particular do meio digital

Existem tipos de enredos e personagens que sao melhores
para o romance, outros sio melhores para historias
contadas oralmente e outros ainda mais apropriados ao
teatro e ao cinema. A questdo, entdo, ¢ decidir que tipos
de histoérias sdo mais adequados para a midia digital
Marie-Laure Ryan

As quatro caracteristicas apontadas por Murray (1998) como especificidades do meio

digital sao utilizadas em conjunto para o desenvolvimento do drama interativo. A processualidade

75 Analisou-se a possibilidade de se referir a este tipo de producido como “jogo dramaitico”, especialmente pelo fato de ser um
nome novo, sem o peso de defini¢des prévias. No entanto, concluiu-se que jogo dramatico privilegiaria a vertente lidica, podendo
ser associado a diversos jogos que contém narrativa. Ademais, acredita-se que todo jogo ¢, em alguma medida, performatico, de
modo que seria uma redundéncia referir-se a um jogo dramatico. Apesar das defini¢cbes ja existentes, no momento drama
interativo parece a melhor forma de descrever este tipo de produgio, ao chamar aten¢io para sua vertente performatica e retratar
a fusdo de imersio e interatividade na criagdo de uma produgdo narrativa e lidica.

76 Veremos mais adiante como algumas produgdes colocam a construgio da narrativa como objetivo do jogo em si, ficando nas
margens desta tendéncia (ver The Storyteller, capitulo 3).
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do meio permite que o comportamento do ambiente digital, dos personagens e suas possiveis
respostas a interacdo do usuario sejam programados de tal forma a permitirem ao jogador
liberdade de agdo ainda criando um arco narrativo. A participa¢ao permite a interagao do usuario
com a interface e, em conjunto com a processualidade, possibilita a interatividade do usuario em
relacio ao mundo, a histéria e aos personagens, possibilitando respostas significativas as suas
acoes — o que Murray chama de agency. A espacialidade, por sua vez, contribui para o sentimento
de imersdao do espectador no mundo e na histéria. Estratégias como a perspectiva em primeira
pessoa ou a incorporagao de avatares’’ colaboram para a sensagao de presenca no mundo
ficcional. A caracteristica enciclopédica também ¢é importante na medida em que permite que um
alto grau de informagao seja armazenada e processada, como ¢ crescentemente 0 €aso com O uso
das interfaces tridimensionais.

Essas caracteristicas, todavia, ja estdo presentes em uma variedade de jogos nao-
narrativos, que aproveitam a potencialidade do meio de modo a criar uma experiéncia lidica
diferenciada.

O que torna o drama interativo especial?

O sentimento de presen¢a no drama interativo permeia dois mundos: o mundo real e o
mundo narrativo. A presen¢a no mundo narrativo, sua for¢a sobre a presenca do mundo real,

pode ser chamada de telepresenca:

Em uma percep¢ido nido-mediada, a presenca é admitida como certa — o que se podetia
experimentar sendo o contexto fisico imediato? Contudo, quando a percepgio é
mediada por uma tecnologia de comunicagio, ¢ for¢oso perceber simultaneamente dois
ambientes separados: o ambiente fisico no qual se esta realmente presente e o ambiente
apresentado via meio de comunicagdo. O termo “tele presenga” pode ser usado para
descrever a vantagem do dltimo sobre o primeiro, isto ¢, tele presenca ¢ o grau de
presenca sentida no ambiente mediado, em vez de no ambiente fisico imediato.
(STEUER, 1992, p.6).

A possibilidade de telepresenca aliada a constru¢ao narrativa a partir de escolhas livres e
significativas viabiliza uma experiéncia emocional muito mais intensa, relacionada a empatia
jogador-personagem. Essa experiéncia esta ligada a imersao ou ao que o poeta e critico Samuel
Taylor Coleridge chamaria de “suspensao da incredulidade” (LAUREL, 1991). Esta suspensao é
voluntaria e corriqueira diante de atos representativos, nos permitindo “experimentar outras

respostas emocionais como resultado do testemunho das agoes [representativas]” (p.113)

77 Avatar ¢ uma palavra hindu usada para se referir a incorporagio de um Deus em um corpo humano. No meio digital, ¢ usada
para significar a incorporagio de um usudrio em uma persona virtual.
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Essa “suspensao da incredulidade” esta ligada a consciéncia de estar participando de uma
representacao, cujo resultado ¢ a seguranca de poder experimentar sem consequiéncias analogas
no mundo real. Essa experimentacio ¢ potencializada pelas caracteristicas processual e
participativa do meio digital, que estimulam varia¢oes dentro de um mesmo tema.

A possibilidade de telepresenca ¢ potencializada pelo grau de agenciamento permitido ao
jogador, isto é, o poder de agir e ver conseqiiéncias significativas decorrerem de suas agoes.
Quando esse agenciamento diz respeito a uma a¢ao dramatica, a experimentagao emotiva pode
atingir graus inimaginaveis na midia fixa:

Quando participamos como agentes, a forma da agdo como um todo torna-se
disponivel para nés de novas maneiras. Nos as experimentamos niao s6 como
observadores ou criticos mas também como co-produtores participantes. Sistemas que
incorporam esta sensibilidade em sua estrutura bésica disponibilizam para nés uma
dimensio totalmente nova de prazer dramatico. Isso é o contetido de sonhos e desejo,
da vida dando certo. E a visdo que estimula nossos casos de amor com a arte, o
computador ou qualquer outro meio que pode acentuar ou transformar nossa
experiéncia (LAUREL, 1991, p.120).78

Como veremos mais adiante (Capitulo 2), ha algo de intuitivo e natural no formato
narrativo, algo que faz com que qualquer um, mesmo sem ser capaz de descreveé-la, seja capaz de
compor e reconhecer uma narrativa. A narrativa, o formato que utilizamos para, entre outras
coisas, contar a histéria de nossas vidas, é fundamental para a potencializagao desta experiéncia.
Ainda que ela seja considerada datada por alguns (ver RYAN, 2005), ela permeia nosso cotidiano

e ¢ utilizada para expressar nossa realidade desde os primérdios. E por meio da narrativa que

aprendemos quem somos e construimos nossas possibilidades.

O drama interativo é uma produgdo caracteristica do computador e por ele viabilizada.
Fora do ambiente digital, existe de forma excepcional, ja que requer uma grande producio para
uma pequena audiéncia-alvo, o participante. Trata-se, por exemplo, de algo semelhante ao que ¢
vivido por Jim Carrey em O show de Truman, ou o programa de TV Joe Schmo,” ou mesmo
produgdes experimentais em que “um unico jogador ingénuo adentrando um mundo narrativo
dramatico artificial, com todos os outros personagens representados por atores improvisadores
guiados por um gerente dramatico que monitora o enredo como um todo para moldar uma

histéria coerente com o estilo de arco de tensdo aristotélico, centrada no jogador” (STERN,

7® When we participate as agents, the shape of the whole action becomes available to us in new ways. We experience it not only as
observers or critics but also as comakers and participants. Systems that incorporate this sensibility into their basic structure open
up to us a whole new dimension of dramatic pleasure. This is the stuff of dream and desire, of life going right. It is the vision that
fuels our love affairs with art, computers, and any other means that can enhance and transform our experience (LAUREL, 1991,
p.120).

7 Ver STERN, 2007a.
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2007a). Por mais que esse tipo de produgao possa ser assistido por uma platéia, para esta trata-se
de uma outra experiéncia que niao a da experimentagao narrativa em si — assim como qualquer
jogo para o seu observador externo. Desse modo, ainda que dramas interativos fossem
veiculados para grandes audiéncias, essas audiéncias nao estariam vivendo a experiéncia do jogar.

O computador viabiliza esse mergulho no mundo da fantasia — tio comum nas
brincadeiras de faz-de-conta infantis — a partir de suas caracteristicas intrinsecas, especialmente de
seu potencial para interatividade e imersdo. Partindo dessas caracteristicas, os designers,
programadores e pesquisadores vém desenvolvendo estratégias, linguagens e programagdes
visando a criar ambientes dramaticos mais satisfatorios.

A jungao entre a narrativa e o jogo, mais do que utilizar de forma potencializada o meio
digital, possibilita um prazer representativo mais intenso, a partir da utilizagao da processualidade
e participacdo do meio, para com sua espacialidade e enciclopedicidade, produzir uma imersao
em uma histéria como personagem, resultando em experiéncia emotivas ricas que podem
ultrapassar o momento expressivo.

O drama interativo, como qualquer utilizagao do meio reflete #a e é reflexo da realidade
circundante. Analisando-o mais profundamente, portanto, sera possivel melhor compreender nao
s6 a “gramatica” do meio digital, mas também a relacio desta com a experiéncia do jogador
dentro e fora de seu papel no mundo narrativo, refletindo sobre as buscas imaginarias e
subjetivas da sociedade a qual pertence e as causas de transformag¢des nessa mesma imaginagao e
subjetividade.

Delimitadas as caracteristicas gerais do meio digital e sua utilizaciao pelo drama interativo,
cabe analisar mais a fundo os conceitos que compdem este tipo de produgao, de modo a
compreender melhor sua estrutura e funcionamento, seu pertencimento a categoria de jogo e seu
papel na ética do jogo contemporanea. Visando reforcar o equilibrio entre o ludico e o narrativo
neste tipo de produgio, serdo abordados a seguir dois conceitos fundamentais que se pressupde

dar conta desse tipo de produgao: narrativa e jogo.



2. NARRATIVA + JOGO: OS PILARES DO DRAMA INTERATIVO

“O objetivo do |...] drama interativo é abolir a diferenca entre autor, espectador, ator e

personagem” (RYAN, 2001, p.318).

A citagao de Marie-Laure Ryan chama atengdo para a diversidade de papéis acumulada
pelo participante de um drama interativo. Ele é co-autor na medida em que suas agdes
influenciam o desenvolvimento e o desfecho da histéria; é espectador na medida em que o drama
interativo ¢ encenado e criado para ele; é ator na medida em que age através de um avatar,
experimentando o mundo dramatico pelo ponto de vista de um personagem; e ¢ personagem na
medida em que exerce um papel dentro do mundo narrativo. O participante, todavia, divide as
glorias com o computador e com o programador, que a partir de sua programagao reage €
interage no contexto — mundo narrativo — que dividem: o avatar do participante adentra o espaco
do mundo dramatico e interage com personagens programados formando uma narrativa. Esse
mundo narrativo é regulado pelo computador visando a construgao de uma narrativa significativa
e esteticamente completa.

Esse tipo de produgdo ainda esta em seus primordios tendo em vista a dificuldade de se
combinar a interatividade do meio — a possibilidade de se proporcionar liberdade de agao ao
usuario — com o controle autoral, de modo a produzir uma experiéncia narrativa satisfatoria.
Trata-se de um paradoxo: “Como pode o participante escolher livremente suas a¢les se seu
destino mesmo ¢ controlado pela autoridade como que divina do designer do mundo?”® (RYAN,
2001, p.320). Isto ¢, como viabilizar a participagdo do usudrio na historia, mantendo seu livre-
arbitrio, sem prejudicar a completude e o significado do ato dramatico? Podemos associar essa
questdo a mais geral colocada por Kane (2004) sobre a ética do jogo: Como viver de forma

criativa e imaginativa diante de um mundo imprevisivel e contestatorio?

80 The goal of [...] interactive drama is to abolish the difference between author, spectator, actor and character.

81 How can the interactor freely choose her actions if her destiny itself is controlled by the godlike authority of a world designer?
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E preciso utilizar o meio conscientemente, a partir de sua gramatica especifica, de modo a
viabilizar uma fusao entre narrativa e jogo, a primeira representando a histéria e o enredo em sua
amarragao, e o segundo a influéncia da agao do individuo no desenrolar da experiéncia estética.

Para melhor compreender a estrutura e as possibilidades dessa fusao na constitui¢io do

drama interativo, a seguir serdo explorados conceitualmente seus dois pilares: narrativa e jogo.

2.1. Narrativa
... a narrativa ¢ de certa maneira um objeto real que o usuario
ingénuo reconhece com certeza e jamais confunde com o
que ndo é.82
Christian Metz83 (apud GAUDREAULT; JOST, 1995, p.25)
2.1.1. Por que narrativa?

Narrar é o ato de contar histérias (LAMARQUE, 1994). A narrativa esta interligada a
cultura. Sua primeira funcao nao é de entretenimento, mas de transferéncia das informacdes
através do tempo. Que informagdes? Informagdes sobre o funcionamento do mundo e da
natureza e, principalmente, informagbes sobre a vida em conjunto, sobre o “comportamento
interpessoal”. O ato de contar histérias é provavelmente tdo antigo quanto a linguagem
(CRAWFORD, 2005).

Segundo Jerome Bruner (2003, p. 31), “a narrativa entrelaga-se com e, as vezes até
constitui, a vida cultural”,* ou seja, a histéria nos ensina o que pode ser esperado, o que pode dar
errado e o que pode ser feito de modo superar o inesperado e retomar o curso desejado de
acontecimentos. Historias sao sobre discrepancias entre o previsto e o acontecido.

A experiéncia constitui a historia, seja na narracio daquele que vem de longe e conta de
terras distantes (a figura do marinheiro ou comerciante), seja na narrag¢ao daquele que ja viveu e
sabe do passado (a figura do camponés sedentario) (BENJAMIN, 2008). Suplantando limites de
espaco ou de tempo, a narrativa busca educar-nos sobre o mundo e como viver nele. Vai ainda
além, dando forma e realidade a esse mundo (BRUNER, 2003). Dai sua interligacio com a
cultura. Uma firma e reafirma a outra em uma rede continua de inter-relagoes.

Hoje, quando falamos em narrativa, nio nos referimos a um género ou conteudo, mas a

uma estrutura. A visao dessa estrutura narrativa ¢ condicionada por séculos de predominancia de

82 ... el relato es “de alguna manera un objeto real que el usuario ingenuo reconoce a ciencia cierta y que no confunde jamas con lo
que no lo es”.

83 METZ, Christian. Essais sur la signification an cinema. Tomo 1. Parfs: Klincksieck, 1968. Trad. cast. . Ensayos sobre la
significacion en el cine. Buenos Aires: Tiempo Contemporaneo, 1972.
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uma cultura tipografica que dificulta a percepgao das possibilidades narrativas anteriores e
posteriores a uma cultura centrada na impressao. Essa visao limitada por vezes dificulta nossa
compreensao de como a narrativa pode se materializar em outros meios.

Entende-se que, apesar da criagao de uma diversidade de outros formatos representativos
no meio digital, a narrativa continua sendo uma estrutura importante na contemporaneidade e,
conseqiientemente, suas novas formas de atualizagio fundamentais para a compreensio do seu
papel no mundo de hoje.

Segundo Brooks (1984), de meados do século XVIII a meados do século XX, percebeu-
se um florescer de narrativas nas sociedades ocidentais, da ficcio a filosofia. Fala-se de um
sentido narrativo mais amplo, que envolve da literatura de fic¢ao a narrativa da histéria humana,
esta ultima que se diz desconstruida na contemporaneidade, mas que se vé continuar a dominar
pelo menos no campo do entretenimento.

A narrativa nao ¢ desprovida de contexto, mas é — e deve ser, especialmente no caso da
narrativa interativa — criada com um leitor em mente. A relagao do receptor com a narrativa sera
moldada por seus conhecimentos e afetos prévios, assim como por seu contexto socio-cultural.
Dessa forma, a narrativa é importante, na medida em que pde em xeque O receptor em si,
podendo confirmar ou questionar seus valores, ideais e pensamentos. Ainda que alguns formatos
digitais parecam confirmar a desconstru¢do narrativa associada a0 momento contemporaneo,
julga-se que a importancia da narrativa como forma de compreender o mundo, de explicar
acontecimentos e de representar permanece. Desse modo, um estudo da utilizagdo da narrativa
no meio digital pode servir para ajudar a compreender que papel essa estrutura tem ou pode ter

nos dias de hoje.

2.1.2. O que ¢ narrativa?

Para os estruturalistas franceses, fundadores da narratologie, a estrutura da narrativa pode
ser dividida em histéria (0 “o qué” da narrativa) e em discurso (0 “como” da narrativa). A
histéria, ou o que os formalistas russos chamavam de fabula, sio eventos ldégica ou
cronologicamente relacionados, causados ou experimentados por determinados atores (BAL,
2002). O discurso, por sua vez, ¢ uma certa apresentacao da histéria, a ordenacao dos eventos
como relatada para o leitor/espectador.

A histéria pode ser dividida em elementos: eventos — a¢Ges ou acontecimentos — e

existentes — personagens e cenario. A existéncia dessa estrutura é usada como justificativa para a

84 . . . . o .
Storytelling becomes entwined with, even at times constitutive of, cultural life.
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hipétese de que a narrativa pode ser transposta de um meio para o outro, desde que essas duas
bases que formam a historia — eventos e existentes — sejam mantidas.

No entanto, a narrativa ¢ mais do que histéria e discurso, ¢ também texto. Mieke Bal
(2002) divide a narrativa, para fins de analise, em trés niveis: o nivel da histéria (ou da fabula), isto

¢, a logica dos eventos — o conteudo que se organiza em um discurso —, o nivel do discurso

>
(story), a forma como os eventos sao colocados de modo a produzir certos efeitos, e o nivel do
texto, uma estrutura finita e completa composta de sinais lingtisticos.

O texto narrativo esta ligado a midia que o materializa e ¢ a essa materializacao que temos
acesso direto. Segundo Bal (2002), e adotaremos a mesma defini¢ao para os fins deste estudo, um
texto narrativo “é um texto no qual um agente relata (‘conta’) uma histéria em um determinado
meio, como a lingua, a imagem, o som, ou uma combinagio destes.””(p.5).

Deste modo, ainda que se possa com alguma facilidade supor a transposi¢ao da historia
de um meio a outro — percebemos a presenca dos mesmos eventos, personagens € cenarios, por

~ - ~ . . : 86
exemplo, em uma versio impressa ¢ em uma versao cinematografica de Romeu e Julieta™ —, o

>
discurso e o texto narrativo serdo alterados significativamente em cada uma das versdes em
funcao das caracteristicas de cada midia.

Toda narrativa trata de uma seqiiéncia temporal e, portanto, de um enredo. A forma de
tratar esse enredo, todavia, varia de uma midia para a outra. A narrativa oral, por exemplo, é uma
narrativa da memoria. Ao contrario da narrativa impressa, a narrativa oral nio comporta um
enredo linear progressivo longo, apresentando na maioria das vezes uma estrutura episodica
(ONG, 1998). A narrativa do bardo que constréi sua cangao através de férmulas memorizadas
diante de uma platéia presente ¢ diferente da narrativa do livro, que separa o autor do leitor e nao
exige a memorizagao. No entanto, se sao diferentes em sua forma de elaboracio, transmissao e
recep¢ao, tém uma semelhanga fundamental: contam uma histéria através do tempo com limites
determinados.

Segundo Crawford (2005), a historia s6 comunica em sua totalidade. Essa caracteristica é
decorrente de uma limita¢ao técnica: a narrativa comunica através da linguagem (linear por
natureza) informag¢des comportamentais (baseadas no reconhecimento de padroes). A negociagao
entre esses formatos, o que possibilita a transferéncia de informagoes através da narrativa e a

afeccao de padroes comportamentais, se faz a partit da completude narrativa: “histérias sao

85 [...] is a text in which an agent relates (‘tells’) a story in a particular medium, such as language, imagery, sound, buildings, or a
combination thereof.

8 Nos anos 1990 foi feita uma atualizagio de Romeu e Julieta no cinema. E interessante ressaltar que, apesar da modificagio
radical do cenario, a histéria ainda se fazia reconhecida por meio dos eventos, personagens e temporalidade.
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padrdes completos que comunicam um tipo especial de conhecimento para os nossos moédulos

. . ~ 7
mentais de reconhecimento de padroes™

(p.7). Narrativas contam uma série de idéias conexas
que, em funcao da facilidade do cérebro para o reconhecimento de padrdes, sao superpostas as
idéias conexas ja interiorizadas pelo receptor, explicitando suas diferencgas e facilitando sua
transformacao.

A narrativa do bardo e a narrativa do livro, mesmo ambas apresentando a caracteristica
da completude e contando a mesma historia, dificilmente apresentardo o mesmo discurso e,
certamente nao se tratara do mesmo texto. Se mantivermos a mesma historia — os mesmos
eventos e existentes — mas criarmos um novo discurso, o resultado é, inevitavelmente, uma nova
narrativa. O mesmo em relacdo ao texto: um texto oral, um texto escrito, um texto televisivo e
um texto cinematografico sao diferentes em sua gramatica.

CHATMAN (1993) argumenta que, até certo ponto, a materialidade mididtica nao
influencia o objeto estético por ele disseminado, de modo que “David Copperfield continua
sendo David Copperfield lido em uma edigao elegante de biblioteca ou em uma brochura suja e
manchada” (p.27). Defende, porém, que a leitura em si ndo ¢ uma experiéncia estética, mas que
esta ultima depende da atuagdo do leitor na construcio de um “campo” ou “mundo” de
experiéncia estética a partir da interagio com o meio. O objeto da experiéncia estética, portanto,
nao ¢ a histéria, mas o discurso em sua atualiza¢ao midiatica. Ainda que se possa concordar que
David Copperfield continua sendo David Copperfield nas duas leituras — ja que sua mediagao
continua sendo a escrita —, esse limite é ténue. Ora, se o discurso mediado, o texto narrativo, é o
objeto da experiéncia estética, assistir ao Jornal Nacional, por exemplo, em uma televisao preto e
branca nio pode gerar a mesma experiéncia estética do que assistir a ele em uma TV em cores,
tendo em vista que a produgao foi criada para a segunda forma de media¢ao. O mesmo ocorreria
com um livro originalmente ilustrado em cores em uma edigdo preto e branca, ou um livro com
ilustragbes em uma versio nao ilustrada. Nao se trata de valorar uma experiéncia estética
determinada, mas de perceber suas diferencas.*

Uma mesma histéria, portanto, pode resultar em varios discursos, em func¢do de varios
aspectos narrativos: a seqiéncia em que os eventos sao narrados, seu ritmo, a constru¢ao dos
personagens, a definicdo dos cenarios, as relagbes (narrativas ou extranarrativas) entre os

elementos e a focalizagdo dada a histéria, por exemplo (BAL, 2002). A importancia do discurso

87 Stories are complete patterns that communicate a special kind of knowledge to our pattern-recognizing mental modules.

8 Ainda que tal diferenca entre edigio elegante de biblioteca/brochura suja e manchada e televisio preto e branca/plasma
colorida seja menos radical do que livro/cinema — nas primeiras o discurso mantem-se inalterado, a diferenca atuando somente ao
nivel do texto narrativo — ndo se pode desconsidera-la.
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para a experiéncia estética é inquestionavel e ¢ destacada desde os estudos dos formalistas russos
— para os quais a narrativa nao tinha valor como histéria, seu estudo sé sendo justificado em sua
forma de discurso (TODOROV, 1973).

O mesmo ocorre com o meio. As caracteristicas do meio influenciam diretamente a
construcao do discurso: existem espacos em branco (para serem preenchidos pela audiéncia)
“comuns a todas as narrativas independente do meio. Mas existe também uma classe de
indeterminagoes que surge da natureza peculiar do meio. O meio pode se especializar em certos
efeitos narrativos e nio outros”™ (CHATMAN, 1993, p.30). O discurso impresso, por exemplo, ¢
diferente do oral na medida em que impoe um maior fechamento e rigidez em fungdo dos seus
bem-estabelecidos limites espaciais e temporais. Ao contrario do discurso oral, relatado diante do
publico e sujeito imediatamente a seus comentarios, a narrativa impressa impoe uma distancia
segura entre autor e leitor e delimita a integridade de sua obra a partir de sua interface fixa e em
série. A narrativa oral é transmitida pelo bardo nao sé em sua interagao direta com o publico, mas
também a partir das lembrancas que tem das cangdes cantadas (ONG, 1998). O enredo linear
progressivo da narrativa impressa é inviavel no mundo oral ou manuscrito, aparecendo
incipientemente na producio teatral, escrita antes de atuada.

Dito isso, a seguir sera feita uma analise de alguns parametros principais para o estudo da

narrativa.

2.1.2.1 Da histoéria ao discurso

Como vimos, a histéria é constituida por uma série l6gica e/ou cronoldgica de
acontecimentos. Esses acontecimentos sao a base da narrativa, perpassando qualquer tipo de
manifestacio midiatica, podendo ser reconhecidos de uma forma mais ampla (CHATMAN,
1993).

A histéria é formada por elementos (CHATMAN, 1993; BAL, 2002; GENETTE, 1973),
representados por eventos (agoes e acontecimentos) e existentes (atores e cenario). Os eventos
podem ou nao ser funcionais, isto é, ser fundamentais para a continuidade da histéria, seja através
de um ato que tera um significado mais adiante no enredo — fungao distribucional —, seja através

de um conceito difuso que ajudara a formar seu sentido — funcao integrativa (BARTHES, 1973).

89 There are gaps (to be filled by the audience) common to all narratives regardless of the medium. But there’s also a class of
indeterminacies that arise from the peculiar nature of the medium. The medium may specialize in certain narrative effects and not
others.
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O grau de importancia dos eventos também pode ser mensurado por outros critérios
(BAL, 2002): transformacdo por meio de passagem de um estado a outro, a possibilidade de
escolha e suas consequiéncias e o confronto, todas caracteristicas comuns no enredo narrativo.”

Assim como no caso dos eventos, os atores podem ou nao ser funcionais (BAL, 2002), os
primeiros apresentando algumas relagdes entre si, tais como entre sujeito (aquele que busca
alcancar um objetivo) e objeto (o objetivo em si), influenciador (aquele que tem o poder de
viabilizar o objetivo) e receptor (aquele para quem o objetivo ¢ viabilizado), ajudante (aquele que
ajuda o sujeito ao alcangar seu objetivo) e oponente (aquele que é contra o seu alcance).

O lugar aonde se passam os eventos também sdo importantes para O texto narrativo e,
quando nao mencionados, serdo supostos pelo leitor a partir do contexto.

Uma caracteristica, porém, é fundamental a todos os niveis de estudo da narrativa: o
tempo. O tempo da histéria é o tempo que os eventos levam para acontecer, também conhecido
como “tempo do enredo” (CHATMAN, 1993).

O “tempo do discurso” niao necessariamente espelhara o tempo da histéria, sendo
possivel estabelecer, segundo Genette (1972) algumas relacbes entre os dois: ordem, duragao e
freqiiéncia.

Essa nao-identificagao entre o tempo da narrativa ¢ o tempo do discurso é justamente a

causa da separac¢ao da narrativa nesses dois niveis:

Admitindo (o que ¢é entretanto dificil) que imaginar atos e imaginar falas procede da
mesma operacio mental, “dizer”esses atos e dizer essas falas constituem duas
operacbes mentais muito diferentes. Ou antes, s6 a primeira constitui uma verdadeira
operacio, um ato de digdo no sentido platonico, comportando uma série de
transposi¢oes e equivaléncias, e uma série de escolhas inevitaveis entre os elementos da
historia a serem retidos e os elementos a serem abandonados, entre os diversos pontos
de vista possiveis etc. (GENETTE, 1973, p.260, 261)

E através dessa disparidade temporal que os eventos sio organizados de forma a criar no
leitor certas sensagdes: suspense, incredulidade, convencimento, nojo etc. (BAL, 2002). Uma das
estratégias primordiais da narrativa é justamente colocar um tempo (o da histéria) dentro do
outro (o do discurso).

As relagdes possiveis entre esses dois tempos podem ser de ordem, duragao e freqiéncia.

90 Cabe ressaltar que essas caracteristicas sio também comuns aos jogos.
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Ordem

Genette (1972) chama de anacronias as discrepancias entre o tempo da historia e o tempo
do discurso. Essas anacronias podem se direcionar ao passado, contando ou evocando um
acontecimento anterior a0 momento da narrativa, ou ao futuro, narrando ou evocando um
acontecimento posterior. Essas anacronias sido chamadas, respectivamente, de analepses
(flashback) e prolepses (flashfoward). As anacronias niao sio obrigatorias e, para funcionarem,
precisam permitir que o leitor/espectador consiga reconstruir em sua mente a ordem original dos
acontecimentos.

As anacronias podem variar em amplitude e distancia. A distancia diz respeito a distancia
temporal entre o momento atual do discurso, isto ¢, o “momento da histéria onde o discurso foi
interrompido”, o discurso primeiro (Genette, 1972), e o momento passado ou futuro que se
comega a relatar. A amplitude, por sua vez, se refere a duragiao desse evento anacronico.

Essas amplitudes podem ser externas, quando estio situadas, em sua totalidade, no
exterior do discurso primeiro; internas, quando estao totalmente dentro do discurso primeiro; e
mistas, quando o ponto inicial ou final é externo ao discurso primeiro, mas parte de sua
amplitude ¢ interna. As duas ultimas sao diferentes na medida em que podem interferir com o
relato primeiro, podendo causar redundancia ou colisao.

No cinema, cabe distinguir ainda a diacronia, a sucessio de eventos, e a sincronia,
simultaneidade, viabilizada no meio cinematografico a partir da co-presenca de a¢oes simultaneas
em um mesmo campo ou em um mesmo quadro. A diacronia, a Gnica manifestacao possivel no
texto escrito, pode ser expressa pela apresentagao de a¢les simultaneas sucessivamente ou por

uma montagem alternada dessas acdes (GAUDREAULT; JOST, 1995).

Ritmos
A relagao entre o tempo do desenrolar dos eventos na histéria e o tempo da narracao dos
eventos no discurso (GENETTE, 1972; CHATMAN, 1993; GAUDREAULT; JOST, 1995) :
* Pausa: o tempo da histéria para enquanto o tempo do discurso continua, isto ¢, TD
(tempo do discurso) = n (duracdo indeterminada), TH (tempo da histéria) = 0, no qual
TD o > TH, tempo do discurso ¢ infinitamente mais importante do que tempo da
historia;
* Cena: incorpora o principio dramatico na narrativa de modo que TD = TH, como em um
dialogo;

* Sumario: o discurso ¢ mais breve do que os acontecimentos narrados, TD < TH;
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* Elipsis: o tempo da histéria continua enquanto o tempo do discurso para, ha um siléncio
textual acerca de certo eventos que ocorreram, de modo que TD = 0 ¢ TH = n, no qual
TD o < TH;

* Dilatagao: o tempo do discurso é maior do que o tempo da histéria, como no caso de

slow-motion, por exemplo, TD > TH.

Freqiiéncia
Trata-se da relagdo entre a quantidade de vezes que algo acontece na histéria e a
quantidade de vezes que o mesmo acontecimento ¢ relatado no discurso. Pode ser:
* Singular: narra uma vez o que ocorreu uma vez na histéria, 1D = 1H;
* Multiplo: narra n vezes o que ocorreu n vezes na historia, nD = nHj;
* Repetitivo: narra n vezes o mesmo acontecimento da historia, nD = 1H;

* Iterativo: narra uma vez o que ocorreu muitas vezes, 1D = nH.

Essas estratégias fazem parte do discurso narrativo, mas podem ser expressas de
diferentes maneiras dependendo do meio em que estao materializadas, como veremos mais
adiante.

Fora as questdes de tempo, uma questio fundamental na composi¢ao do discurso é sua
focalizag¢ao ou ponto-de-vista (ocularizacio em GAUDREAULT; JOST, 1995). A focalizagao se
refere aquele que vé, diferente da narracao, que se refere aquele que fala (BAL, 2002). O ponto-
de-vista pode ser interno, quando aquele que vé é um ator da histéria, ou externo, quando quem
veé é um agente anénimo, situado no exterior da histéria. Essa focalizagdo nao precisa ser
constante ao longo do discurso, mas é importante na medida em que influi na maneira como a
histéria é percebida: “Se o focalizador coincide com o personagem, aquele personagem tera uma
vantagem sobre os outros personagens. O leitor assiste pelos olhos do personagem e ira, a
principio, estar inclinado a aceitar a visao apresentada por ele”” (BAL, 2002, p.146). A focalizagio
interna, portanto, é essencialmente uma restricio (GENETTE, 1972)

Se a focalizacdo esta ao nivel do discurso, a narragao pertence ao nivel do texto narrativo.

91 . . . .
If the focalizor coincides with the character, that character will have an advantage over the other characters. The reader
watches with the character’s eyes and will, in principle, be inclined to accept the vision presented by the character.
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2.1.2.2 O texto narrativo

O narrador, ou a voz narrativa (GENETTE, 1972) ¢ uma caracteristica fundamental
deste formato. Em relagdo a maneira como a narrativa é percebida pelo narrador, existem dois
modos narrativos (TODOROV, 1973): a narragao e a representacao.

Historicamente, esses dois modos sio tidos como descendentes de uma mesma forma, a
imitacdo poética. Aristételes em sua Poética, aponta a diegesis (narrativa) e a mimesis (representagao
dramatica) como os dois modos da imita¢ao poética.

Platao também traga essa oposi¢do, com a ressalva de negar a caracteristica imitativa a
narrativa, ainda que identificasse a possibilidade de representa¢does dramaticas entremearem a

poesia nao-dramatica na forma de dialogos, por exemplo (GENETTE, 1973):

Por simples narrativa, Platio compreende tudo o que o poeta narra “falando em seu
préprio nome, sem procurar fazer crer que é um outro que fala” [...] Esta divisdo
tedrica, que opde, no interior da dicgdo poética, os dois modos puros e heterogéneos da
narrativa e da imitagdo, conduz e funda uma classificacio prépria dos géneros, que
compreende os dois modos puros (narrativa, representado pelo antigo ditirambo,
mimético, representado pelo teatro), mais um modo misto, ou, mais precisamente,
alternado, que ¢ o da epopéia... (p.257).

Para Tzvetan Todorov (1973), os dois modos narrativos, representagdo e narragao,
correspondem a histéria e ao discurso, vindo de duas origens: a primeira, do drama, em que a
histéria se da diante dos olhos do espectadot/leitor, sem um trecurso narrativo, e a segunda, da
cronica, em que o autor relata os fatos como testemunha, sem manifestagao dos personagens.
Trata-se da diferenca entre o que Chatman (1993) chama de representagao direta e narragdao
mediada, mimesis e diegesis, um entreouvir da platéia e uma comunica¢ao do narrador a seus
ouvintes. Segundo Chatman (p.147), “a presenca do narrador deriva do sentimento de
comunicagao demonstravel por parte da audiéncia. Se ela sente que algo esta sendo contado a ela,

5592

ela pressupde a existéncia do contador”™.

Wallace Martin (1986) aponta como a agao dramatica difere da narracio:

NARRACAO REPRESENTACAO

Nio tem como resumir e condensat
periodos de tempo que nio valem a pena
ser encenados

Auséncia de apresentagio visual,
compensadas por descricdes e explicacoes

92 The narrator’s presence derives from the audience’s sense of demonstrable communication. If it feels it is being told something,
it presumes a teller.
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Direcionada ao passado absoluto em que Nio pode ser iniciado e terminado a
tudo o que ¢ contado ja aconteceu qualquer hora.

Pode fazer parecer que a agdo esta
acontecendo agora

Segundo Genette (1972), a concep¢ao de que mostrar é um ato de imitacio ou

representacdo narrativa ¢ ilusério:

contrariamente a representacio dramadtica, nenhuma narrativa pode mostrar ou imitar a
histéria que conta. Ela s6 pode narra-la de forma detalhada, precisa, “viva”, e dar assim
uma maior ou menor ilusio mimética que ¢ a uUnica mimesis narrativa, pela unica e
suficiente razdo de que a narracio, oral ou escrita, ¢ uma linguagem, e que a linguagem
significa sem imitar.%?

Para Genette, pode-se opor mimesis a diegesis a partir da relagdo entre informacgio e
informador, de modo que a mimesis se define por um maximo de informagao e um minimo de
informadort, e a djegesis, a0 contratio.

Como Gaudreault e Jost (1995) demonstraram em E/ relato cinematogrdfico, o cinema, para o
qual narrar é mostrar (BAL, 2002), ndo deixa de apresentar um formato narrativo. O que garante,
entdo, o pertencimento a categoria narrativa?

Gaudreault e Jost (1995) partem de cinco principios estabelecidos por Metz™ para o
reconhecimento de qualquer narrativa:

1. Um relato tem um inicio ¢ um final

De acordo com Aristoteles (1999), um enredo precisa ser completo, apresentando um
inicio, um meio e um fim, e uma duragio tal que a seqiiéncia de eventos possa ser guardada
na memoria, ¢ o enredo compreendido em sua totalidade. Todo relato estd limitado
fisicamente por seu suporte material.

Essa caracterfstica ganha espago a partir da invencdo da escrita e, mais ainda, da
impressao. Segundo Ong (1998, p. 151): “A impressao contribuiu para formas artisticas
verbais mais estreitamente fechadas, especialmente na narrativa. Até a impressao, o tnico fio
de histéria longa linearmente tragado era o drama, que, desde a Antigtiidade, fora controlado

pela escrita”.

93 [...] contrairement a la représentation dramatique, aucun récit ne peut “montrer” ou “imiter” I’histoire que raconte. Il ne peut
que la raconter de fagon détaillé, précise, “vivante”, et donner par la plus ou moins Iillusion de mimésis qui est la seule mimésis
narrative, pour cette raison unique et suffisante que la narration, orale ou écrite, est un fait de langage,, et que le langage signifie
sans imiter.

9 METZ, Christian. Essais sur la signification an cinema. Tomo 1. Paris: Klincksieck, 1968. Trad. cast. . Ensayos sobre la
significacion en el cine. Buenos Aires: Tiempo Contemporaneo, 1972.
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De forma menos rigorosa, podemos supor que toda narrativa tem um enredo, cuja

situagao final é subseqiiente a situacdo inicial (ONG, 1998).

2. Uma narrativa ¢ uma sequéncia duplamente temporal
A narrativa, como vimos, insere a temporalidade dos eventos narrados na temporalidade

da narrativa em si.

3. Toda narracao ¢ um discurso
Uma narragao é uma série de enunciados que podem ser remetidos a um enunciador, o
narrador. Para Metz” (apud GAUDREAULT; JOST, 1995), é a nogio de discurso que

permite distinguir a narrativa do mundo real.

4. A percepcao da narrativa irrealiza a coisa narrada
A narrativa ndo se confunde com a realidade, nem mesmo quando ¢ baseada em fatos
reais. Os fatos narrados nao estdo “aqui e agora”, e narrar significa situar algo em outro lugar

no tempo € No espago.

5. Uma narrativa ¢ um conjunto de acontecimentos
A agdo ¢é central na narrativa, ainda que uma obra narrativa inclua descricdo e

argumentacao.

Da onde Metz conclui que “a narrativa é ‘um discurso fechado que vem irrealizar uma
sequencia temporal de acontecimentos” (apud GAUDREAULT; JOST, 1995, p.29)”.

Sem duvida, uma narrativa pode seguir os principios relacionados por Metz e nenhuma
dessas caracteristicas impede que um filme seja considerado um texto narrativo. De fato, essa
defini¢do em pouco difere da de Mieke Bal (2002, p.5) que estamos utilizando como base para

este estudo:

Um texto narrativo ¢ um texto no qual um agente relata (‘conta’) uma histéria em um
determinado meio, como a lingua, a imagem, o som, ou uma combinagio destes.””

9 METZ, Christian. Essais sur la signification an cinema. Tomo 1. Parfs: Klincksieck, 1968. Trad. cast. . Ensayos sobre la
significacion en el cine. Buenos Aires: Tiempo Contemporaneo, 1972.

9 [...] el relato es ‘un discurso cerrado que viene a irrealizar una secuencia temporal de acontecimientos”.

97 A narrative text is a text in which an agent relates (tells) a story in a particular medium, such as language, imagery, sound,
buildings, or a combination thereof.
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Na qual,

Um discurso é uma histéria que é apresentada de determinada maneira.%8

Uma histéria ¢ uma série de eventos logica e cronologicamente relacionados que sdo
causados ou expetimentados por atores.””

Mostrar, portanto, nao impede a manifestacio narrativa, podendo inclusive ser
considerada uma forma de narrar. Do mesmo modo, argumentaremos mais adiante que o drama
interativo pode ser enquadrado a partir das caracteristicas narrativas, nao necessariamente
precisando ser tratada em sua totalidade como tal.

A atividade dramatica pode ser concebida em oposicio a narrativa (a primeira mais
“imitativa” do que a segunda), ou como um modo dela (TODOROV, 1973; RYAN, 2005). Para
fins desse trabalho, se considerard a forma dramatica como um modo narrativo, como veremos
no Capitulo 4.

O drama interativo acrescenta ao papel do leitor/espectador, aqueles de co-autort, ator e
personagem. Faz isso a partir do uso das caracteristicas interativas e imersivas do meio digital.
Para melhor compreender a forga desses papéis, cabe tratarmos da particularidades da narrativa

no meio digital.

2.1.3 A narrativa digital

Se claro esta que um texto pode ser narrativo independente do meio em que se
materialize, claro também esta que cada meio impoe e viabiliza simultaneamente certas formas de
apresentar essa narrativa.

Que narrativa é caracteristica do meio digital? Isto é, como as caracteristicas do meio sao
utilizadas de modo a criar um discurso particular deste meio?

O meio digital engloba em si a possibilidade verbal da oralidade e da escrita, a
possibilidade visual da televisao e do cinema e a possibilidade auditiva do radio. Aos pouco, o

meio digital comeca a oferecer ao seu usuario também a experiéncia tatil da vida real.

98 A story is a fabula that is presented in a certain manner.

99 A fabula is a series of logically and chronologically related events that are caused or experienced by actors.
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No entanto, como foi abordado no Capitulo 1, a caracteristica mais marcante de sua
gramatica ¢ a interatividade que oferece a partir de seu comportamento processual.

Ao contrario da imersao, caracteristica a qual estamos acostumados a associar a narrativa,
a interatividade, do ponto-de-vista de uma narratologia fundamentada nos meios posteriores a
impressao, parece a primeira vista inconciliavel tanto com a narrativa, quanto com a imersao.

Marie-Laure Ryan (2001) cita a experiéncia interativa de Susanne Langer'” ao assistir a

uma peca de teatro:

... quando era pequena, vi Maude Adams em Peter Pan. Foi a minha primeira visita ao
teatro e a ilusdo era absoluta e esmagadora, como algo sobrenatural. No ponto mais
critico da agédo [...] Peter virou para os espectadores e pediu a eles para declarar sua
crenca em fadas. Instantaneamente a ilusiao acabou; havia centenas de criangas, sentadas
em filas, batendo palma e até gritando, enquanto a Srta. Adams, fantasiada de Peter
Pan, falava conosco como uma professora ensaiando os alunos em uma pega na qual
ela mesma tinha o papel principal'™ (p.283).

Quando assistimos a uma pega de teatro, vemos um filme ou lemos um livro, fazemos
isso através da linguagem que nos ¢ apresentada, nos transportando para o cenario daquela
narrativa como testemunhas. No teatro ou no cinema, este transporte ¢ mais 6bvio, ja que
estamos diante de atores que encenam os acontecimentos. Na leitura, porém, ele envolve uma
abstracdo da linguagem escrita: “Quando lemos um romance nds, obviamente, nao nos
lembramos das frases e paragrafos anteriores. De fato, normalmente nido nos lembramos de

forma alguma da linguagem, a nao ser que se trate de um dialogo. Porque ler é uma conversao,

uma transformacio de c6digos em conteido” (BIRKERTS'” apud RYAN, 2001, p.92)."”

Este transporte é o caminho para alcancarmos a imersao, isto é, “a sensacao de estar

envolvido por uma realidade completamente diferente [...] que toma toda a nossa atengao, todo

nosso aparato perceptivo”' " (MURRAY, 1998, p.98).

Segundo Ryan (2001), a imersdao narrativa ocorre em trés niveis: a) espacial, em resposta

ao cenario, b) temporal, em resposta ao enredo, e ¢) emocional, em resposta aos personagens. A

100 LANGER, Suzanne K. Feeling and form: a theory of art. Nova lorque: Scribner’s, 1953.

101 . . i, o
... as a young child I saw Maude Adams in Peter Pan. It was my first visit to the theater, and the illusion was absolute and

overwhelming, like something supernatural. At the highest point of action [...] Peter turned to the spectators and asked them to
attest their belief in fairies. Instantly the illusion was gone; there were hundreds of children, sitting in rows, clapping and even
calling, while Miss Adams, dressed up as Peter Pan, spoke to us like a teacher coaching us into a play in which she herself was
taking the title role.

102 BIRKETS, Sven. The Gutenberg Elegies: The fate of Reading in an Electronic Age. Nova lorque: Fawcett Columbine, 1994.

103 . s . . s
When we are reading a novel we don’t, obviously, recall the preceding sentences and paragraphs. In fact, we generally don’t
remember the language at all, unless it’s dialogue. For reading is a conversion, turning of codes into contents.

104 . . . .
The sensation of being surrounded by a completely other reality [...] that takes over all of our attention, our whole perceptual
apparatus.
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imersao espacial ¢ normalmente ativada pela ressonancia do texto com a memoria do
leitor/espectador, numa espécie de “efeito madeleine”. Assim como o gosto da madeleine
transportou Proust ao cenario de sua infiancia, um estimulo narrativo pode transportar seu
leitor/espectador para um local de sua imaginacio. A imersio temporal, por sua vez, estd
relacionada com o desenrolar da narrativa. Ryan exemplifica a imersao temporal na narrativa com

o assistir de um jogo. Essa imersdo esta baseada em trés proposi¢oes:

A diversiao do espectador se deve ao fato de que ele torce por um dos times e vé um
resultado como imensamente melhor em rela¢do ao outro;

Os espectadores participam da agdo por meio de uma atividade conhecida como
“armchair quarterbacking”: eles imaginam cenarios para agdes futuras e tomam
decisoes estratégicas para os participantes. Essa atividade ¢ possibilitada pela rigidez das
regras que determinam o escopo do possivel;

O suspense aumenta a medida que as possibilidades diminuem. Em nenhum momento
¢ maior do que no nono turno [de um jogo de basebol] ou nos ultimos dois minutos do
jogo, quando os times estdo quase sem recursos e¢ as op¢oes estio reduzidas a uma
alternativa fortemente acentuada: faga ponto agora e mantenha-se vivo ou ndo pontue e
perca o jogo. No auge do suspense, o tique-taque do relégio (se o jogo tiver um limite
de tempo) torna-se um estado de completa imersio temporal'®® (p.141,142).

O dltimo tipo de imersao, a imersao emocional — ja proposta por Platao em seu conceito
de catarse —, é por vezes descartada em funcio da irrealidade narrativa. Como seria possivel sentir
emocOes em relagdo a uma situagao que sabemos nao ser verdadeira? No entanto, essa emogao ¢
tilo comum quanto a narrativa, sendo dificil nega-la. Nao importa se o mundo adentrado ¢é

verdadeiro ou falso, desde que seja coerente e temporariamente presente, ele podera inspirar

emogoes. Voltaremos a este tema no Capitulo 4.

Todos os tipos de imersio pressupoem que o leitor/espectador adentre o mundo
ficcional e “suspenda sua incredulidade” ainda que por alguns momentos. Essa suspensiao
envolve uma doacio do leitor/espectador a acdo representativa e sua patticipacio nela por meio
de conexoes possibilitadas por sua memoria, pela expectativa dos acontecimentos e/ou pelo
desejo de que algo acontega com esse ou aquele personagem. Essa dinamica é viabilizada pela

certeza de que aquelas agdes nao terdo conseqiiéncias analogas no mundo fisico (Laurel, 1991):

105 . .
The enjoyment of the spectator is due to the fact that he roots for one of the teams and sees one outcome as vastly preferable
to the other;

Spectators participate in the action through the activity known as “armchair quarterbacking”: they imagine scenarios for the action
to come and make strategic decisions for the participants. This activity is made possible by the rigidity of the rules that determine
the range of the possible;

Suspense increases as the range of possibilities decreases. It is never greater than in the ninth inning or the last two minutes of the
game, when the teams are running out of resources and options are reduced to a sharply profiled alternative: score now and stay
alive, or fail to do so and lose the game. At the height of the suspense, the ticking of the clock (if the game is limited by time)
becomes strategically as important as the actions of the players. When this happens, the spectator reaches a state of complete
temporal immersion.
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“Nos concordamos em pensar e sentir nos termos tanto do conteudo, quanto das convengoes de

um contexto mimético”'” (p.115). Segundo Laurel (1991),

qualquer consciéncia do sistema como uma entidade distinta ou real exploditia a ilusdo
mimética, assim como uma visdao clara do gerenciador de palco gritando as deixas iria
atrapalhar a ‘intencional suspensdo da incredulidade’ para a audiéncia de uma peca
tradicional. Engajamento significa que a pessoa pode experimentar um mundo
mimético diretamente, sem mediagio ou distra¢do!” (p.116).

A dificuldade de unir imersio e interatividade ¢ a de viabilizar a transparéncia da

mediagao que levaria a imersao diante da participagao do espectador a partir da interface com o

. 1
meio.'”

Em funcio da dificuldade de viabilizar esse tipo de producio que mescla narrativa e
interatividade, surgem definicGes alternativas de narrativa como a da escola expansionista
(RYAN, 2005). Para os membros dessa escola, o conceito de narrativa ¢ mutante, variando nao
s6 de acordo com a cultura a que pertence, como também com o momento histérico em que esta
inserido. Ryan cita artistas digitais como Pamela Jennings, Mark Amerika e Talan Memmot, para
quem “narrativa’ tornou-se sindnimo de pratica de escrita de vanguarda™"”. Para Jennings, por
exemplo, a estrutura aristotélica é incompativel com o meio digital e deve ser substituida por
outras estruturas como iteragao, légica serial ou aberta; Amerika, por sua vez, vé o ciberespago
como espago narrativo e iguala narrativa ao “fluxo de informagdo que circula através do
ciberespaco”''’; j4 o Lexia to Perplexia de Memmot, que se diz uma narrativa, ¢ uma produgio
atemporal de simbolos e metaforas. Essas defini¢des ampliam o conceito de narrativa a tal ponto
que qualquer coisa pode ser enquadrada como tal e, conseqiientemente, nada mais o é.

Com isso em mente, Ryan (2005) propée um defini¢ao de narrativa que segue a “escola
tradicionalista”, aqueles que acreditam em “narrativa como um nucleo invariavel de significado,
um nucleo que distingue narrativa de outros tipos de discurso, e dd a ela uma identidade

. , . R 111
transcultural, trans-histérica e transmidiatica™ .

1% e agree to think and feel in terms of both the content and conventions of a mimetic context.

107 Any awareness of the system as a distinct, ‘real’ entity would explode the mimetic illusion, just as a clear view of the stage
manager calling cues would disrupt the ‘willing suspension of disbelief” for the audience of a traditonal play. Engagement means
that a person can experience a mimetic world directly, without mediation or distraction.

108 A imersdo dependeria da imedia¢io, enquanto a interatividade nos seria oferecida pela hipermediagio. Porém, nem sempre ¢é
esse 0 caso — a imersdo pode se dar a partir de escolhas, por exemplo —, nem a hipermediagdo precisa quebrar a imersio — vide os
jogadores que utilizam os controles remotos ja automaticamente.

109 “Narrative” has become synonymous with avant-garde writing practice.

110 Stream of information that flows through cyberspace.

11 Narrative as an invariant core of meaning, a core that distinguishes narrative from other types of discourse, and gives it
transcultural, transhistorical, and transmedial identity.
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A definicao de Ryan qualifica narrativa como uma estrutura independente de um meio,
uma estrutura que pode ser transportada para outro meio sem perder suas caracteristicas
definidoras. Isto nao é dizer que uma narrativa especifica sera a mesma quando transportada de
um meio para o outro, e sim que o conceito de narrativa nao esta ligado a um meio de
comunicagao especifico. Ao comentar a afirmaciao “A beleza da narrativa ¢ independente do
meio”'? de Janet Murray (1998, p.273), Ryan sugere duas interpretagdes, uma falsa e outra
verdadeira, segundo a autora. A primeira partiria da suposicio de que qualquer midia pode
representar da mesma forma qualquer enredo. Dessa concepgao ressoa, por exemplo, uma das

justificativas de Jesper Juul (1998) para a separagao entre jogo e narrativa:

A sequéncia importa para a narrativa, e a célebre possibilidade de traducio da narrativa
entre varios meios pressupde sequéncias fixas. Apesar de ser possivel reconhecer,
digamos, Sherlock Holmes ou Hunger de Knut Hamsun como livros ou filmes, nio se
pode deduzir a histéria de Star Wars a partir do jogo Star Wars!!3,

Juul parte da idéia de que a narrativa viabilizada pelo meio digital deveria ser capaz de
recriar a narrativa cinematografica, por exemplo. No entanto, a posicio de Ryan é que “a
estrutura cognitiva abstrata que chamamos de narrativa ¢ tal que pode ser identificada em muitas
midias diferentes, mas cada meio tem diferentes recursos expressivos e ira, portanto, produzir
diferentes manifestacdes concretas dessa estrutura abstrata”'* (2005).

O objetivo da narrativa digital, portanto, nao é, nem deve ser, melhorar narrativas ja

existentes, como percebe Henry Jenkins (2004) em sua critica a afirmagao de Juul supracitada:

Cada vez mais habitamos um mundo de narragdo transmidiatica, um que depende
menos de cada obra individual ser auto-suficiente do que de cada obra contribuir para
uma economia narrativa maior. O jogo Star Wars pode nio recontar simplesmente a
historia de Star Wars, mas nido depende disso para que enrique¢a e expanda nossa
experiéncia da saga de Star Wars!!> (p.124).

A defini¢do transmidiatica de narrativa proposta por Ryan (2005) ¢ a seguinte: “o uso de

signos, ou de um meio, que evoca na mente do receptor a imagem de um mundo concreto que

112 Narrative beauty is independent of medium.

113 Sequence matters in narratives, and the famed translatability of narratives between different media does presuppose fixed
sequences. While you can recognize, say Shetlock Holmes or Knut Hamsun's Hunger between novels and movies, you clearly can't
deduct the story of Star Wars from Star Wars the game.

114 The abstract cognitive structure we call narrative is such that it can be called to mind by many different media, but each
medium has different expressive resources, and will therefore produce different concrete manifestations of this abstract structure.
115 Increasingly we inhabit a world of transmedia storytelling, one that depends less on each individual work being self-sufficient
than on each work contributing to a larger narrative economy. The S7ar Wars game may not simply retell the story of Star Wars,
but it doesn’t have to in order to enrich or expand our experience of the Szar Wars saga.
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evolui com o tempo, parcialmente por conta de acontecimentos fortuitos, e parcialmente por
causa de acdes intencionais de agentes inteligentes individualizados™'".

Ryan relaciona a imagem mental do mundo constitutiva da narrativa a histéria e os signos
materiais, ao discurso, que pode se concretizar em formas variadas de acordo com o que a autora
chama de “modos narrativos”, entre os quais estariam os modos diegético — romance, narrativa
oral —, mimético — drama, cinema —, participatorio — faz-de-conta infantil ou teatro participativo
—, simulatério — sistemas de geragao de historias — etc.

Em sua tese de doutorado Fiction and Interaction: how clicking in a mouse can make you part of a
fuctional world, Jill Walker (2003) também defende uma defini¢ao estrutural da narrativa, segundo a
qual uma narrativa precisa representar uma série de eventos (histéria), possiveis de serem
reconstruidos (a partir do discurso) em uma ordem cronolégica (da histéria) e ligados por uma
idéia de causalidade.

Percebe-se a proximidade de ambas essas defini¢oes das defini¢des tradicionais baseadas
no conceito aristotélico, focadas nos modos oral e literario de narrativa. Sua maior diferenga para
o conceito de texto narrativo de Bal (2002), que estamos adotando para o fim deste estudo, ¢ nao

fazer mencao ao narrador.

O conceito aristotélico de narrativa pressupoe um enredo com comego, meio e fim no
qual a ordenagdo de eventos funciona como uma estrutura dirigida a um objetivo, responsavel
sempre por guiar a aten¢ao do leitor ao préximo acontecimento (BROOKS, 1984). Ao se referir
a tragédia, Aristoteles (1999) afirma: “Os sentimentos de terror e pena, as vezes, decorrem do
espetaculo cénico; em outras ocasides, porém, vem do ordenamento que se da as agoes, e este é 0
melhor modo, mais préprio do poeta” (p.52). Da ordenagao dos eventos, portanto, depende a

constituicao do todo autbnomo, com comeco, meio e fim.

Com base neste conceito, as teorias estruturalistas tomam como ideal narrativo o
tridangulo de Freytag''™ (apud LAUREL, 1991). A andlise de Gustav Freytag delineia a narrativa a
partir de dois eixos: do enredo e do tempo. De acordo com esta analise, o enredo é composto
por trés principais momentos: desis (a exposicao do problema e sua complicagao), peripeteia (o
climax e a crise) e dénounement (o desenrolar da agao principal).

O primeiro, a desis, ¢ quando o incidente central é introduzido e a curva de a¢ao comega a

subir a medida em que os personagens estabelecem e vao ao encontro de seus objetivos centrais,

116 The use of signs, or of a medium, that evokes in the mind of the recipient the image of a concrete world that evolves in time,
partly because of random happenings, and partly because of the intentional actions of individuated intelligent agents.

17 FREYTAG, Gustav. Tecnique of the Drama. 2 ed. Trad. Elias J. MacEwan. Chicago: Scott, Foresman, 1898.
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percebendo obstaculos e reformulando seus objetivos no caminho. Em certo momento, essa
busca chega a um ponto critico em que importantes decisGes precisam ser tomadas (crise) e
algumas probabilidades vao se transformando em necessidades, enquanto outras sao eliminadas.
Esse ¢ o climax — momento em que ha uma resolu¢dao em relagao aos objetivos dos personagens
— que junto com a crise forma o segundo estagio do triangulo de Freytag, a perjpeteia. A dltima
fase, conhecida pelo termo francés dénonement, é quando se dao as conseqiiéncias do climax que
compdem a curva descendente da agdo dramatica, em direcdo a ‘“normalidade” em um

“desenrolar” dos acontecimentos (LAUREL, 1991).

peripeteia:

climax e crise
desis: dénonement.
exposiciao desenrolar da
e complicagio acio principal

Tridngulo de Freytag

Essa definicao aristotélica de narrativa ¢ um desafio perante a interatividade do meio
digital. Como criar uma obra finita, da criagdo de um conflito, ao climax e sua resolugio e, ao

mesmo tempo, permitir ao leitor arbitrar no desenvolvimento narrativo, moldando essa historia?

Pode-se pensar a narrativa como uma conjungao de trés tempos: o tempo da histéria e o
tempo do discurso — relativo aos personagens —, e, ainda, um terceiro tempo, o tempo da leitura
— pertencente ao plano do leitor (TODOROV, 1973).

O tempo do discurso ¢ um tempo linear, é o tempo da narracdo: a ordem em que 0s
eventos sao narrados. O tempo da histéria é um tempo pluridimensional: ao contrario do
discurso em que todos os eventos precisam ser narrados um apos o outro, na historia varios
acontecimentos podem ocorrer simultaneamente. O tempo da histéria denota a ordem em que os
eventos narrados realmente aconteceram. A esses dois tempos, soma-se um terceiro: o tempo da
leitura. O tempo daquele que transcorre o texto e faz sentido dos outros dois tempos.

A interatividade pode ser oferecida ao fruidor em dois niveis: da histéria e do discurso. A
interatividade a partir da producgao de alteragdes no discurso, ou seja, a possibilidade de criar
diferentes narrativas a partir de eventos e existentes fixos, ¢ mais facil de viabilizar e é oferecida
por algumas ficgdes hipertextuais, por exemplo. Mesmo assim, depende-se do leitor ou,

dependendo da producio, da sorte, para que se alcance um arco narrativo satisfatorio.
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A participagdo do leitor na histéria em si é mais complicada, pois exige nao s6 a
ordenacao dos eventos em um discurso narrativo, mas a criacio dos eventos que irao formar a
estrutura narrativa. Percebe-se que nesse caso o tempo da histéria e o tempo do discurso se
sobrepoem, na medida em que a histéria é contada simultaneamente para aquele e por aquele que
a vive (o leitor/participante).

Esta sobreposi¢ao de tempos é comum nos videggames, assim como a criagao de conflitos.
Os acontecimentos que levam ao conflito, porém, e aqueles que decorrem de sua resolugao, nem
sempre tem um papel fundamental no decorrer da obra. Em outros tipos de produgao ladica
digital, como, por exemplo, mundos virtuais ou mmorpgs, ha uma série de conflitos e tramas
parcialmente resolvidos, mas nunca um desfecho total. Essas produgbes possuem graus de

narrativa diferentes, apesar de nao apresentar estrutura narrativa per se.

O meio digital, em suas possibilidades interativas e imersivas, carrega em si a
potencialidade para a conciliagdo destas duas formas em uma producao ludico-narrativa. Esse
tipo de producido adiciona ao potencial imersivo da narrativa, a interatividade caracteristica do

computador, criando uma produgao particular ao meio digital.

Antes de avaliar as possibilidades de resolu¢iao desse dilema, cabe entender como o outro
pilar que sustenta o drama interativo, o jogo, funciona, proporcionando aos seus jogadores

simultaneamente interatividade e imersao.

2.2. Jogo
Os videogames sao uma midia em notavel ascensao. Todavia, seus conceitos e sua estrutura

sao descendentes de uma atividade milenar, o jogo.

2.2.1. O conceito de play

Para Johan Huizinga (2005), “o jogo ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou
biolégica” (p.3), sendo, acima de tudo, uma funcao significante, carregando em si um certo
sentido.

O sentido inculcado no jogo varia cultural e historicamente, ¢ depende do tipo de
atividade ludica realizada. Brian Sutton-Smith (2001), em The ambiguity of play, aponta por meio de
“retéricas do jogo” alguns dos sentidos e significados possiveis de serem associados a atividade

Iddica.
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Sutton-Smith tenta dar conta dessas retoricas a partir de suas origens histéricas,
distinguindo retdricas de origem antiga e moderna. As primeiras sio jogo como poder, como
identidade e como destino, e as segundas, jogo como progresso, como imagina¢io e como
retérica do eu. A essas seis ele acrescenta ainda uma sétima: o jogo como frivolidade.

Na Antigtiidade, o jogo era sorte e destino, era parte da realidade diaria, do papel social e
ritual, se materializando tanto nos torneios de toda sorte e nas competi¢des esportivas que faziam
seus herois e demarcavam o circulo do poder, como nos jogos de azar nos quais os jogadores s6
podiam contar com o destino e nao com sua vontade, ou ainda nos jogos de identidade que
afirmavam e reafirmavam a identidade de uma comunidade religiosa através de rituais, por
exemplo.

Na Modernidade, o jogo ganha novas representacdes ideologicas, sendo associado a
idéias de liberdade, sonho e imaginacao. O jogo como progresso conota a evolugdao das criangas
em adultos através do exercicio de suas capacidades cognitivas no jogo; o jogo como imaginario
relaciona o jogo a inovagao, criatividade e flexibilidade, como em improvisa¢Oes artisticas e
literarias, por exemplo; e o jogo como retérica do eu tem como finalidade a fuga, o escape da
realidade a partir de experiéncias solitarias e prazerosas de jogo ou performances.

O jogo como frivolidade, por fim, ¢ a retérica do jogo que se opde a ética do trabalho, é
um jogar através da parédia, uma oposicio lidica que pode chegar a ser revolucionaria.''®

Nem todos, porém, percebem o jogo como um conceito tao amplo. Voltando a defini¢ao
de Huizinga, o jogo é uma atividade voluntaria, diferente da “vida real”, criadora de uma ordem e

guiada por certas regras. Nas palavras do proprio (2005, p.16):

[...] poderfamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como “nio-
séria” e exterior a vida habitual mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. L uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material,
com a qual nio se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e
temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formacio de
grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenga
em relacdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes.

Huizinga, em seu estudo de 1938, nio estd preocupado em distinguir os diferentes tipos

de jogos, mas em definir suas caracteristicas gerais. Do ritual religioso ao jogo de tabuleiro, s6

118 Assim como cada retérica pode envolver diferentes jogos, cada tipo de jogo pode estar relacionado a mais de uma retdrica.
Sutton-Smith, em sua analise das retéricas do jogo, chama atengio para como estes estio ligados a cultura a qual pertencem. Vale
ressaltar que essa relagdo nio é de mio-unica, de modo que se pode perceber os jogos e a cultura em influéncias continuas: assim
como podem refletir a cultura que os cerca, os jogos podem também interagir com seu entorno criando novas significagdes ou
mesmo atuando como forma de resisténcia cultural (Salen et Zimmerman, 2004).



81

ficam de fora da classificagdo de Huizinga os jogos de aposta, ja que estes nao se tratam de uma
acao “desligada de todo e qualquer interesse material”.
Roger Caillois (1994) contesta essa posi¢ao, afirmando que apesar de nao produzir bens

materiais, o jogo pode acarretar lucro ou perda financeira:

ndo leva-los [as apostas e os jogos de azar| em consideracio resulta em dar ao jogo uma
defini¢do que afirma ou subentende que o jogo nio leva consigo nenhum interesse de
ordem econdmica [..] em algumas de suas manifestagdes, o jogo ¢, ao contrario,
lucrativo ou ruinoso [...] o que ndo impede que essa caracteristica conviva com o feito
de que, inclusive em sua forma de jogo por dinheiro, o jogo continue sendo
rigorosamente improdutivo!!? (p.30).

Pode-se argumentar, todavia, que o jogo em si nao depende da aposta e se realiza em sua
totalidade lidica sem ela — seja em jogos de azar, como no caso da loteria ou do bingo, seja em
jogos esportivos, como no boxe ou na corrida de cavalos. A aposta seria como uma camada
acrescentada ao jogo e nao parte fundamental deste.

A relacdao dos jogos com a economia, porém, ¢ complexa e merece uma analise propria,
que nao ¢ de interesse direto dessa tese. E fato, contudo, que ela existe nao s6 no sentido em que
o jogo é uma atividade altamente rentavel para aquele que a disponibiliza, como também no
sentido em que estd presente no interior do jogo e, as vezes, no interior e exterior
0

: 12
simultaneamente, como no caso dos go/d farmers.

Caillois (1994), a partir de Huizinga, aponta seis caracteristicas estruturais do jogo:

. ¢ livre, o divertimento do jogador depende de sua livre escolha de jogar;

. ¢ separado, seus limites espaciais e temporais sio previamente estipulados;
. ¢ incerto, seu resultado nao pode ser previamente determinado;

. ¢ improdutivo;

. ¢ regulamentado, funciona de acordo com uma série de leis proprias; e

. ¢ ficticio, esta inserido em uma realidade distinta da vida corrente.'

Esta ultima caracteristica, assim como a parte da definicao de Huizinga que coloca o jogo

como “exterior a vida habitual mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira

119 No tomatlos [las apuestas y los juegos de azar] en consideracién conduce a dar del juego una definicién que afirma o
sobreentiende que el juego no lleva consigo ningun interés de orden econdémico |...] en algunas de sus manifestaciones, el juego es
por el contrario lucrativo o ruinoso |[...] lo cual no impide que esa caracteristica se avenga con el hecho de que, incluso en su forma
de juego por dinero, el juego siga siendo rigurosamente improductivo.

120 Gold farmers sio pessoas que ganham a vida lutando por moedas em mmorpgs para depois vendé-las aqueles que nio tém
tempo e/ou paciéncia de lutar por clas. Essas moedas usualmente servem para comprar mantimentos, armas e outros bens que
ajudem no progresso do jogo.

121" Algumas das caracteristicas propostas por Caillois podem ser questionadas do ponto-de-vista dos jogos contemporaneos,
como por exemplo seus limites espaciais cada vez mais ténues.
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intensa e total”, demonstra novamente que a conciliagio entre interatividade e imersio nao é
inviavel, mas uma combinagio ja existente nos jogos.

Além de definir jogo, Caillois propoe uma categorizacio deste em agon (jogos de
competéncia), como futebol ou xadrez, alka (jogos de azar), como a loteria, mzmicry (jogos de
simulacro) como o drama e #nx (jogos de vertigem), que tém como objetivo criar um “estado
organico de confusio e desconcerto” (1994, p.41). Todavia, Caillois admite que essas quatro
categorias nao representam o jogo em sua totalidade. Dentro de cada uma delas, pode-se ainda
identificar dois extremos, um em que predomina a livre improvisagao e outro em que predomina
a disciplina dessa “exuberancia travessa”. Chamam-se esses dois extremos paidia e ludus.

Paidia representa o elemento originario do jogo, um momento em que ele ndo tem regras
ou objetivos senao a proépria diversio e distragao. Ludus, por sua vez, se desenvolve a partir da
paidia, com a criacao de dificuldades, obstaculos e regras mais bem definidas.

Paidia, portanto, se refere as “manifestagdes espontaneas do instinto do jogo |..] cujo
carater improvisado e descomposto segue sendo a esséncia, se nao sua unica razao de ser”. (1994,
p.66) Exemplos de paidia sio corridas nao-regulamentadas, brincadeiras de faz-de-conta e
carrosséis. Quando, em determinado momento, vao sendo adicionadas dificuldades, convencoes,
técnicas e utensilios a esse jogo, ele muda de esfera, tornando-se /udus: “O ludus propde ao desejo
primitivo de [...] divertir-se uns obstaculos arbitrarios, renovados perpetuamente; inventa mil
ocasides e mil estruturas onde se satisfazem o desejo de relaxamento e a necessidade que o
homem tem de poder se liberar” (1994, p.74).

Essa conjuncao de /Judus e paidia revela a idéia de jogo em sua forma mais geral, revela a
amplitude do que se pode chamar de lddico. Na lingua inglesa existem duas palavras distintas
para a palavra “jogo” em portugués: play e game. Play tem uma conota¢ao mais ampla, abrangendo
atividades ladicas sem regras determinadas e atividades ladicas organizadas (os gawmes).

Segundo Brian Sutton-Smith (2001), a ambigiiidade de play esta na sua diversidade de

. . . . . 122
formas relacionada a sua diversidade de jogadores e equipamentos:

Ha jogadores bebés, criancas de creche, criangas mais velhas, adolescentes e adultos,
todos jogando de formas um tanto quanto diferentes. Ha jogadores do sexo masculino
e do sexo feminino. Ha apostadores, jogadores, esportes e atletas, ¢ ha também
playboys, playgitls, companheiros de jogo, pessoas brincalhonas, pessoas que assistem a
pecas de teatro, autores de pecas de teatro, pessoas que fazem as pecas de teatro e
parceiros de brincadeira. Ha aqueles que tocam musica, que atuam em pegas e talvez
brincam quando pintam, cantam ou esculpem. H4 os amadores, os atlequins, os

122 Em fungio da traducio (e da limitagao do conceito de jogo em portugués), a citagdo perde importancia. Ver a original na
proxima nota.



83

palhacos, os enganadores, os comediantes e os bobos, que representam uma espécie de
auge caracterolégico da brincadeira. Ha até estudiosos brincalhoes...

Dai h4 a diversidade de tipos multiplos de equipamento de jogos, como bolas, tacos,
gols, cartas, damas, roletas e brinquedos. Praticamente qualquer coisa pode se tornar
um instrumento para algum tipo de jogo. Os cenarios do jogo também variam
amplamente, de currais, quartos de brincar, casas de jogo e playgrounds a campos de
esporte, circos, locais para desfiles e casinos.!?? (p.5-06).

Como se vé, o termo play envolve uma série de conotagdes que ficam escondidas pelo
conceito fechado que fazemos de jogo, especialmente pela retérica moderna do jogo como
progresso, 0 jogo que se restringe a crianga e tem como fim o seu desenvolvimento e nao a pura
diversao.

O lddico, como aqui proposto, engloba /udus e paidia e esta presente onde houver
jogadores. Trata-se de um sentimento amplo que nao se encerra entre limites bem-definidos. O
lddico se atualiza em uma diversidade de formas. No meio digital, sua forma mais popular é o
videogame. No entanto, o ludico pode estar presente nas interfaces graficas, em programas de
correio eletronico e no navegar hipertextual, por exemplo.

O meio digital cria um espago fecundo para o lddico, em funcgdo da interatividade e
imersao que proporciona. Como vimos, o jogo depende de um agente que entra
espontaneamente no jogo — um espago “outro, separado da vida cotidiana por limites

estipulados”. Ainda que esses limites sejam cada vez mais ténues, o meio digital, por sua

estrutura, facilita a participagio nesse mundo do jogo.

2.2.2. O jogo como /udus

Jesper Juul (2005), ludélogo do grupo noérdico, define jogo a partir de seis caracteristicas:

a. existéncia de regras
A existéncia de regras exclui de antemao atividades relacionadas a paidia dessa
defini¢do. No caso dos jogos eletronicos, essas regras nem sempre sao percebidas de
antemao, de modo que as vezes é necessario jogar para descobri-las através, por exemplo,

das estratégias de tentativa e erro mencionadas por Beck e Wade (20006) (ver capitulo 1).

123 There are infants, preschool, childhood, adolescent, and adult players, all of whom play somewhat differently. There are male
and female players. There are gamblers, gamesters, sports, and sports players, and there are playboys, playgitls, playfellows, playful
people, playgoers, playwrights, playmakers, and playmates. There are performers who play music and act in plays and perhaps play
when they paint, sing or sculpt. There are dilettantes, harlequins, clowns, tricksters, comedians, and jesters who represent a kind
of characterological summit of playfulness. There are even playful scholars...

Then there’s the diversity of multiple kinds of play equipment, such as balls, bats, goals, cards, checkers, roulettes and toys.
Practically anything can become an agency for some kind of play. The scenarios of play vary widely also, from playpens,
playrooms, playhouses, and playgrounds to sport fields, circuses, parade grounds and casinos.
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Michaél Samyn (2007) do blog Tale of Tales sugere mesmo que as regras dos jogos
eletronicos podem chegar a fazer dos jogadores co-autores: “os jogadores podem moldar
as regras de modo a criar novos jogos, superar obstaculos simplesmente combinando
regras e objetos de formas inesperadas e se divertir explorando bugs™'**.

Neste caso, pressupOe-se uma estrutura de regras emergente (ver Capitulo 3) e uma
tendéncia a paidia.

Esse tipo de interagao com o sistema ao qual se refere Samyn (2007) pode ser vista
como uma forma de questionar a “caixa-preta” do software, buscando intervir no interior

da estrutura do dispositivo, desvelando e alterando seu funcionamento (MACHADO,

2007).

b. resultado quantificavel e variavel
Um jogo precisa oferecer uma variedade de resultados e uma possibilidade de
contabilizar esses resultados. No jogo, as agoes do jogador tém como fim atingir certos
objetivos pré-determinados. A pontuagao — representada por um placar, por niveis, pela
quantidade de dinheiro virtual ou pelo nimero de vidas, por exemplo — é maior quanto

mais perto se estiver da vitoria.

c. valorizagao do resultado (aos resultados sao atribuidos valores negativos e positivos)
A idéia é a de que a um resultado — a vitéria, ou uma superagao que aproxime o
jogador dela — ¢ atribuido um valor positivo ou mais positivo do que a outro. A
valorizacao do resultado, no caso dos videggames, usualmente nao esta relacionada ao teor
dos acontecimentos, mas ao cumprimento de objetivos pré-estabelecidos — sejam eles

“para o bem” ou “para o mau”.

d. esforco do jogador (o jogo ¢ desafiante)
O esforgo do jogador esta relacionado a caracteristica desafiante do jogo — ele nao
¢ nem facil o suficiente para que o jogador perca o interesse e nem dificil o suficiente que

o jogador nao consiga alcangar a vitoria.

124 Players can bend the rules to create new games, overcome obstacles by simply combining rules and objects in unexpected ways
and they can exploit bugs for fun.
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e. apego ao resultado (o jogador esta emocionalmente ligado ao resultado)
O apego do jogador ao resultado esta diretamente ligado a valoragao deste, mas
nao necessariamente ao esfor¢o do jogador, como se pode perceber no caso dos jogos de

azar.

f. conseqiiéncias negociaveis (a possibilidade de escolher jogar com ou sem conseqiiéncias
reais)

A idéia de conseqiiéncias negociaveis retoma a critica de Caillois (1994) a
definicao de jogo de Huizinga. Ao mesmo tempo em que o jogo de poquer pode
envolver uma aposta milionaria se assim for acordado entre os jogadores, pode acarretar,
sem perda nenhuma ao jogo em si, uma transferéncia de graos de feijao.

Esta caracteristica esta ligada a suspensao da incredulidade do mundo narrativo na
medida em que esta dltima requer a possibilidade de acreditar nos acontecimentos

mantendo sempre a consciéncia de sua irrealidade.

Essa defini¢ao de jogo nao ¢é restrita aos videogames, abrangendo uma série de outros jogos
de competéncia, por exemplo. Todavia é muito mais restrita do que a definicio de jogo de
Huizinga (2005) e Caillois (1994). Pela defini¢ao de Juul (2005), atividades como a ciranda, o jogo
de faz-de-conta, a narra¢do e a ficcdo hipertextual, por exemplo, nio se enquadrariam na
categoria de jogo. Produgdes como RPGs, simulagdes abertas e jogos de azar sio categorizados
por Juul como casos limitrofes.

Juul propéem uma categorizagao de jogo limitada ao /udus e especialmente complicada no
meio digital, onde o liadico predomina a partir de caracteristicas interativas e imersivas que
estimulam a representa¢ao e a experimentacao a partir da processualidade.

O drama interativo, por exemplo, possui muitas das caracteristicas estipuladas para sua
qualificacdo como jogo em maior ou menor medida, o que leva a pensar que, assim como no
caso da narrativa, nao se deva pensar no conceito absoluto de jogo, mas em suas manifesta¢oes
gradativas.

Vejamos como essas caracteristicas uma a uma se manifestam em maior ou menor grau

no drama interativo, em geral.
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Regras
Regras sido restritivas, estabelecem limites para o usuario. No drama interativo, por meio
s~ , , .. . ~ PN . ~ . 125
de restrigbes é possivel condicionar e guiar as agdes dos participantes em uma dire¢ao desejada.
Essas restricdes podem ser de ordem tecnoldgica, como no caso do que é ou nao permitido pela
interface utilizada, ou de contetdo ou formato.

126

Como Laurel (1991) argumenta a partir do trabalho do psicélogo Rollo May =, restri¢oes

sao especialmente importantes para atividades criativas:

Um sistema no qual as pessoas sdo estimuladas a fazer o que quiserem provavelmente
ndo produzira experiéncias prazerosas. Quando ¢ pedido que uma pessoa “seja criativa”
sem quaisquer dire¢do ou restri¢Ges, o resultado ¢, de acordo com May, freqientemente
um sentimento de auséncia de poder ou completa paralisia da imaginacdo. Limites —
restricoes que focam os esforgos criativos — paradoxalmente aumentam nosso poder de
imaginagdo ao reduzir o numero de possibilidades abertas para nés. Limites
proporcionam uma rede de seguran¢a que nos possibilita dar saltos imaginativos [...]'?7

(p.101).

No caso do drama interativo, a institui¢cao desses limites pode ser de responsabilidade do
“gerente dramatico”, “um software agente que supervisiona o desenvolvimento da historia e de
alguma forma a guia em diregdes desejaveis”* (CRAWFORD, 2005, p.203), uma espécie de
narrador extradiegético.

Chris Crawford (2005), designer de jogos, estabelece como fungdes desse agente escutar,
pensar e falar. A dinamica consiste em a) identificar a situacdo momentanea do enredo para
depois b) determinar como deve progredir a histéria e ¢) atuar sobre o mundo narrativo de modo
a sugestionar o desenrolar desses eventos. Essas sugestes sao as regras do drama em si, da obra
como criada pelo programador, e nio da interface do drama interativo, que também pode ser
uma fonte de limitagdes ao seu participante a partir da programagao ou do préprio hardware.

Segundo Crawford (2005), existem varias formas de limitar as agdes do participante, umas
melhores do que as outras, no sentido em que direcionam o participante sem colocar em jogo seu

sentimento de livre-arbitrio. Sao algumas delas:

125 Como foi visto no Capitulo 1, “apesar de comumente pensarmos que regras sempre limitam comportamentos, a imposi¢io de
restri¢des também ctia expressio”/“while we often think that rules always limit behavior, the imposition of constraints also
creates expression” (BOGOST, 2007, p.7).

126 MAY, Rolo. The Conrage to Create. Nova lorque: W.W.Norton, 1975.

127 A system in which people are encouraged to do whatever they want will probably not produce pleasant experiences. When a
person is asked to “be creative” with no direction or constraints whatever, the result is, according to May, often a sense of
powetlessness or even complete paralysis of the imagination. Limitations — constraints that focus creative efforts — paradoxically
increase our imaginative power by reducing the number of possibilities open to us. Limitations provide a security net that enables
us to take us imaginative leaps [...].

128 A software agent that oversees story development and somehow guide it in desirable directions.
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- manipulagdo ambiental — limitacGes fisicas no contexto dramatico, como uma
avalanche que impede a utilizagao de uma trilha ou o escorregar em uma pedra que
leva a uma queda do participante;'”’

- inje¢ao de objetivo — oferecer ao participante um novo objetivo de modo a guia-lo na
direcao almejada;

- mudangas de personalidade — estimular mudangas de curso do participante através
das agdes e da mudanca de atitude de outros personagens, estimulando ou
desestimulando o participante;

- passagem do tempo — a utilizagio de um tempo continuo que move a histéria em
determinada direcio independente do jogador, isto é, um caminhar continuo em
dire¢ao a um acontecimento inevitavel do ponto-de-vista do jogador;

- deixar cair a ilusio — a pior opg¢ao, quando o sistema avisa ao participante da
inadequagio de sua agao.

Ao invés de regras declaradas, portanto, o drama interativo regula e direciona a
criatividade dos participantes a partir dessas restricOes. As mesmas estratégias podem ser
utilizadas em jogos, especialmente naqueles em que as regras vao sendo descobertas pelo jogador
ao longo da experiéncia do jogo. No caso do drama interativo, quanto mais sutis e funcionais
esses limites, melhor a chance de obtengao de uma experiéncia gratificante por parte do

participante.

Resultado quantificavel e varidvel

Em produgdes como o drama interativo, dificilmente ha um objetivo previamente
estipulado que deva ser alcangado, ja que seu resultado nao ¢ a vitéria ou a derrota. Isso torna a
quantificagao problematica. No entanto, o soffware gerenciador da agao dramatica precisa trabalhar
com alguma estratégia de contabilizacgio de modo a compreender sua situagio momentanea.
Crawford (2005) sugere o funcionamento do drama manager a partir de variaveis gerais que

serviriam de placar:

Por exemplo, vocé poderia calcular a soma de todas as afei¢oes entre todos os Atores;
esse numero iria indicar o nivel total de “bom sentimento” no sistema do mundo da
histéria. Um valor baixo significa que todo mundo se odeia; um valor alto indica amor e
irmandade universais. O gerente dramatico monitora esse valor para determinar o que
fazer. Se todo mundo esta feliz demais, talvez seja a hora de inserir algo desagradavel na

129 Ou ainda, em sua pior versdo, uma placa impedindo a passagem ou indicando o fim do caminho, como utilizada em O show de
Truman.
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mistura. Se o mundo da histéria se degenerou se tornando uma selva competitiva,
talvez seja a hora de “levar uns dias leves de sol” para o elenco! (p.203).

Além de medir a vitéria ou a derrota, o placar também é um retorno dado ao jogador
sobre sua atuagao, uma forma de recompensa. Uma forma de guiar a atuacdo do participante sem
podar seu livre-arbitrio ¢ através das consequiéncias de suas a¢Oes: “Nao force suas preferéncias nos
jogadores; permita que eles tenham todas as opgdes razoaveis e depois imponha-lhes a conseqiiéneia
de suas escolhas”' (CRAWFORD, 2005, p.211).

Essa ¢ a estratégia usada por Andrew Stern e Michael Mateas (2006) em seu protétipo de

drama interativo, Fagade, e em sua nova produgao The Party:

ndo havia nenhuma recompensa explicita em Facade, como moedas douradas rodando,
ou um placar ou avisos de niveis explicitos alcangados. Em parte, isso é porque
queremos que o drama interativo tenha uma aparéncia naturalistica. Porém, claro que
queremos que participar do drama interativo seja gratificante. O drama interativo deve
implementar isso por meio dos eventos que vocé causa serem interessantes e
dependerem de alguma criatividade para serem alcangados. The Party ira oferecer aos
jogadores resultados de eventos muito mais explicitos do que Fagade — em parte em
funcdo de sua natureza mais extrovertida e em parte porque terd mais conteudo e,
portanto, mais eventos gratificantes a oferecer!3? (STERN, 2000).

Essas conseqiiéncias colaboram para o sentimento de agenciamento do jogadotr, o

sentimento de que suas agoes tém consequéncias significativas na obra, a partir do contexto que

ela oferece.

Desse modo, pode-se dizer que o drama interativo oferece um resultado variavel — e ¢é
essa variedade que serve como “placar” para o participante —, podendo ou nao trabalhar em sua
programa¢ao com resultados quantificiveis dos quais o participante nem sempre toma

conhecimento.

130 For example, you could calculate the sum of all affections held by all Actors for each other; this number would indicate the
overall level of “good feeling” in the storyworld system. A low value means that everybody hates each other; a high value
indicates universal love and brotherhood. The drama manager monitors this value to determine what to do. If everybody is too
happy, maybe it’s time to toss something ugly in the mix. If the storyworld has degenerated into a dog-eat-dog jungle, perhaps it’s
time to bring some balmy sunshine to the cast.

131 Do not impose your preferences on players; permit them all reasonable options and then impose the consequences of their choices.

132 There were no explicit rewards given in Fagade like glowing rotating golden coins, or a score, or annoucements of explicit levels
that you’ve reached. Partly that’s because we want interactive drama to be naturalistic in presentation. Yet, of course we do want
playing interactive drama to feel rewarding. Interactive drama should implement this by way of the events you canse being very
interesting, and requiring a some ingenuity to achieve. The Party will offer players far more explict event outcomes than Fagade did
— partly the product of its more extroverted nature, and partly because it will have more content, and therefore more rewarding
events to offer.
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Valorizagao do resultado

No drama interativo, nao ha vitéria ou derrota, mas ha uma valorizacio do resultado em
dois sentidos. Em primeiro lugar, a valorizacao do desfecho esta ligada a vontade do jogador, isto
¢, ao desfecho que ele gostaria de dar para a trama. Por outro lado, a valoriza¢ao do resultado
tem um nivel estrutural, relacionado a constru¢io de um enredo completo, interessante e
significativo do ponto de vista do participante.

No primeiro caso, em fun¢io da importancia dada a constru¢do psicologica do
personagem através de suas agdes e, conseqiientemente, da identificagio'” entre o jogador e seu
avatar, o drama interativo, assim como uma variedade de jogos, faz com que o jogador se
interesse pelo destino de seu personagem, ou de outros com que venha a se relacionar. A vontade
do jogador também pode estar relacionada a objetivos implicitos, colocados pelos personagens,
por exemplo.

No drama interativo, entretanto, ha uma maior possibilidade de escolhas “morais” —
“politicamente corretas” ou nao — por parte do jogador do que em muitos jogos em que seu

objetivo — é pré-estabelecido.'™

O participante de Masg, por exemplo, pode escolher nio ser
camplice da traicao do amigo ou o jogador de Fagade pode tentar fazer com que Grace e Trip nao
se separem por sua causa. No videggame, ¢ possivel que a avaliacdo “moral” ocorra antes do jogo —
na aceitagao ou nao do seu objetivo, ou seja, na escolha de jogar ou nao o videogame. Ja o drama
interativo, apresenta um mundo narrativo com diversos possiveis desenrolares, de modo que a
existéncia de escolhas “morais” ¢ mais freqiente e importante. De qualquer modo, assim como
no do jogo, escolhas que se desviam das atitudes “reais” dos jogadores, ganham for¢a como
experimentacdo e tém um grande poder quando usadas nesse sentido.

No segundo caso, em que o nivel de valorizagdo se da em relacdo a estrutura dramatica, o
que faz com que um resultado seja melhor do que outro ¢ a completude da experiéncia advinda
de seu enredo. Nesse caso, portanto, depende especialmente do bom gerenciamento da acdo
dramatica e do alcance do objetivo estipulado pelo préprio participante. Além da causalidade e
temporalidade, o interesse humano também ¢ visto como uma caracteristica fundamental da boa
narrativa (MARTIN, 1986). Segundo Crawford (2005), “histérias sdo sobre pessoas” ™ (p.15),
mesmo quando seu ator principal ndo é humano, é certo que carregue alguma simbologia para a

vida humana. Segundo Andrew Stern (2007b):

133 Hssa identificagdo nio significa que o personagem seja igual ao jogador, mas que durante o jogo, o jogador esteja “em carater”,
se sentindo “na pele” do personagem.

134 Isto ndo significa que este objetivo e a sua obten¢io nio influam na experiéncia estética do jogador.

135 Stories are about people.
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videogames poderiam recuperar um espago na minha lista de op¢oes de entretenimento
se: quando eu jogasse eu ganhasse experiéncia sobre a vida das pessoas, sua cultura, e
especialmente o comportamento e psicologia humanas — e, portanto, aprendesse sobre
mim mesmo — assim como acontece com os melhores programas de TV, filmes livros e
assim por diante. E, se eu vou ter que trabalhar para interagir com meu entretenimento,
quero que minhas acbes sejam significativas, expressivas de quem eu sou, e que
importem.

Mais do que o tema proposto, no entanto, no drama interativo a liberdade de ac¢do é fundamental

para que esse interesse seja alcangado:

Além disso, nés nio-jogadores nio queremos ter que trabalhar muito pelo nosso
entretenimento. Nao queremos tudo mastigado, mas ndo nos contentaremos com um
entretenimento trabalhoso. Se dada a oportunidade de agir, que facam com que essa
oportunidade valha a pena — nos dé muitas escolhas (como, pelo menos doze Idolos
em quem votar ;-), ¢ nos dé muitas recompensas em retorno por pouco trabalho.
Também nio nos faga aprender algum mecanismo de controle arbitrario; jogar deveria
ser facil e natural!30,

Esforco do jogador

O esfor¢o do jogador esta relacionado a caracteristica desafiante do jogo — ele nao é nem
facil o suficiente para que o jogador perca o interesse e nem dificil o suficiente que o jogador niao
consiga alcangar a vitéria. Aposta-se que ao invés de uma experiéncia desafiante do ponto-de-
vista psicomotor, o jogador do drama interativo visa a uma experiéncia esteticamente satisfatoria
do ponto de vista narrativo.

Ao contrario do jogador padrio de videogame, o participante do drama interativo esta atras
de uma experiéncia estética gratificante que nao necessariamente exija uma interacao trabalhosa,
especialmente do ponto de vista psicomotor. O trabalho envolvido nesse tipo de produgao ¢ um
trabalho psicolégico e subjetivo.

E um trabalho focado na “willing suspension of disbelief” (COLERIDGE apud
LAUREL, 1991, p.113). Isto ¢, na disposi¢ao do participante de adentrar o mundo narrativo por
meio de sua participagdo. Independente do poder imersivo do mundo, a suspensio da

incredulidade ¢ facultativa: o participante sempre pode escolher ndo participar da histéria, mas

136 Further, we non-gamers don’t want to have to work a lot for our entertainment. We don’t want to be spoon-fed, but it won’t
fly to make our entertainment laborious. If given the opportunity to acz, make it worth it our effort — give us a lot of choice (like,
at least twelve American Idols to vote for ;-), and give us a lot of reward back for little work. Don’t make us learn some arbitrary
control mechanism either; it should be easy and natural to play.

Videogames could regain a place on my list of entertainment choices if: as I played I gained experience of people’s lives, culture,
and especially human behavior and psychology — and therefore, learned about myself — just as I gain from the best TV shows,
movies, books, and so on. And, if I'm going to do work to interact with my entertainment, I want my actions to be meaningful, to
be expressive of who I am, and to matter.
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atuar em seus limites testando o seu funcionamento. Isso também pode ocorrer no jogo, no caso

do jogador que se recusa a cumprir as regras ou a buscar um determinado objetivo estipulado.
Laurel (1991) associa esse “suspender da incredulidade” ao sentimento de envolvimento

(engagement), que ¢ “o que acontece quando conseguimos NoOs entregar a uma agao

. , PR 137
representacional de forma confortivel e sem ambigiiidade”

(p.115). Esse envolvimento
depende da condi¢oes apresentadas pelo mundo narrativo: “nds concordamos em pensar e sentir
nos termos tanto do conteddo quanto das convengdes de um contexto mimético. Como
recompensa, ganhamos um excesso de novas possibilidades de acio e uma espécie de garantia
emocional” (p.115).

O esforco do jogador se direcionada na busca de seus objetivos a partir da imersao na

histéria por meio da incorporagao de um dos personagens.

Apego ao resultado

O apego do jogador ao resultado esta diretamente ligado a valoragao deste, mas nio
necessariamente ao esfor¢o do jogador, como se pode perceber no caso dos jogos de azar.

No caso do drama interativo, o apego depende de seu envolvimento e, mais importante,
da empatia do participante em relagao aos personagens: “no drama, experimentamos empatia
pelos personagens; isto é, experimentamos de forma indireta o que o personagem da agao parece
estar sentindo””” (LAUREL, 1991, p. 120).

Todavia, essa experiéncia s6 ¢é prazerosa porque sabemos que ela nio é real. A
consciéncia do “faz de conta” permite com que se aproveite os sentimentos dramaticos de forma
prazerosa. Isso, entretanto, é uma condi¢ao para uma experiéncia imersiva em qualquer meio:
“historias tradicionals tém convengoes claras para regular a excitagdo de modo que ela seja forte o
suficiente para tornar a historia atrativa mas nao forte o suficiente para tornar aquele que assite
desconfortavel”" (MURRAY, 1998, p. 119).

No caso do drama interativo, a empatia do participante com 0s personagens € seu
envolvimento com o mundo tém um grande potencial, que pode ser melhor ou pior atualizado

dependendo das caracteristicas da experiéncia proporcionada: sua interface, a interatividade e

137 What happens when we are able to give ourselves over to a representational action, comfortably and unambiguously.

138 We agree to think and feel in terms both of the content and conventions of a mimetic context. In return, we gain a plethora of
new possibilities for action and a kind of emotional guarantee.

139 In drama, we experience empathy with characters; that is, we experience vicarionsly what the character in the action seems to be
feeling.

140 Traditional stories have clear conventions for regulating arousal so that it is strong enough to make the story compelling but
not so strong as to render the viewer uncomfortable.
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imersao por ela proporcionadas, o conteudo narrativo, entre outras. Quanto maior a empatia € o

envolvimento do participante, maior seu apego ao resultado, independente de qual esse seja.

Conseqiiéncias negocidveis

Como foi visto, ¢ importante para a imersao e o envolvimento do jogador que este esteja
consciente da irrealidade dos acontecimentos. Em funcdo disso, é dificil imaginar uma
experiéncia dramatica prazerosa com consequéncias negociaveis. Todavia, aposta-se que o drama
interativo tenha consequéncias de teor psicolégico e subjetivo, ndo analogas as conseqiiéncias da
narrativa em si, cuja forca esta atrelada a imersio do jogador na narrativa. Essas conseqiiéncias

serao abordadas em mais detalhes no Capitulo 4.

Percebe-se, a partir da aplicagao dessas categorias ao drama interativo em geral, como ¢é
possivel encontra-las em maior ou menor intensidade neste tipo de produgao. Isso decorre nao
s6 da idéia de que podemos distender o conceito de jogo para abarcar novas tendéncias ludicas,
como também do papel fundamental que a tendéncia ao ludico tem nas materializagoes do meio

digital e, é claro, na contemporaneidade.

2.2.3. Jogos nao-eletronicos x videogame

Todas as defini¢des de jogo apresentadas anteriormente sao transmidiaticas, de modo que
inclusive na ultima, mais restrita, a mediacdo nao é uma variavel do sentido de jogo. Isso porque,
assim como a narrativa, o jogo pode se manifestar materialmente em diversas formas.

Ao considerar as caracteristicas do videggame, portanto, nao se pretende defini-lo — ja que é
englobado pela definicdo anterior — mas apontar tendéncias predominantes do seu
funcionamento que os afastam de outros tipos de jogos. Essas tendéncias estao relacionadas a
mediagao digital e ao contexto sécio-cultural e histérico. Por exemplo, uma das caracteristicas
distintivas do jogo mediado por computador, segundo Michaél Samyn (2007), é que eles nao sio

(13

mais s6 para criangas. De acordo com Samyn, “os mesmos adultos que olhavam com desdém
para os simplorios jogos infantis, estio agora empunhando os joysticks e apertando botdes dos

controles na frente de aparelhos de TV e telas de computador. Esses nao sio os mesmos

. 5'141»

JOgo

141 The same adults that look down on those simplistic children’s games, are now moving joysticks and pressing buttons on game
controllers in front of the television sets and computer screens. These are not the same games!
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Sim, estes ndo sio os mesmos jogos. Mas por qué? Nao foi o sé o meio digital que
acarretou essa transformacao, mas toda uma mudanca cultural em direcdo a uma nova retérica do
jogo que inclui, mas supera, a retérica do jogo como progresso e passa a ver outros publicos
como importantes alvos para a industria Iudica.

Salen e Zimmerman (2004) listam quatro caracteristicas que aparecem com maior forg¢a
nos jogos digitais, caracteristicas relacionadas ao meio e as quais os designers devem estar atentos,
de modo a delas tirarem proveito. Sio elas:

* Interatividade imediata, mas estreita
Em funcdo de suas caracteristicas processual e participativa (MURRAY, 1998), o

computador oferece ao usudrio uma possibilidade de resposta imediata a suas agoes e

variabilidade em fungdo dela. Contudo, essa interatividade ¢é limitada por interfaces

“estreitas” quando comparadas com as do mundo fisico, ainda em sua esmagadora

maioria restrita a joysticks, teclados e mouses.'* Essa restricio ndo ¢ totalmente negativa,

mas ajuda a criar limites, uma espécie de linguagem comum, que viabilizam a expressao.

* Manipulagao informacional
A manipula¢do de informacido esta relacionada a caracteristica enciclopédica de
Murray (SALEN; ZIMMERMAN, 2004). Nao ha jogo eletronico sem manipulacio de
informagoes. Ela esta presente tanto nos graficos fantasticos quanto no ato de
proporcionar a jogabilidade. Esta presente na manipulagao dos dados e, principalmente,
nos processos. O funcionamento do jogo, normalmente conhecido por uma pessoa ou
estipulado nas regras, estd nesse caso “escrito” no programa e, como foi visto, pode ser

desvendado gradualmente pelo jogador.

* Sistemas complexos automatizados
A terceira caracteristica apontada por Salen e Zimmerman (2004) ¢é sua qualidade
de sistema complexo automatizado: “talvez o traco mais difundido dos jogos digitais seja
que eles podem automatizar procedimentos complicados e ao fazé-lo, facilitam a
95143

jogabilidades que seriam muito complicadas em um contexto nao-computadorizado

(p-88). Por outro lado, o fato de, no jogo eletronico, todos os procedimentos serem

1420 console Nintendo Wii d4 um passo em dire¢do ao alargamento da interagdo viabilizando a jogabilidade a partir de controles
sensfveis a movimentos naturais.

143 Perhaps the most pervasive trait of digital games is that they can automate complicated procedures and in so doing, facilitate
the play of games that would be too complicated in a non-computerized context.
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automatizados, independente de sua complexidade, traz a tona sua caracteristica de
“caixa-preta”. No videogame, nem sempre é possivel deduzir a mecanica que constrdi a
jogabilidade. O resultado almejado normalmente ¢é obtido a partir de um trabalho de
tentativa e erro que aos poucos torna evidente como determinada agao pode ser

espremida do programa.

* Comunicac¢iao em rede
A dltima qualidade dos wideogames é a facilidade de comunicagdo entre os
jogadores. Apesar de essa caracteristica ser comum em qualquer jogo de multi-usuarios,
digitais ou nao, o computador estende essa comunica¢do para espagos longinquos
(SALEN; ZIMMERMAN, 2004). Além disso, mesmo quando os jogos nao sao de multi-

usuarios, o meio digital facilita a formagao de comunidades de jogadores, por exemplo.

Samyn (2007), em seu blog Tale of Tales, também propoe algumas diferencas — mais
objetivas (e bastante polémicas) — entre os jogos eletronicos e nao-eletronicos. Sao elas:

* intimidade entre o0 jogo e seu usuario: os jogos eletronicos, mesmo quando mediados, sio
jogados por uma pessoa sozinha diante da maquina, ao contrario dos jogos tradicionais
que, em sua maioria, dependem da presenca fisica de outros jogadores.

* histérias predominam ao invés de regras: enquanto os jogos tradicionais sio mais
abstratos, os videogames, em sua maior parte, contam com uma histéria e personagens para
guiar a jogabilidade;

* imersivos: em jogos mediados por computador, o participante pode adentrar o mundo e
fazer parte de seus eventos de forma menos restrita, ele se torna o pedao dos jogos de
tabuleiro;

®* ndo sé6 para criangas: os jogos eram considerados uma atividade intermediaria de
aprendizado, hoje os jogos atingiram um novo nivel de complexidade;

* um meio artistico: videggames tém grande impacto sobre seus usudrios, “as experiéncias

pelas quais passamos nos jogos de computador, ficam conosco, ficam gravadas em nossa

95144,
>

memoria, tornam-se parte de quem somos
* permite que os jogadores sejam autores: enquanto o jogo tradicional oferece regras
rigorosas e pré-definidas, o videggame ¢ menos previsivel, possibilitando explorar falhas ou

eventos nao-planejados;

144 What we experience in computer games, stays with us, becomes engraved in our memory, becomes part of who we are.
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* sua estética é mais importante do que seu sistema: ao contrario dos jogos tradicionais nos
quais a jogabilidade ¢é a caracteristica fundamental, nos videogames a jogabilidade divide a
atengao e, cada vez mais, a importancia com a estética visual do jogo;

* contexto social persistente: ao invés de constituir um evento social em si, os videoganmses
tém um impacto social posterior maior, apesar de, em sua maioria, o jogador estar
sozinho diante de um computador;

* ndo ha derrota: “Quando as pessoas dizem que perderam um jogo de computador, o que
realmente querem dizer é que fracassaram em realizar uma determinada tarefa. Isso
freqiientemente os impede de fazer qualquer outro progresso além daquele ponto. Entao
elas desistem. Ninguém ganha, ninguém perde”'®’; e

* colar ¢ permitido: ha uma série de formas institucionalizadas ou nio de “roubar” ao
longo do jogo, algo que nao destruiria as regras do jogo tradicional.

Algumas dessas afirmativas sdo especialmente polémicas, como a percep¢ao dos jogos
como um meio artistico ou a importancia dada a estética do jogo, mas todas tém seu
fundamento.

A partir das caracteristicas apontadas por Salen e Zimmerman (2004) e Samyn (2007),

apontaremos quatro tendéncias que parecem captar o videogame de uma forma geral:

1. Cria um espago a ser adentrado

Nos jogos de tabuleiro, a presenca do jogador dentro do espago do jogo se da através do
pedo. O peao é o avatar do jogador no mundo do jogo. A imersao nos jogos eletronicos toma um
novo sentido quando os movimentos do peio sao integrados aos movimentos do jogador e ele
deixa de ser um representante do “placar” do jogo — marcando a posi¢ao do jogador no tabuleiro
— para representar as agoes em si do jogador. De Space Invaders aos MMORPGS, o computador
oferece mundos a serem adentrados. A existéncia desses mundos esta ligada tanto a sua
caracteristica imersiva, quando ao seu poder interativo. A sensacao imersiva se da pela
possibilidade de agir dentro do mundo e ver respostas significativas as suas agdes. Essa
possibilidade participativa gera uma maior empatia entre o usuario e o personagem, aumentando

sua imersao.

145 When people say they lost a computer game, they actually mean that they failed to accomplish a certain task. This often
prevents them from making any further progress. So they give up. Nobody wins, nobody loses. (SAMYN, 2007)
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2. A existéncia deste espago esta relacionada a uma historia

Adicionalmente, no caso dos videogames, na maioria das vezes a existéncia desses mundos
implica em uma narrativa, ainda que essa sirva de justificativa para os seus objetivos e tenha sua
apari¢ao restrita a explicagdes das metas antes de comegar o jogo, ou ao final deste em uma
resolugdao dos objetivos. De qualquer forma, a existéncia de uma “histéria” que guia os objetivos
e justifica a existéncia desse mundo ¢é uma caracteristica predominante nos wvideggames, em

0posi¢ao aos jogos nao-eletronicos.

3. E processual

O computador é um sistema automatizado (ver capitulo 1). No caso do videggame, nao sé
o mundo a ser adentrado é mediado por computador (a materialidade do jogo que equivaleria ao
tabuleiro ou a um baralho, por exemplo), mas a propria jogabilidade também o é. E o sgftware do
jogo (a partir das defini¢coes do programador) que determina as regras e as possibilidades, que
julga o desenvolvimento do jogador, que medeia a relacio entre os jogadores e assim por diante.

Essa caracteristica esta relacionada a qualidade processual do computador, isto é, ao seu
funcionamento por meio da execucao de uma série de regras programadas que permitem, dentro
dos limites impostos por essas regras, a participagao do usuario.

A representagao do comportamento humano (baseado em processos e nao na lingua,
como ja foi visto) por meio de um meio cuja representacao ¢ processual apresenta um grande

potencial a ser explorado.

4. E solitario

Como defende Samyn (2007), o jogo eletronico — até em sua modalidade de multi-
usuarios — ¢ usualmente solitario, no sentido em que ¢é jogado por uma pessoa “fisicamente”
sozinha diante da maquina. Evidentemente, essa “soliddo” é compensada pelas interagoes e
formas de comunica¢ao permitidas pelo meio, na forma¢io de comunidades imaginadas, e niao
fisicas. Sem a inten¢do de atribuir qualquer valoracio a um ou outro tipo de comunidade, ¢é
importante ressaltar a diferenca do tipo de experiéncia social proporcionado pelos jogos coletivos

ALt ~ AL 146
eletronicos e nao-eletronicos.

146 Para fins desse estudo, nido cabe uma discussio mais profunda sobre as formag¢Ses comunitarias in e off-line. E nossa intengio
simplesmente pontuar essa diferenga como uma caracteristica marcante da vida digital e dos jogos eletronicos.
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No caso de jogos individuais — muito pouco comuns em sua fase pré-eletronica ™’ — e em
experiéncias como dramas interativos, jogar nao é mais um ato social no momento do jogo, ainda
que essa sociabilidade exista em um momento posterior — em trocas de experiéncias,

comunidades de fas etc.

Essas tendéncias sao decorrentes das caracteristicas do meio digital e de seu uso cultural.
Sio tendéncias que colaboram para o desenvolvimento do drama interativo e para a utilizagao do
computador como um todo.

Discutidas as defini¢oes de jogo e as especificidades dos videggames, cabe analisarmos

como jogo e narrativa interagem na formagao do drama interativo.

2.3 Jogo + narrativa

O drama interativo é um hibrido entre narrativa e videogame. Além de ser uma produgao
ladica no sentido dramatico — atendendo a categoriza¢ao tanto de Huizinga quanto de Caillois —,
inclui caracteristicas que o aproximam do jogo de competéncia, o videoganze.

A definicao de videogame esta atrelada a defini¢ao de /udus, ou seja, a uma defini¢io mais
fechada de jogo, popular entre os ludélogos — estudiosos dos games que buscavam formar um
campo de estudo fechado na década de 1990 —, que deixa de fora uma série de atividades ladicas,
como o drama, por exemplo.

Esta concepgao vem, aos poucos, sendo contestada a partir de uma visio menos rigorosa
do conceito de jogo, resultante, entre outras razoes, de uma maturidade do meio — que permite
que se perceba melhor suas possibilidades e potencialidades —, e de uma consolida¢ao da estética

do videogame, dispensando a defesa tao radical de suas barreiras.

2.3.1 Jogos x narrativas

No fim dos anos 1990 predominava entre os tedricos/designers de jogos e narrativas
virtuais uma discussdo sobre a disparidade entre os dois formatos. Os ludélogos repudiavam a
utilizacdo de conceitos narrativos na descri¢ao e andlise de seu objeto de estudo, criticando o
“colonialismo narrativista” que, segundo Espen Aarseth (2004), busca transformar os jogos em

“uma forma mais aceitavel de arte, literatura ou filme; i.e., como as narrativas” (p.49).

147 Podemos destacar paciéncia, jogos de tira um e outras atividades lidicas como palavras cruzadas e desafios ou atividades de
paidia infantis.
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Essa discussao esteve presente na maior parte dos escritos da época, resultando em um
racha entre os narratélogos — encabecados por Janet Murray e Brenda Laurel — e os ludélogos —
em sua maioria do grupo noérdico, entre eles Aarseth e Markku Eskelinen.

A tentativa de distanciar o jogo da narrativa ¢ consequéncia de dois movimentos
paralelos: um, a proposicao de que a narrativa é fundamental para o jogo e que jogos com
melhores narrativas sdo superiores (e mais vendaveis)'*; o outro, a utilizagio freqiiente de
parametros do estudo da narrativa no campo dos videogames, em func¢io de seu desenvolvimento
recente.

Essas duas suposi¢oes levaram a varios protestos de independéncia por parte dos
estudiosos de jogos, defendendo a especificidade de seu objeto em relagdo a narrativa. Os
pesquisadores da linha dos narratélogos, por outro lado, cogitam hd muito a possibilidade de um
hibrido game-story.

Murray (2004), por exemplo, chama aten¢ao para dois modelos utilizados tanto no
formato dos jogos, como no tema de narrativas: a “disputa” e o “quebra-cabeca”. No entanto, é
dai que os ludélogos tiram seu maior argumento: se a narrativa ¢ uma série de eventos recontados
e o drama/teatro é uma série de eventos encenados, os jogos sao uma “seqiéncia de eventos
produzidos através da manipulacdo de equipamentos e seguindo regras formais” (ESKELINEN,
2004, p.?). Além de nao necessariamente produzirem historias — vide Tetris —, apresentam uma
diferenca fundamental: o construir da narrativa. Se para quem assiste a outra pessoa a jogar, a
sensacao ¢ de assistir ao desenrolar de uma histéria, para quem joga, a sensagao ¢ muito diferente
da de ler um livro ou assistir a um filme (Frasca, 1999).

Esta questao esta diretamente ligada a no¢ao do tempo do jogo e da narrativa. Para
Aarseth (2004), “enquanto a vida e o jogo sao fendomenos em tempo real, consistindo de eventos
reais ou virtuais, historias sio fendmenos secundarios, uma revisao de eventos primarios ou uma
revisao da revisao etc.”. Essa concepgao ¢é reforgada pela propria definicao anterior de Eskelinen
de que a narrativa reconta e o drama encena o que ja aconteceu, enquanto a narrativa do jogo esta
sendo criada no préprio ato de jogar.

Juul (2001), radicalizando essa definicio de narrativa, afirma que ¢ impossivel ter
interatividade e narrativa ao mesmo tempo, ja que ¢ “impossivel influenciar algo que ja
aconteceu”. Enquanto a narrativa ¢ regida pelo par tempo da histéria — a temporalidade dos
eventos contados — e tempo do discurso — a temporalidade do ato narrativo —, o jogo ¢ regido

pelo tempo do usuario — a temporalidade do jogador — e tempo do evento — a temporalidade dos

148 Vide a polémica causada pela defini¢do de videogame de Samyn (2007).
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eventos do jogo. Segundo Juul, no jogo, o tempo da histéria e o tempo da narrativa sio
sincronicos com o tempo da leitura, “nao s6 no sentido de que o usudrio testemunha os eventos
agora, mas no sentido de que os eventos estio acontecendo agora ¢ de que o que vem a seguir
nao esta determinado”.

No entanto, pode-se argumentar que, do ponto de vista do leitor, enquadrado no tempo
da leitura, o evento que vem a seguir nunca esta determinado. Isto ¢, a partir dos eventos ja lidos,
ja ouvidos ou ja vistos, o leitor forma em sua mente uma imagem do mundo dos eventos e dos
eventos que estao por vir. Cada vez que lé um novo evento, sua imagem do mundo narrativo ¢é
atualizada, assim como os eventos futuros que imagina. Cada novidade trazida pela leitura, resulta
em uma série de mundos compossiveis e incompossiveis com aquele atualizado: “Durante a

leitura do texto [..], configura-se uma série [..] de mundos possiveis imaginados (temidos,

,
aguardados, desejados etc.) do leitor empirico (e previstos pelo texto como movimentos
provaveis do Leitor-Modelo). [...] Os estados sucessivos da fabula verificardo ou falsificardo as
previsdes do leitor” (ECO, 2008, p.133-134).

A grande diferenga ¢ que, ao contrario de imaginar e reimaginar os eventos, a partir de
cada quadro que lhe é dado, o fruidor de um jogo tem determinado (ainda que limitado) poder
sobre o préximo evento que ira se realizar.

Segundo a categorizagao de cibertexto de Aarseth (1997), jogos estao ligados a uma
pratica configurativa, e narrativas — como literatura, teatro e cinema — a uma pratica
predominantemente interpretativa. Murray faz uma distin¢ao similar ao afirmar que jogos estao
mais ligados as a¢des do jogador e a narrativa aos eventos. Mas completa: “quando o jogador é o
protagonista ou o deus do mundo da histéria, a agao do jogador e os eventos da historia
comegam a se misturar’” (2004, p.9).

Gonzalo Frasca (2003), a quem Eskelinen (2004) atribui a criagao do termo “ludologia”,
admite que jogos e narrativas tém aspectos em comum, COMO personagens, €ventos € cenario,
mas insiste em suas diferencas, a comecar pela seqiiéncia fixa de eventos da narrativa que nao
pode ser comparada a obrigatoriedade de seqiéncias diversas a serem percorridas no jogo. Para
Frasca, nas narrativas ha uma grande quantidade de destino envolvida, enquanto no jogo os
eventos dependem predominantemente das agdes do jogador. Outra distingao fundamental
conduz a argumentac¢ao de Frasca: a de representacao (narrativa) e simulacdo (jogos). Enquanto a
primeira faz com que as historias sejam encenadas “de uma forma quase previsivel”, a segunda
funciona a base de regras que guiam seu funcionamento futuro, mas nao determinam uma

sequéncia final de eventos ou seu resultado.
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Justin Keverne (2009), em seu blog Groping the Elephant, afirma: “o aspecto definidor de
qualquer midia, qualquer forma artistica, ¢ o meio pelo qual ele comunica sentido”'”. Todas as
midias sao capazes de abordar os mesmo temas e conteudos. Porém, o que as define como midia
¢ a forma de expressiao usada para comunicar esse conteudo. Keverne argumenta que no caso da
literatura, essa expressividade ¢ dada pela descri¢ao e no caso do jogo, pela exploracio. Ainda que
nao se concorde com as formas de expressao apontadas para a literatura e o jogo, Keverne tem
razao ao afirmar que a expressividade muda de um meio para outro, de modo que nada impede,
ou melhor, é natural, que a narrativa seja exprimida de uma nova forma no meio digital.

Mais do que uma separagao radical entre narrativa e jogo, percebe-se uma barreira
terminolégica somada a um radicalismo intencional com o fim de separar o estudo dos dois
campos.

Todos os argumentos dos luddélogos consideram a narrativa em suas materializagoes
tradicionais — do livro, do cinema etc. — sem considerar os hibridos narrativos possibilitados pelas
tecnologias digitais. Varias das argumentagdes sobre narrativas sao questionaveis ao se levar em
considera¢ao produgdes como Fagade ou The Sims, por exemplo, o primeiro um drama interativo
premiado como melhor jogo independente em 2004 e o segundo um jogo de simulagido cuja
pertinéncia a categoria é constantemente questionado. Portanto, mais do que uma separagiao
radical, vé-se despontar a necessidade de abrir caminhos tedricos para novas formas hibridas e de
analisa-las sob novas regras e nomenclaturas.

Ainda que essa discussao persista, novas portas vém sendo abertas e, com elas, algumas
concessoOes comecam a ser feitas. Isso pode ser percebido tanto no desenvolvimento e design de
jogos, quanto em trabalhos académicos, como os escritos maduros de Jesper Juul (2007) que se
referem a “jogos sem objetivos”, os trabalhos recentes de Noah Wardrip-Fruin (2005) sobre
“playable media” ou a infindavel discussao sobre a existéncia de art-games pelos estudiosos e

designers da industria dos jogos.

2.3.2 Jogo + narrativa

..0timas narrativas s30 um convite para encontrar
problemas, nio uma licio sobre como soluciona-los. Sio
fundamentalmente sobre dificuldades, sobre o caminho, mais
do que sobre a hospedaria para a qual nos leva.!>0

Jerome Bruner (2003, p. 20)

149 The defining feature of any media, any art form, is the means by which it communicates meaning.

150 . .great narrative is an invitation to problem finding, not a lesson in problem solving. It is deeply about plight, about the road
rather than about the inn to which it leads.
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Jogos e narrativas possuem uma base semelhante:

- personagens que levam a uma identificagdao ou torcida;

- caminho a ser percorrido por um (ou mais) personagens;
- expectativas de solugdes para obstaculos neste caminho;
- o suspense perante a incerteza destes caminhos;

- disputa diante destes obstaculos; e

- consequiéncias negociaveis.

Ainda que, a primeira vista, a interatividade e narrativa parecam caminhar em dire¢Ges
opostas, a patticipacio do leitor/espectador ndo é estranha 2 narrativa: a cancio oral, por
exemplo, resulta da interagdo entre o cantor e o publico presente, que pede a musica e interfere
no seu desenrolar. Outras formas narrativas como o teatro (vide o exemplo da pega relatado por
RYAN, 2001) ou mesmo o livro impresso, vém interpelando os leitores/espectadores de forma

direta ha certo tempo.

A participagdo na narrativa digital, entretanto, assemelha-se a um outro tipo de
participagdo: a uma participagao performatica. Isto ¢, a narrativa digital permite, ou em sua forma
ideal permitiria, que o leitor/espectador faca sua petformance a pattir das possibilidades pré-
estabelecidas por um autor. Tal intervengao também nio é estranha a concepgao contemporanea

de obra, dentre as quais estao incluidas as obras narrativas.

O conceito de obra aberta criado por Umberto Eco se refere a uma espécie de tendéncia
da arte contemporanea. Essa abertura de que trata Eco (2007) vai além da abertura compreendida
como ambigiidade do objeto artistico que permite que o espectador, ao encarar a obra a partir de
seu contexto social, histérico e cultural, a interprete de determinada forma. Enquanto essa
abertura ¢ uma constante de qualquer obra, a infinitude proposta neste novo tipo de abertura ¢é

uma modelo hipotético baseado na dire¢ao que vem tomando a arte dos nossos tempos.

Essa nova estética trata de obras inacabadas “que o autor, aparentemente desinteressado
de como irdo terminar as coisas, entrega ao intérprete mais ou menos como pegas soltas de um

brinquedo de armar” (2007, p.41). Nesse tipo de obra, o fruidor colabora para sua construgao:

Do Livre de Mallarmé até certas composi¢oes musicais examinadas, notamos a
tendéncia a fazer com que a execu¢ido da obra nunca coincida com uma definigdo
ultima dessa obra; cada execugdo a explica mas ndo a esgota, cada execugio realiza a
obra mas todas sio complementares entre si, enfim, cada execugdo nos da a obra de
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maneira completa e satisfatéria mas a0 mesmo tempo no-la da incompleta, pois nio
nos oferece simultaneamente todos os demais resultados com que a obra podetia
identificar-se (p.57).

A obra aberta nio sé permite, como exige, a participacio do leitor/espectador para sua

atualizagao. Trata-se do hipertexto digital, por exemplo, que permite a confecgdo de uma

narrativa por meio da escolha entre caminhos pré-programados, por exemplo.

O conceito de cibertexto, proposto por Espen Aarseth (1997), tem por base justamente a
participagdao do fruidor na obra por meio de esforgos ergddicos. Isto é, o cibertexto é um texto
que exige do fruidor esfor¢os nao-triviais em seu percurso (1997). Esse conceito leva em conta a
materialidade do meio e o papel do usuario além de sua interpretacdo — ja exigida por qualquer

texto ou meio —

b

estabelecendo um novo grupo de textos, que inclui de hipertextos a jogos,

nenhum necessariamente eletronico.

O meio digital, entretanto, mostra-se o ambiente ideal para o desenvolvimento deste tipo
de texto, em func¢ao de sua interatividade e processualidade, que envolvem o fruidor fisica e nao-

trivialmente no desenrolar da obra.

A participagao do leitor na construc¢ao da obra aberta ou do cibertexto, no entanto, langa
uma nova questao: de quem ¢ a autoria dessa obra e como estrutura-la de forma a viabilizar uma

narrativa esteticamente satisfatoria?

Diz Eco (2007) que a obra é oferecida incompleta, por acabar, mas quem a oferece é o

autor que

ndo sabe exatamente de que maneira a obra podera ser levada a termo, mas sabe que a
obra levada a termo serd, sempre e apesar de tudo, a sua obra, ndo outra, e que ao
terminar o didlogo interpretativo ter-se-a concretizado uma forma que ¢ a sua forma,
ainda que organizada de um modo que nio podia prever completamente: pois ele,
substancialmente, havia proposto algumas possibilidades ja racionalmente organizadas,
orientadas e dotadas de exigéncias organicas de desenvolvimento (p.62).

Desse modo, o autor se faz presente, independente das escolhas do fruidor. O fruidor de
uma obra digital se depara com uma dupla limita¢ao: a do objeto técnico e a do seu programador.
O programador esta limitado as possibilidades pré-programadas no aparelho, é refém de sua
caixa-preta (FLUSSER, 2002). O programador busca as brechas do aparelho — computador, por
exemplo — de modo a criar a experiéncia que deseja, extraindo da caixa-preta do aparelho suas

potencialidades. O fruidor, por sua vez, parte da caixa-preta criada pelo programador, o soffware,

alimentando-a também na busca de obter o resultado que deseja. O poder é exercido nio por
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quem ¢ proprietario do aparelho tecnologico, mas por aquele que o programa e é capaz de

realizar este programa (o programador e o fruidor participativo).

A performance do leitor/espectador/autor estd, portanto, limitada as possibilidades
estipuladas pelo autor/programador, cuja atuagdo estd, por sua vez, restrita a manipula¢oes do

objeto técnico.

No meio digital, portanto, a autoria da obra é processual, isto é, a obra ¢ criada a partir da

elaboragao de uma série de regras que, em sua execugao, criam uma forma de expressio.

A construgao do mundo narrativo, de acordo com Crawford (2005), depende de
programagOes algoritmicas a partir de fragmentos narrativos ou dramaticos que criem

possibilidades e escolhas interessantes ao usuario.

O drama interativo é uma histéria ludica, uma narrativa interativa, um mundo de faz-de-
conta. Do jogo ele herda a liberdade do jogador e da narrativa a sua estrutura. Segundo Crawford

(2005), esse equilibrio depende de um abandono do controle total por parte do autor:

para alcancar isso [..] vocé precisa abandonar o comodismo do controle direto e em
vez disso confiar no controle indireto abstrato. Isto ¢, ao invés de especificar os dados
do enredo, vocé deve especificar os processos do conflito dramatico. Em vez de definir
quem faz o que para quem, vocé precisa definir como as pessoas podem fazer varias
coisas umas para as outras'>! (p.87).
Ao mesmo tempo em que a exigéncia de participacio do leitor/espectador na histéria —
tal como as palmas para afirmar a crenga em fadas — podem em pouco segundos destruir a
imersao, ha outras formas de manter essa imersao que nao pela simples transparéncia do meio, a
partir da participagao do fruidor. Prova disso ¢ o jogo, usado inclusive por Ryan como exemplo

para a imersdo temporal.

No drama interativo, essa negociacao se da através da performance.

2.4. Performance no drama interativo
Nas palavras de Marie-Laure Ryan (2004), “um verdadeiro texto digital, ou narrativa, ¢é

aquele que nao pode ser transferido para o meio impresso sem perda significativa. Ele depende

151 To accomplish this [...] you must abandon the self-indulgence of direct control and instead rely on indirect, abstract control.
That is, instead of specifying the data of the plotline, you must specify the processes of the dramatic conflict. Instead of defining
who does what to whom, you must define how people can do various things to each other.
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do computador como um ambiente de sustincia, e usa a tela (ou qualquer outro dispositivo
visual) como um palco para a performance”.

A idéia de performance é duplamente apropriada para o drama interativo. Em primeiro
lugar, em funcido da atuacdo do espectador na criagao narrativa. E finalmente, em funcdo das
caracteristicas performaticas do préprio computador.

Paul Zumthor (1993, p.19), ao estudar a poesia medieval e sua vocalidade, define
performance como “quando a comunicagio € a recepeao (assim como, de maneira excepcional, a
produgio) coincidem no tempo”.

Zumthor (1993, p. 23) esta mais preocupado com a comunicagao e a recepgao, do que

com a produgdo propriamente dita:

E certo (as vezes consideravelmente) que na economia interna e na gramatica de um
texto ndo importa que ele tenha ou nio sido composto por escrito. No entanto, o fato
de ele ser recebido pela leitura individual direta ou pela audicdo e espeticulo muda
profundamente seu efeito sobre o receptor e, portanto, sua significancia.

Um texto vira espetaculo através de um intérprete, um portador da voz poética, um
detentor da palavra pablica. E através dele que se funde a comunicacio e a recepgio.

Como essa idéia de performance se aproxima e se afasta do drama interativo?

No drama interativo, a produgao completa e, por conseguinte, a comunica¢ao, so se da na
presenca do leitor/espectador que é um dos intérpretes. E a partir da interacio do espectador
com a interface, isto é, com o mundo ficcional e os personagens, momento no qual ele mesmo
incorpora um personagem tornando-se intérprete, que se completa a producio da obra,
previamente programada por um “autor”. A obra completa, por sua vez, tem como audiéncia o
proprio espectador. O espectador atua, portanto, em dois niveis: no de intérprete (interno a obra)
e no de audiéncia (externo a obra).

Todavia, assim como nos videggames, a narrativa criada pelo drama interativo ganha seu
significado justamente na participagao, ainda que possa ser assistida por um observador externo:
“observadores sio passivos, o jogador ¢é ativo. Se o jogador nao age, ndo havera jogo [..] Sdo
atividades completamente diferentes assistir e jogar um jogo” (FRASCA, 1999).

A performance ocorre entre esses dois mundos,

como uma atitude mental, uma forma de manter dois mundos em mente, o mundo da
vida real e o mundo da fic¢do dramatica, simultaneamente. O significado e o valor do
drama estio na intersecdo entre esses dois mundos: o real e o representado; o
espectador e o participante; o ator e a audiéncia. O significado encontra-se na tensao de
estar tanto no evento e distanciado dele. A performance ndo ¢ vista como
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simplesmente exibi¢do, mas uma exibi¢do para si mesmo como espectador (CARROL;
CAMERON, 2003).
A obra destina-se ao proprio espectador, sendo uma atividade auto-satisfatoria em si

mesma. Assim como na poesia-espetaculo, a autoria do drama interativo é, no minimo, dividida:

nada teria sido transmitido nem recebido, nenhuma transferéncia se teria eficazmente
operado sem a intervengio e a colaboragio, sem a contribui¢io sensorial propria da voz
e do corpo. O intérprete é uma presenca. E o “autor-empirico” de um texto cujo autor
implicito, no instante presente, pouco importa, visto que a letra desse texto ndo ¢ mais
letra apenas, ¢ um jogo de um individuo particular, incomparavel (ZUMTHOR, 1993,

p.-71).

No caso do drama interativo, a interven¢ao e a colabora¢do para o texto sao corporais,
mas (ainda) nao através da voz. Podem ser efetuadas através de cliques (para selecionar objetos,
escolher caminhos etc.) e linguagem natural (digitada), por exemplo. O corpo nio esta
diretamente presente, mas representado na interface através de um avatar visivel ou nao (quando
o mundo ¢ visto em primeira pessoa, pelos proprios olhos do espectador). O intérprete ainda ¢é
uma presenca € atua em conjunto com outros intérpretes — que tecnicamente poderfamos
considerar como um s6, o computadot — que se comportam a pattir de uma programacio e/ou
em resposta ao intérprete espectador. A diferenca é que ao invés de atuar para uma audiéncia de
terceiros, ele atua para si mesmo, para sua propria satisfacio pessoal. Apesar de o mundo e os
outros personagens serem previamente programados por um autot, a comunica¢io nao se realiza
sem a participa¢ao do espectador. No entanto, nao se trata somente de sua participagao externa,
como membro da audiéncia, mas de sua participagao interna como intérprete e “autor-empirico”
da obra. Cabe ressaltar a variabilidade da obra, que varia de acordo com o intérprete/audiéncia,
sendo justamente “o jogo de um individuo particular, incomparavel”.

O texto do drama interativo, portanto, nao ¢ fixo: “ao invés de ser necessariamente pré-
codificado em um corpo semiotico [...] os serpts narrativos podem ser gerados dinamicamente
durante a performance de um texto através de uma simulacao de agdes e eventos” (RYAN, 2004).

O computador, portanto, tem caracteristicas especificas que permitem esse aspecto

performativo tanto por parte do participante, quanto dos “outros personagens’:

um texto digital é como uma faixa musical ou um roteiro de teatro: ¢ uma inscri¢do
escrita que tem como objetivo sua execuc¢do, ou pelo codigo ou através de um
mecanismo de realimentagdo que leva do usuario ao cédigo ao dispositivo visual e de
volta ao usuario (RYAN, 2004).

Essa defini¢io de Ryan chama ateng¢do para os dois niveis do texto no computador: o do

codigo e o da interface. E a partir da interface que o usuatio/leitor tem contato com a obra. Essa
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interface pode ser, por sua vez, mais ou menos interativa, permitindo maior ou menor influéncia
do usudrio na performance do texto.

Em um extremo estaria o mito do holodeck do Star Trek,"”> uma realidade virtual imersiva
em que o usudrio vive um personagem em um mundo ficcional, em outro, uma narrativa
multimidia que toca sozinha, sem a intervenc¢ao do usuario. Ainda que ambos sejam “textos
digitais” no sentido acima definido, isto ¢, textos produzidos para o computador que sofreriam ao
serem transferidos para outra midia, tratam-se de produgdes extremamente diferentes no que
concerne a atua¢do do leitor/usuario, ou seja, a sua interatividade e, portanto, no que se refere ao
uso das caracteristicas do computador.

Assim como o usudrio/espectador faz sua performance, assim também o computador a faz
a partir de um coédigo pré-programado, viabilizando o contexto — o mundo e as possiveis
histérias — e a agdo dos outros personagens. No drama interativo, os dois niveis de performance
estio presentes ¢ sdo igualmente importantes para seu desenvolvimento. E a performance do
computador que permite, e complementa, a performance do usuario, confirmando sua autoria

processual.

Recentemente comegam a surgir mais produgdes desse tipo, descendentes de um legado
eletronico e nao-eletronico de narrativas ludicas e jogos narrativos, como livro-jogos, RPGs,
ficgoes interativas, mundos virtuais, hipertextos multimidaticos e simulagdes.

No proximo capitulo sera tragcado um breve histérico deste tipo de producao a partir do
hipertexto e dos jogos. Serdo apresentadas, a seguir, algumas produgdes e analisadas suas
caracteristicas narrativas a partir dos conceitos estabelecidos no Capitulo 2. Ademais, sera feita
uma considera¢iao do aspecto ladico destas produgdes, posicionando-as entre as vertentes /Judus e

paidia, na intengao de desfilar como ¢ viabilizado o arco narrativo nessas produgdes.

152 Ver Janet Murray (1998).



3. O NARRATIVO E O LUDICO CONCRETIZADO NO MEIO DIGITAL

O drama interativo funde interatividade e imersao, promovendo a vivéncia de um enredo
narrativo. Este tipo de produgio nao oferece ao participante uma ‘“‘storyline”, mas um
“storyworld” (CRAWFORD, 2005): “um universo de possibilidades dramaticas girando em torno
de um tema central e explorando todas as variagdes desse tema”"> (p.56). O caminho do jogador
no mundo da narrativo deve ser uma seqiiéncia narrativa criada por ele e nido imposta pelo
mundo dramatico. Criar um mundo narrativo, portanto, é muito mais complexo do que criar uma
seqiéncia narrativa: o jogador precisa ter op¢oes de modo a escolher seu caminho dentro do
mundo dramatico, delimitando o seu percurso individual. Trata-se de uma negociagdao entre
narrativa e jogo, entre imersio e interatividade, entre o controle autoral exercido pelo
computador e o livre-arbitrio do usuario.

Este “storyworld” idealizado por Crawford ainda nio foi materializado em sua totalidade
por nenhuma produc¢ao digital. No entanto, suas caracteristicas se manifestam em maior ou
menor escala em uma série de produgdes ludicas e narrativas disponiveis no meio digital. Este
tipo de produ¢io vem sendo desenvolvido historicamente a partir de duas vertentes — o
hipertexto e o videogame — que comegam a convergir em uma concep¢ao mais abrangente de jogo.

Como consideramos tanto a hipertextualidade quanto o lidico como caracteristicas que
permeiam o contexto histérico-social e a tecnologia digital, cabe ressaltar que estamos tratando
de produgdes nas quais a hipertextualidade (ou o lado lidico) predomina. Usaremos como
variavel para essa separagao a preponderancia de uma estrutura dado-intensiva ou e uma estrutura

processo-intensiva, deixando claro que existem hipertextos processo-intensivos ou jogos dado-

153 A universe of dramatic possibilities revolving around a central theme and exploring all the variations on that theme.
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intensivos, mas que percebe-se essa tendéncia em termos de desenvolvimento.””* Ademais, esta
separacao s6 tem uma finalidade didatica ja que o tipo de produgio cuja importancia apontamos
resulta justamente da conjunc¢ao entre ambas as formas.

Vejamos brevemente este histérico a partir da vertente do hipertexto (secao 3.1) e do

videogame (secao 3.2).

3.1 Vertentes historicas da narrativa interativa e alguns casos

A narrativa, assim como o conceito de jogo, nao deve ser vista como um conceito
absoluto. Produ¢des podem ter maior ou menor grau de narrativa e ludicidade dependendo de
sua estruturacdao. Muitas produ¢oes do meio digital possuem aspectos narrativos. Praticamente
todas possuem aspectos ludicos. O que esse estudo quer investigar é o resultado da combinagao
da estrutura narrativa com a interatividade proporcionada pelo meio digital, isto é, como a
narrativa se atualiza no meio digital.

Estamos menos preocupados com o estudo da narrativa em si do que com o estudo

narratolégico, um estudo dos aspectos narrativos, como sugere Bal (2002):

... Eu defendo uma teoria narrativa que permite a diferenciagio do lugar da narrativa
em qualquer expressao cultural sem privilegiar qualquer meio, modo ou uso; que
distingue sua importancia narrativa e o eféio da [dos| (segmentos) narrativos no restante
do objeto, assim como no leitor ou espectador. Uma teoria, ou seja, que define e
descreve narratividade, ndo narrativa; ndo um género ou objeto, mas um modo cultural
de expressio (p.222)1%5.

Para tanto, consideraremos como parametros principais para as analises narrativas que
seguirdo as seguintes variaveis, a partir do que foi abordado no capitulo anterior: a existéncia de
narrador e a relagdao entre tempo da histéria, do discurso e da leitura; a ordem de narragao dos
eventos, assim como seu ritmo e frequéncia, quando relevantes; a forma de constru¢io dos

personagens; a definicdo dos cenarios; a focalizagiao (ou ocularizagao, segundo GAUDREAULT;

JOST, 1995); e o arco narrativo (a existéncia de comego, meio e fim autoralmente definidos).

154 Propde-se pensar em uma analogia fraca entre emergéncia e processualidade e progressio e intensidade de dados, de modo que
se conclui que um jogo emergente utilizaria melhor a capacidade processual do computador, produzindo uma obra mais variavel,
que, ainda implicando um controle autoral, seja capaz de viabilizar um alto grau de interatividade e agenciamento para o usuario.
No entanto, tal afirma¢ido mereceria um estudo a parte, de modo que nio entraremos em detalhe neste momento.

155 ... 1 advocate a narrative theory that enables the diferentiation of the place of narrative in any cultural expression without
privileging any medium, mode, or use; that differentiates its relative importance and the effect of the narrative (segments) on the
remainder of the object as well as on the reader, listener, viewer. A theory, that is, which defines and describes narrativity, not
narrative; not a genre or object but a cultural mode of expression.
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Os parametros considerados na defini¢ao de sua condi¢ao de jogo sio, em principio, os
parametros de Juul (2005): a existéncia de regras; a existéncia de resultados quantificaveis e
variaveis; a valoriza¢ao do resultado; o esforco exercido pelo jogador; o apego do jogador ao
resultado; e as negociabilidades das conseqiiéncias.

Percebera-se-a que a analise de algumas variaveis sio praticamente constantes em todos
os jogos, como a negociabilidade das consequiéncias, o que nos leva a dedicarmos o préoximo
capitulo ao tépico.

Finda a andlise das caracteristicas lddicas e narrativas, analisamos rapidamente cada
produgdo em relagdo as quatro tendéncias propostas em relagdo aos jogos/producoes digitais: a
criagao de um espago a ser adentrado, a relagdo entre este espago e a constru¢ao de uma historia,
a processualidade da produgio e sua jogabilidade solitaria.

Cabe alertar que as produgoes escolhidas para fim deste estudo sio aquelas que parecem
melhor representar alguns géneros historicamente importantes na criagao de narrativas ludicas e
outros que parecem tracar alguns caminhos e tendéncias para o desenvolvimento potencial da

unido entre jogo e narrativa.

3.1.1 O hipertexto e suas variacoes

O formato hipertextual desponta na literatura como resposta a uma critica crescente a
linearidade e ao fechamento da cultura tipografica. Séculos apds a invengao da impressao, a
cultura tipografica predomina de tal forma que a narrativa oral e manuscrita sio um mero
fantasma, uma forma anterior e “menos evoluida” de comunicagdo. Com a intengao de fugir das
amarras da cultura tipografica, dentre os formatos literarios experimentais ganha forca o
hipertexto, cuja existéncia é fortalecida pelo meio digital.

Apesar de o conceito de hipertexto sé ter sido inventado nos anos 1960 por Ted Nelson
para denominar um texto nao-linear, a idéia de hipertexto nao é recente. Podemos pensar em
alguns exemplos cotidianos de hipertexto nao-eletronico. A enciclopédia, a conversa, um texto
com notas de rodapé sao todos exemplos de estruturas hipertextuais. Mas como?

Ao buscar um verbete em uma enciclopédia, por exemplo, encontramos nao sé
informagdes sobre o assunto procurado como também somos bombardeados com sugestoes de
outros verbetes ligados ao tema. Ao seguir uma destas sugestoes, certamente encontraremos
novos verbetes sugeridos e assim por diante. Desta forma, forma-se uma rede especifica de
pesquisa por associagdo — um hipertexto. Por que especifica? Porque o caminho escolhido é

somente um entre os tantos que poderiam ser tomados. Cada verbete por que optamos nos leva
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por um determinado caminho reorganizando o contexto de nossa busca.

Levemos em consideragio um dialogo. Cada comentario que ¢ feito gera uma gama
imensa de respostas possiveis e ativa uma grande rede semantica. Ao longo da conversa, o
contexto ¢ reconstruido e reorganizado, de forma que algumas respostas se tornam mais
provaveis que outras. De acordo com Pierre Lévy, “cada vez que um caminho de ativagao é
percorrido, algumas conexdes sao refor¢adas, ao passo que outras caem aos poucos em desuso”
(LEVY, 1993, p.24). De novo temos a escolha de um caminho dentre muitos possiveis. Por

exemplo,

Tomemos a frase: Isabela come uma maca por suas vitaminas.” Como a palavra ‘maga’,
as palavras ‘come’ e ‘vitaminas’ ativam redes de conceitos, de modelos, de sensacdes, de
lembrancas, etc. Serdo finalmente selecionados os nds da minirrede, centrada sobre
magd, que outras palavras da frase tiverem ativado ao mesmo tempo; neste caso: as
imagens e os conceitos ligados a comida e a dietética. Se fosse ‘a ma¢a da discérdia’ ou
a ‘ma¢a de Newton’, as imagens e os modelos mentais associados a palavra ‘magd’
seriam diferentes (LEVY, 1993, p. 23-24)

Para ilustrar melhor esta situagado podemos pensar na teoria inicialmente proposta por
Ferdinand Saussure e posteriormente expandida por Roland Barthes a partir da qual as relagoes
que unem os termos lingiisticos podem ser divididas em dois planos — sintagmatico e
paradigmatico. O sintagma se evidencia mais fortemente na fala, na qual “cada termo tira [...] seu
valor da oposicio ao que precede e ao que segue; na cadeia de palavras, os termos estdo
realmente unidos 7 praesentia’ (BARTHES, 2000, p.63), ou seja, o sintagma relaciona os termos
lingtifsticos linearmente — ja que dois elementos nao podem ser pronunciados a0 mesmo tempo —
e dentro de um contexto. O paradigma, por sua vez, esta diretamente ligado a lingua em si. De
acordo com Saussure, “fora do discurso (plano sintagmatico), as unidades que tém entre si algo
de comum associam-se na memoria e assim formam grupos em que reinam diversas relagoes”
(SAUSSURE apud BARTHES, 2000, p.63), estas podendo ser de som ou sentido, por exemplo.
Desta forma, ao contrario do sintagma, o paradigma relaciona os termos 7 absentia. Enquanto o
sintagma se aproxima da representagdao a fala, o paradigma representa a lingua. Nesta logica, o
sintagma proporciona uma relagio que podemos chamar de atual e o paradigma de virtual. O
meio digital, por sua vez, inverte estes valores. Nele, o paradigma ¢ real, enquanto o sintagma ¢
virtual: a narrativa (sintagma) é desmaterializada e ira se atualizar a partir do paradigma. Ou seja, a

rede hipertextual (o banco de dados) é real, enquanto a narrativa (a linearidade em si) é virtual

(MANOVICH, 2001).
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A teoria dos mundos incompossiveis de Leibniz — concebida muito antes da invengao do
hipertexto eletronico — pode nos ajudar a compreender a idéia de hipertexto. De acordo com
Leibniz, dentro de todos os mundos possiveis, existe um — o melhor — que é o escolhido por
Deus. Os varios mundos existentes sao possiveis e dentro de cada um ha uma série de
divergéncias e convergéncias de singularidades, entretanto nenhum deles é compossivel com os
outros, de modo que a atualizagdo de uma série de mundos implica a virtualizagdo de todas as
outras. Para melhor explicar esta teoria, Deleuze usa o exemplo de Adao pecador e Adao nio-
pecador. Adao pecador contém nele proprio um mundo incompossivel com aquele a que
pertence Adiao nao-pecador, de forma que apesar de a singularidade Adao nio pecon nao ser
impossivel ou contraditéria em si, “entre as duas contrarias, Adao pecador e Adao nao-pecador,
ha certamente uma contradi¢cao” (DELEUZE, 1991, p.93). Desta forma, assim como sugere
Lévy, cada vez que uma singularidade é determinada — por exemplo, Adao ¢ pecador — os
caminhos divergentes e convergentes se re-organizam, afastando as incompossibilidades.

Se a conversa, a enciclopédia (assim como as notas de pé de pagina e as referéncias
bibliograficas) e os mundos incompossiveis de Leibniz tém caracteristicas hipertextuais, o que é
entdo um hipertexto?

Tendo como base a idéia de rizoma, concebida por Gilles Deleuze e Felix Guatarri
(1995), podemos metaforicamente tragar alguns principios basicos do hipertexto: o da conexao,

da heterogeneidade, da multiplicidade, da ruptura a-significante e da mobilidade dos centros.

PRINCIPIO DA CONEXAO: qualquer né pode se conectar a qualquer outro n6, de forma que o
resultado destas conexoes ¢é a formac¢ao de uma rede, de um espago em que nao ha um ponto
inicial ou central; ou melhor, ha inumeros possiveis pontos iniciais e centrais. Deste modo,
podemos adentrar um hipertexto por qualquer né. O hipertexto em si nao estabelece uma ordem

a ser percorrida, esta ¢ definida pelo usuario.

PRINCIPIO DA HETEROGENEIDADE: dentro de um hipertexto encontramos conexoes
heterogéneas. Do mesmo modo que “na memoria serdo encontradas imagens, sons, palavras,
diversas sensagoes, modelos, etc., e as conexoes serao logicas, afetivas, etc.” (LEVY, 1993, p.33),
no hipertexto eletronico uma imagem pode se conectar a um texto, a um modelo, a um mapa, a

um som, a outra imagem, etc.

2

PRINCIPIO DA MULTIPLICIDADE: “é somente quando o multiplo é efetivamente tratado como

substantivo, multiplicidade, que ele ndo tem mais nenhuma relagio com o uno como sujeito ou
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como objeto, como realidade natural ou espiritual, como imagem ou mundo” (DELEUZE;
GUATARRI, 1995, p. 16). Na rede eletronica tudo é multiplo: as entradas, as saidas, as

personalidades, etc.

PRINCIPIO DA RUPTURA A-SIGNIFICANTE: “um rizoma pode ser rompido, quebrado em um lugar
qualquer, e também retoma segundo uma ou outra de suas linhas e segundo outras linhas”

(DELEUZE; GUATARRI, 1995, p. 18) Desta forma, no caso de um n6 da rede hipertextual ser

rompido, a existéncia da rede niao é ameagada.

PRINCIPIO DA MUTABILIDADE DOS CENTROS: a rede nao tem centro ou melhor todos os seus nds

sao centros em potencial.

Partindo da rede como acentrada ou multi-centrada podemos diferenciar o que Deleuze e
Guatarri chamam de rizoma (que podemos visualizar como uma metafora do hipertexto) e de
arvore-raiz. Ao contrario do rizoma, o sistema de arvore-raiz possui uma unidade principal que
vai sofrendo bifurcagdes, formando uma hierarquia. Ja no sistema radicula ou raiz fasciculada
(que podemos perceber na Internet), “a raiz se abortou, ou se destruiu em sua extremidade: vem
se enxertar nela uma multiplicidade imediata e qualquer de raizes secundarias que deflagram um
grande movimento” (DELEUZE; GUATARRI, 1995, p. 14).

Podemos compreender melhor o hipertexto como uma rede espacial com multiplas
entradas e saidas, através da qual cada usuario traga seu caminho a partir de associagdes entre os
elos da rede, ou links. Temos, portanto, uma possibilidade de inimeras linearidades, a serem
determinadas pelos usuarios.

A diferenga entre o hipertexto tradicional e o eletronico esta na questao do conteiudo e
velocidade, e na questio da borda. Ao lermos um texto eletronico e nos depararmos com uma
referéncia bibliografica estamos a um clique de distancia dela. No hipertexto tradicional, apesar
de a referéncia representar uma hipertextualidade, a distancia que nos encontramos deste outro
conteudo é maior — podemos ter o livro referenciado em nossa estante, podemos ter que
compra-lo, procura-lo em uma biblioteca, etc. Na rede, todavia, todo e qualquer conteudo pode
estar a distancia de um clique.

Ademais, ao folhearmos uma enciclopédia, temos conhecimento de seu comego e de seu
fim; ou seja, apesar de nio a lermos linearmente, do infcio ao fim, temos consciéncia de seus
extremos — seu volume inicial e seu volume final, sua primeira e ultima pagina, ou mesmo seu

primeiro e dltimo verbete. Na rede eletronica nunca enxergamos mais do que alguns nds de
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distancia, de forma que a borda nio ¢ visivel e nem sequer imaginavel. A situagdo do usuario que
percorre um hipertexto se assemelha aquela do viajante que percorre o labirinto: “ele ndo tem
mapa nem bussola e nada lhe permite prever a geometria dos lugares. Nem sequer pode
aperceber duma ponta do corredor a outra ponta: de uma encruzilhada nao se podem ver outras
encruzilhadas” (ROSENTHIEL, 1998, p.252).

E fato que, quando falamos em narrativas hipertextuais ou jogos, nos referimos a obras e,
com isso0, produg¢oes de alguma forma limitadas. No entanto, o jogador é como o viajante, s6 tem
conhecimento do presente e, como no caso do leitor, s6 pode imaginar a fabula que esta por vir a
partir do que ja lhe foi apresentado até entao.

Em 1945, Vanevar Bush idealiza em seu artigo “As we may think” algo muito préximo ao
hipertexto eletronico. Como vimos, Bush percebe que, apesar de a quantidade de informagao
disponivel ter crescido absurdamente (em forma de livros, artigos, etc.) durante a Segunda Guerra
Mundial, a técnica de organizagdo e processamento destas permanece a mesma, ja inadequada
frente a crescente quantidade de informagoes decorrentes das pesquisas na época da guerra. Com
isto em mente, Bush idealiza uma maquina chamada MEMEX. O MEMEX consegue armazenar
uma quantidade enorme de informagdes em forma de microfilmes a que o usuario pode recorrer.
Este novo aparato oferece também uma nova forma de indexagdo por associagao. Esta nova
forma de indexagao é segundo Bush, a vantagem fundamental do MEMEX, que aproxima seu

funcionamento daquele da mente humana:

quando dados de qualquer tipo sdo colocados em armazenagem, estes sao organizados
alfabética ou numericamente, e a informacio encontrada (quando o ¢é) ao percorrer
subclasse por subclasse. Ela s6 pode estar em um lugar, a ndo ser que duplicatas sejam
usadas; ¢ preciso que haja regras em relagdio ao caminho que levara a informagao, e
estas regras sio enfadonhas. Depois de ter encontrado um item, ¢é preciso sair do
sistema e adentra-lo novamente por um novo caminho.

A mente humana nio funciona desta forma. Ela opera através de associagdes. A partir
de um item encontrado, ela pula instantaneamente ao proximo sugerido pela associagao
do pensamento, de acordo com algumas redes intrinsecas de trilhas carregadas pelas
células do cérebro. A mente humana tem outras caracteristicas, é claro; trilhas que ndo
sao frequientemente seguidas tendem a desaparecer, itens niao sio completamente
permanentes, a memoria ¢ transitéria. Ainda assim, a velocidade da agdo, o
entrelagcamento das trilhas, os detalhes das imagens mentais, sao mais impressionantes e
inspiradoras do que todo o resto da natureza. (BUSH, 2003, p.44)

No MEMEX, cada usuario pode unir informagoes formando uma trilha associativa que
fica guardada na memoria da maquina, de forma que, o préprio ou outro usuario pode percorré-
la futuramente. Além disso, o MEMEX possibilita que o usuario adicione seus comentarios nas

margens do suporte.
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Apesar de esta idéia parecer muito semelhante ao que encontramos na www hoje, se
observarmos cuidadosamente iremos perceber que o hipertexto digital perde para o MEMEX em
alguns aspectos. Nas palavras de Steven Johnson, “o dono do MEMEX de Bush constrdi aquela
‘trilha de interesse’ a medida que explora o espago-informacgao a sua escrivaninha. Os surfistas,
em geral, seguem trilhas de interesse, através de links reunidos de antemio por outras pessoas”
(JOHNSON, 2001, p.91)

Ou seja, apesar de a www nos permitir criar elos de associagdo através de /Jnks formando
“trilhas de interesse”, na maioria dos casos s6 podemos escolher entre uma série de caminhos
pré-determinados. Apesar de determinar a ordem a ser seguida, o usuario nem sempre determina
os elos — ou links —, normalmente essa ¢ a fungao do programador ou designer. Faz-se mostrar o
autor.

O mesmo ocorre com o drama interativo. Para que seja viavel a criacio de uma narrativa
com comego, meio e fim, isto é, com um arco dramatico, o fruidor esta limitado pela opgoes pré-
programadas do autor. Todavia, essa programacgao deve ser feita de modo que o leitor seja
responsavel por escolhas significativas e veja, em conseqiiéncia destas escolhas, o resultado de
suas acgoes.

O hipertexto cria, portanto, um novo espago narrativo, ja imaginado e almejado por
muitos tedricos da literatura, antes do surgimento do hipertexto eletronico. Tanto os “reader-
response c¢ritics” quanto os descontrucionistas idealizam o texto pés-moderno como algo muito

parecido com o hipertexto eletronico:

Quando Wolfgang Iser e Stanley Fish defendem que o leitor constitui o texto ao ler,
eles estio descrevendo o hipertexto. Quando os desconstrucionistas enfatizam que o
texto ¢ ilimitado, que ele se expande para incluir suas préprias interpretagdes — eles
estdo descrevendo um hipertexto... (BOLTER apud SNYDER, 1996, p. 40)

Na narrativa hipertextual o leitor é co-autor, na medida em que cabe a ele tragar sua

linearidade especifica entre todas as possiveis.

A narrativa linear se torna entdo um caso particular da hipernarrativa:

Uma narrativa interativa (que pode também ser chamada de uma hipernarrativa em
analogia com o hipertexto) pode ser compreendida como a soma de multiplas
trajetérias através de um banco de dados. Uma narrativa linear tradicional é uma entre
muitas possiveis trajetorias, isto é, uma escolha particular feita em uma hipernarrativa
[...], a narrativa linear tradicional pode ser entendida como um caso particular da
hipernarrativa. (MANOVICH, 2001, p.227).

Podemos estender o conceito de hipertexto de modo a abarcar uma série de produgdes

digitais, inclusive o jogos. Produgées que permitem a formag¢io de um texto narrativo por meio
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de escolhas do participante. Estas escolhas nio seriam restritas a escolhas lingiisticas, mas
englobariam ag¢des, como nos jogos. Todavia, para fins deste estudo, consideraremos hipertexto
como um texto verbal nao-linear em sua estrutura, no qual “o texto é organizado em uma rede de
fragmentos e conexoes entre eles” (AARSETH, 1997, p.76), e se escolhe, por vez, um caminho
linear a percorrer.

Uma série de maquinas literarias ou cibertextos precedem o hipertexto digital. Dentre elas
podemos destacar o I Ching, o “book of changes” chinés, que combina fragmentos na construgao
de um texto que serve como um oraculo para seu leitor. Raymond Queneau’s Cent mille milliard de
poemes é outro exemplo que, através da combinagao de quatorze linhas de dez sonetos, produz
diversos textos diferentes. Outra maquina literaria precursora do hipertexto eletronico ¢ a série de
livros “Choose your own adventure” no qual, apos a leitura de uma pagina ou de um grupo de
paginas, algumas opgdes sao dadas ao leitor, o remetendo para paginas especificas do livro, nas
quais uma determinada histéria continua. O maior exemplo de hipertexto virtual é a prépria
www. Os hipertextos digitais literarios comegam a ser desenvolvidos nos anos 1990 por meio de
programas como Storyspace e Intermedia. Alguns hipertextos publicados sao: Afternoon, a story, de
Michael Joyce, Patchwork Gir/ de Shelley Jackson, entre outros. Um exemplo brasileiro que inclui
texto e imagens e trata da propria experiéncia hipertextual é D. Jouleana no hipertexto, de Juliana
Garcia Sales'™.

Quando falamos em um hipertexto tradicional, a co-autoria, na maior parte das vezes, é
limitada pela escolha de opgoes pré-definidas pelo autor. Sio publicacées predominantemente

dado-intensivas. Vejamos alguns exemplos de narrativas interativas descendentes do hipertexto.

A. Inanimate Alice

Inanimate Alice ¢ uma produgio episidica. No primeiro episidio, Alice, a protagonista, tem oito anos
e mora com os pais. O trabalbo de seu pai, ligado a petrileo, faz com que mude freqiientemente e por vezes coloca
Alice e sua familia (Ming e John, seus pais) em apuros. Em fungao do pouco tempo em que ficam em cada lugar e
dos perigos muitas veges oferecidos, Alice passa sua infincia tendo anlas em casa com a mae. Sem ir a escola, as
amizades de Alice sao poncas. Sua desenvoltura com eletronicos e sua vontade de ser programadora fazem com que
crie um amigo imagindrio, Brad, em seu player (uma combinagao de telefone celular e videogame de mao). Em
cada episidio de Inanimate Alice, Alice estd em um pais diferente e em alguma sitnagao que precisa ser
solucionada. Ao longo dos episidios Alice cresce e desenvolve seus talentos de programagcao. Com isso, as historias

se tornam mais longas e complexas, e cada veg, mais interativas.

156 Disponivel em: <http://garciasales.com/hq/djouleana/>. Acesso em: 2 de junho de 2008.
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Inanimate Alice ¢ uma narrativa (pouco) interativa que conta a historia de Alice, dos oito
aos vinte e poucos anos, em dez episoédios. Apesar de sé quatro dos dez episodios estarem
prontos e disponiveis na Internet para visualizagdo, o projeto ja ganhou uma série de prémios, a
maior parte em festivais de artes digitais. “Nao ¢ um filme, ndo ¢ um jogo e ndo ¢ um livro...”"”’
(GUARDIAN.CO.UK, 2000), diz Kate Pullinger, que divide a autoria do projeto com Chris

Joseph. O tipo de interatividade no qual Pullinger esta interessada e, portanto, o que pretende

viabilizar em Inanimate Alice, ¢ aquele em que o leitor nao precisa fazer escolhas:

Como leitora, nio estou interessada em escolha, ndo estou interesssada em ter que
tomar decisdes enquanto me contam uma histéria. Mas acredito que qualquer coisa que
envolve interatividade envolve um outro estado mental do que ler uma obra de fic¢ao.
Quando Stephen King tentou vender episédios de seu romance na internet anos atras
eram documentos do Word que vocé tinha que baixar e imprimir. Nao tinha nada nesse
formato que usasse a plataforma de qualquer maneira inovativa e é por isso que acho
que pedagos de um romance nio vao funcionar porque vocé preferiria ler o romance,
a0 passo que se ¢ concebido especificamente para a plataforma, entio talvez tenha uma
chance melhor de obter sucesso!> (GUARDIAN.CO.UK, 2000).
Sobre a interface
A produgao mistura imagens, sons, texto € jogos na constru¢ao de uma narrativa contada
por Alice. A mistura de imagens — muitas vezes embagadas, tremidas ou pouco claras — e sons —
habilmente escolhidos de modo a criar a atmosfera desejada de suspense, expectativa,
estranhamento etc. — insere facilmente o leitor no mundo da histéria. Em alguns momentos, o
leitor é convidado a interagir e, poucas vezes, essa interagao colabora para a imersio no mundo
de Alice.
O episédio inicial, China, leva cinco minutos para ser transcorrido. Nesta historia, em que
Alice tem ainda oito anos, a maior parte do texto passa automaticamente na tela, sem a
intervengao do leitor. Algumas vezes o leitor precisa apertar uma seta para prosseguir (Figura 1)
e, em certo momento do texto, em vez de clicar na seta, o leitor deve fotografar as flores com o
player de Alice (Figura 2). No mais, a unica outra interagao possivel ao fruidor é o replay de cenas

passadas, por meio da escolha de quadrados na lateral direita da tela que equivalem a determinado

momento na historia.

157 It's not a film, it's not a game and it's not a book...

158 As a reader I'm not interested in choice, I'm not interested in having to make decisions as I'm being told a story. But I think
that anything that involves interactivity involves a different mindset than reading a piece of fiction. When Stephen King tried to
sell episodes of his novel on the internet years ago it was word documents that you had to download and printout. There was
nothing about it that used the platform in any innovative way and that's why I think that chunks of somebody's novel aren't going
to work because you'd rather read the novel, whereas if it's something that's conceived specifically for the platform then perhaps
it has a better chance of succeeding.
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Figura 1. Episodio 1 de Inanimate Alice.
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Figura 2. Episédio 1 de Inanimate Alice.

O segundo episédio, I7aly, leva cerca de dez minutos. Nele o leitor precisa clicar com
maior freqiiéncia para que a historia prossiga. O desenvolvimento de Alice como programadora
depara o leitor com um jogo simples em que clica até que a cor de todas as pegas da bicicleta se
tornem rosa (Figura 3). A resolucdo do jogo libera a proxima cena para o leitor. Mais adiante, o
leitor precisa vencer mais um jogo: vestir Alice clicando nas roupas listadas pela histéria. Feito

isso, a menina esta livre para passear e o leitor para ver o resto dos acontecimentos.



118

® Firefox File Edit View History Bookmarks Tools Window Help D 4 5 @ 4 suns42zPM_Q
) =)

) Inanimate Alice, Episode 2: faly

You can‘t have any supper

until you've done my puzzle.

Figura 3. Episédio 2 de Inanimate Alice.

Assim como no outro episddio, a velocidade em que a histéria é contada é estabelecida
por Pullinger e Joseph, de modo a criar suspense ou expectativa, por exemplo. Mesmo quando é
necessario que o leitor clique para dar procedimento a historia, a seta s6 aparece depois de um
tempo, mantendo a velocidade de leitura desejada pelos autores. Nao é possivel acelera-la nem
pular partes, a nao ser que a historia ja tenha sido lida do comego ao fim.

O terceiro e o quarto episddios dao ao leitor a opgao de “ler e jogar o jogo” ou “somente
ler”. No terceiro episoédio, Russia, o jogo Matryoshka permeia a histéria como um todo, exigindo
que o leitor encontre uma bonequinha russa em cada cena e ajude Brad, amigo imaginario de
Alice, a pega-la quando cai do topo da tela (Figura 4). Para chegar ao final da histéria e permitir
que Alice e a familia saiam da Russia, todas as bonequinhas precisam ser encontradas e pegas por
Brad. Se o leitor chegar ao climax sem ter concluido o jogo, tem a oportunidade de voltar as
cenas em que nao encontrou a boneca e pega-la. Sem isso, ndo consegue ter acesso ao final da

historia.
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Figura 4. Episédio 3 de Inanimate Alice.

No quarto episédio, o jogo consiste em ajudar Alice a sair de um prédio, navegando pelo
espaco por meio da escolha de dire¢oes permitidas com ou sem a ajuda de Brad, seu amigo
imaginario (Figura 5). Este episodio leva cerca de trinta minutos, grande parte despendida na

tentativa de escapar do prédio abandonado.
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Figura 5. Episédio 4 de Inanimate Alice.

Este episddio é o primeiro em que o jogo a ser vencido é completamente integrado a
histéria que esta sendo contada. Nos episédios um e dois, 0s jogos consistem em pausas na
histéria. No primeiro, o tirar das fotos funciona como um clicar da seta, resultando sempre no
mesmo resultado. Apesar de estar relacionado com o cenario da narrativa, nao oferece nenhuma

conexao com a histéria em si, sendo um obstaculo facilmente superado. No segundo episédio, o
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primeiro jogo, criado por Alice, é incluido na histéria no momento em que Alice sente falta da
presenca de seus pais: “I’ve built a new puzzle on my player. I want to show it to my dad. I’d say,

159 .
7”7 Seu maior

Look at this Dad — You can’t have any supper until you’ve done my puzzle
atrativo, em relagao a narrativa, é ter sido criado pela propria protagonista. O outro quebra-
cabegas colocado diante do usuario também ¢é simples e novamente superficialmente inserido no
decorrer da historia: quando Alice resolve sair, a ajudamos a colocar suas roupas (Figura 0).

Novamente, a histéria é pausada para que o quebra-cabeca possa ser resolvido e o direito de

ouvir o resto da narrativa adquirido.
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Figura 6. Episédio 2 de Inanimate Alice.

No episodio trés, o jogo é parte fundamental da histéria na medida em que sua resolucio
nao so libera uma nova cena para o leitor, como define o futuro de Alice. Todavia, o jogo em si
nao tem conexao alguma com a histéria, exceto pelo fato de as bonecas a serem pegas serem
bonecas russas. No quinto episédio, a situagao muda. O usuario, vendo pelos olhos de Alice,
ajuda a guia-la para fora do prédio. O percorrer do prédio, a busca da saida, é o climax do
proprio episédio. O leitor, ao ajuda-la, esta participando diretamente do desenrolar da historia,
ainda que nao haja outra possibilidade sendo retira-la do prédio.

Percebe-se que, quanto mais velha Alice, quanto mais desenvolvida sua expertise como
programadora, mais complexa e integrada se torna a interagao do leitor com a histéria e o peso

do jogo em seu desenrolar.

159 Construi um novo quebra-cabegas no meu player. Quero mostra-lo ao meu pai. Eu diria — Olhe isso, Pai — Vocé nio pode
jantar até resolver meu quebra-cabecas.
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Sobre a narrativa

Inanimate Alice é narrado por Alice, comegando sempre com: “My name is Alice. 'm xx
years old.'”” (Ver Figura 4). Podemos claramente perceber na producio trés tempos: o tempo da
histéria — a ordem cronolégica em que os eventos realmente aconteceram —, o tempo do discurso
—a ordem em que os eventos sio contados para o leitor —, e o tempo da frui¢ao — o tempo que o
leitor demora para transcorrer a historia.

No episédio dois, por exemplo, ao telefonar para Ayisha, sua tutora na Arabia Saudita,
Alice relembra sua vida no outro pafs, em um caso tipico de analepse: “In Saudi is very hot and
my Mum and I rarely leave the compound. At first we tried to explore on our own, but that
didn’t work out so well. [...]”"*". No episédio quatro, ao contar as novidades que anda produzindo
em seu player — a possibilidade de criar historias a partir de fotos —, outra analepse ocorre quando
Alice comega a recontar a histéria vivida por ela e a mae no episédio um (Figura 7).

Os eventos sao narrados em ritmos diferentes, definidos pelo autor. No episédio um, em
alguns momentos a dura¢ao dos eventos da histéria se assemelha a duracio dos eventos do
discurso, como no momento em que Alice esta no carro tentando passar o tempo enquanto sua
mae dirige para encontrar seu pai. Alice compoem, em tempo real, em seu player uma lista de
coisas que gostaria de estar fazendo (Figura 8) e a histéria prossegue da seguinte forma: “In the
middle of my list, my Mum interrupts me. She tells me to turn off my player, it’s annoying her.

55162

She is frightened. I am frightened too. It’s getting darker. The sky humming. |...]

160 Meu nome é Alice. Tenho xxx anos.

161 Na Arabia Saudita era muito quente e minha mae e eu raramente safamos do conjunto habitacional. Primeiro tentamos
explorar sozinhas, mas isso nao de muito certo |...].

162 No meio da minha lista, minha Mae me interrompe. Ela me diz para desligar o meu player, a esta irritando. Ela esta assustada.
Eu estou assustada também. Esta escurecendo. O céu esta zunindo.
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Figura 7. Episédio 4 de Inanimate Alice.
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Figura 8. Episédio 1 de Inanimate Alice.

No episédio quatro, por exemplo, ndo s6 a duragio dos eventos da historia ¢é igual a
duragdo dos eventos do discurso, como também o tempo da histéria é igual ao tempo do
discurso durante o jogo, quando o leitor guia Alice para fora do prédio. No entanto, em varios
momentos, o tempo da histéria é menor ou maior do que o tempo do discurso. Quando, ainda
no quarto episodio, a escada que Alice esta subindo cai, a narra¢ao da queda é muito mais longa
do que o acontecimento em si. Quando, no episédio dois, Alice espera a chegada de seus pais, a
tarde toda se passa em alguns instantes de narragao. O mesmo acontece com a totalidade da
histéria em si. De um episédio a outro, Alice cresce um ou dois anos.

A constru¢ao da personagem Alice e de seus pais, Ming e John, se da gradativamente a
partir dos episodios. Essa construgio ¢ realizada tanto pela agao dos personagens, quanto pelas
descri¢des de Alice e seus pensamentos, que sao oferecidos ao fruidor.

O jogador, as vezes, parece ver a historia através de visoes fragmentadas de Alice — como
quando ela estd dentro de um closet em seu apartamento em Moscou (Figura 9) ou sendo
interpelada pelo guarda ao tentar sair da Russia — e, em outras, a histéria parece focalizar a visao
de seu pai, quando mostra a Sibéria através da janela do motorista (Figura 10) ou de um

observador externo, com imagens de cima da cidade (Figura 11).
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Figura 9. Episédio 3 de Inanimate Alice.
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Todo episddio apresenta uma estrutura narrativa fechada, com comego, meio e fim, uma

apresenta¢ao, um climax e um desenrolar dos acontecimentos:

ATO 1 ATO 2 ATO 3
John sumiu na Chin Ming e Alice saem em busca Acham John com ajuda de
¢ ahina. de John. Alice e Brad.
Alice estd no Fhale sozinha Resolve voltar para estagdo de John e Ming voltam e a
quando deveria estar na A
ski, cai na neve e se perde. encontram,

estacdo de ski.

John, Ming e Alice precisam A famfilia é interceptada em

. > um checkpoint e o player de Alice mostra ao guarda como
fugir da Russia pois os russos R .
Alice ¢ solicitado como ganhou o jogo Matryoshka e
culpam John por um S . "
o barganha. Alice ndo quer dar o ele deixa sua familia passar.
vazamento na Sibéria.
player.
Alice fica presa em um prédio
abandonado quando a escada Alice precisa descobrir a saida . ,
. s . . Alice encontra a saida.
que estava subindo do prédio com ajuda do leitor.
desmorona.

Isso ¢ viabilizado por meio de um forte controle autoral, exercido por meio da defini¢ao
dos eventos, do discurso e do controle do tempo de leitura, que permite que sejam utilizadas
estratégias imersivas semelhantes as das narrativas impressa e cinematografica, provocando
suspense, satisfagao, medo e outras emogdes. A participagao permitida ao autor, até o terceiro
episoddio, € restrita a quebra-cabegas que permitem o acesso a novas partes da narrativa. O quarto
episédio integra o jogo e a narrativa, mas ainda de modo limitado, restrito a uma determinada

parte da trama.

Sobre as caracteristicas lidicas

A produgao ¢ viabilizada a partir de regras ou restricbes que limitam significativamente a
atuacao do leitor. Como vimos, estas regras nao sao utilizadas na criagao de um ambiente rico em
processualidade, mas em uma narrativa composta, principalmente, por uma estrutura de dados
linearmente acessada.

Ao contrario dos jogos, o resultado de Inanimate Alice nao é quantificavel ou variavel,
ainda que os quebra-cabegas o sejam. Mesmo neste caso, o resultado dos jogos sao variaveis —

podem ser completados ou nao — mas nunca quantificaveis, isto é, acertar uma parte do quebra-
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cabeca nio tem resultado diferente de ndo acertar nenhuma. Os quebra-cabecas nio impoem
limitagao de tempo de modo que, como sugere Samyn (2007) (ver Capitulo 2), perder ¢, na
verdade, desistir.

A valoriza¢ao do resultado existe somente em relacio a um dos quebra-cabegas, para os
quais a vitoria é mais uma parte da historia liberada ou equivale a ajudar Alice. Em outro sentido,
o resultado ¢ valorizado como em uma narrativa tradicional, em que o leitor torce por um ou
outro personagem. Neste caso, a valorizacio do jogo estd atrelada a imersio e interesse na
historia, isto ¢, a vontade de conhecer o desenvolvimento dos acontecimentos. O esforco do

jogador é pequeno, intensificado no episédio quatro, cuja resolucao, sem ajuda de Brad, torna-se

mais dificil.

Das quatro tendéncias das produgoes digitais apontadas anteriormente — a criagao de um
espaco a ser adentrado, a relagdo deste espago com uma histéria, a processualidade e a solidao — a
unica inquestionavelmente presente na experiéncia deste producdo é a experiéncia solitaria.
Inanimate Alice s6 cria realmente um espago a ser adentrado pelo leitor no episédio quatro,
quando o leitor é convidado a ajudar Alice a escapar do prédio abandonado. Até entio, sua
participagao em termos do mundo narrativo é superficial, na medida em que até as bonecas que
estdo inseridas no espago da narrativa, parecem superpostas ao espago. Deste modo, apesar de
interagir com o espago, o leitor ndo se sente dentro dele, mas separado por uma barreira
hipermediatica de interface. O espago, por sua vez, também nao é responsavel pela criacio da
histéria, mas ¢ a histéria que predomina e a partir dela que sdo definidas as imagens e os sons que
permeiam a narrativa. Ademais, percebe-se que a estruturagio por meio de dados ¢é
predominante, a processualidade estando restrita aos quebra-cabegas que interrompem a historia.

As escolhas do leitor sao muito restritas, este estando limitado a dar prosseguimento a

histéria — de vez em quando —, e a relé-la, como num livro. No entanto, como no cinema, o

>
tempo de leitura é determinado pelo autor, que determina o que deve ser visto antes de qué, sem
dar qualquer liberdade ao leitor.

A imersao ocorre mais fun¢ao do mundo narrativo imaginado do que da participa¢ao do

usuario.



127

INTERFACE (CENARIO) 2d (imagens estaticas e em movimento), texto e sons
NARRATIVA

narrador meganarrador (programador) + Alice

tempos 3 tempos em sua maior parte ndo-coincidentes

constru¢do dos personagens via a¢Oes e via descricdes e pensamentos de Alice
focalizacao interna (Alice e pai) e externa

estrutura 3 atos (comego, meio ¢ fim)

JOGO

regras restricGes que limitam a liberdade do usudrio a quase nula
resultado nao-quantificavel, variavel somente durante quebra-cabegas

nos quebra-cabecas ou relacionada a identifica¢io com o

valorizacao do resultado .
personagem, como em um livro ou filme

apego ao resultado Relacionado a imersdo e identificagdo com o personagens

esfor¢o do jogador infimo, exceto no episédio 4

B. Online Caroline

Caroline, com seus vinte anos, mora em Londres com David. David ¢ enviado pela firma em que
trabalba para coordenar uma experimentagio alimentar e de crescimento de tomates na Afvica, mais precisamente,
na Guiné. A empresa de David oferece instalar uma webcam no apartamento de Caroline com o pretexto de que
Caroline conheca novas pessoas e tenha companhbia na auséncia de David. O jogador conbece Caroline por meio de
Seu site e comega a comunicar-se com ela por ele — no qual pode, entre outras coisas, assistir a ela por uma
webcam — ¢ por seu e-mail pessoal. Caroline, no entanto, nao parece tao solitdria, ji que Simon, seu chefe, estd
sempre por perto, assim como Sophie, sua melhor amiga. Simon, guerendo ser mais do que amigo de Caroline, a
convida para ir com ele a Paris a trabalho. Sophie, de quem Caroline morre de cisimes com David, estd prestes a
ter um filho. Aos poncos, a trama vai ficando mais complexa, na medida em que coisas estranhas comecam a
acontecer, como a invasdao do apartamento de Caroline, o roubo de caixas enviadas por David ete., nos levando a
acreditar que a XP1' e David também estejam usando Caroline como cobaia para alguma de suas experiéncias.
Cabe ao jogador tentar ajudar Caroline, ouvindo seus problemas, participando em sna vida e dando alguns

conselhos.

Online Caroline é uma produgao curiosa na qual vocé se inscreve em um size de acesso livre

para ser amigo de Caroline. O marido de Caroline, David, esta a trabalho na Aftica. A empresa
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em que David trabalha, temendo a solidao de Caroline, instala um sistema de webcam em sua casa,
estimulando-a a fazer novas amizades, comegando por: vocé. “Don't worry. I'm not asking for a
heavy commitment, and I’'m not trying to sell you anything. Just watch the Webcam, check out
new stuff on the site, tolerate my emails — generally be my friend for a couple of minutes each

day.”'* (Figura 12)

ONLINE/CARDLINE

MY WEBCAM MY LIFE

WHO THE HELL AM 17

I'm Caroline. Late twenties. A travel writer (of sorts).
1 live with David - when he's not away Iin Africa, as
he Is now. Back soon, he says.

WHAT AM | UP TO?

Work is quiet and David's away, which Is why 1
agreed to let XPT install this Webcam system into my
home. You're going to be my friend - my online
friend. And together we're going to spice things up
around here.

WHAT DO YOU HAVE TO DO?

Don't worry. I'm not asking for a2 heavy commitment,
and I'm not trying to sell you anything. Just watch
the Webcam, check out new stuff on the site, tolerate
my emalils - generally be my friend for a couple of
minutes each day.

Oh dear! At least this is one Webcam where things are

guaranteed to happen. It's not what it looks like, mind WHAT ARE YOU
you. This isn't leading where you think it is. I can WAITING FOR?
explain... (if you sign up, thatis.)

WHAT IS THIS FOR?

XPT calls this an online friendship. They say it's a way for us to help each other work out what we want from life.
Sounds a bit serious to me. Ultimately I just want a new friend - someone with a fresh perspective, who'll watch out
for me, make decisions for me, give me bit of advice when I'm going off the rails (fashion errors, eating accidents
and people-related disasters etc. etc.)

To make this online friendship really work, you'll need to tell Caroline stuff about
yourself from time to time. This information will be stored in a database, but it will
only be used to enhance the fun you're having here and on other XPT sites.
TOTALFULFILMENT
XPT does not share your information with other companies unless you want us to. If AU-AW
at any time you decide you've had enough of Caroline, or you want your name and

address erased from the database, just use the 'Dump Me' button found at the
bottom of Caroline’s home page.

Figura 12. Online Caroline.

Sobre a interface
Ao se inscrever, o jogador ganha acesso a pagina de Caroline (Figura 12), subdividida em

~ . . . 1 . 1 1 . ,
algumas sessdes principais como “My... Stuff”'*!, “Boyfriend'* e “House”'* (Figura 13), através

163 Nio se preocupe. Nio estou pedindo um compromisso sério e nio estou tentando te vender nada. S6 assista a webcam, veja as
novidades no site e tolere meus e-mails — basicamente, seja meu amigo uns dois minutos por dia.

164 Minhas coisas.

165 Namorado.
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das quais o participante pode conhecer melhor sua nova amiga. Na esquerda esta a imagem da
webcam, sempre dando a impressao de estar transmitindo ao vivo, ainda que na verdade se trate de

uma transmissao ainda nao vista pelo leitor que comega no momento em que o leitor adentra o

site.

’,, l : C Freeserve

ONLINE/CARDLINE

MY WEBCAM MY... STUFF BOYFRIEND
N N SN NNNY
SR
N

SEND ME THINGS
* Shower me with gifts, why don't you?

WHAT SHALL | WEAR?
* Highlights from a lifetime of shopping...

4/I7iﬁ ‘

[

i

4

Coming soon; Listen in to some of

.%4

WHAT ARE YOU LIKE?

* Let's talk about you...

WHAT'S ON

I'm not promising to be online ALL the time so In the meantime - watch the birdie! He could be your
pet as well, if you like. If you haven't done it already, don't forget to fill in the questionnaire. I want to
know ALL about you. You can find out a bit more about me in the Notices & Credits section. And I'll
emall you soon about Simon... and about David... and Sophle... and the clothes...

NOW PLAYING (David's crappy music)

I play it in my home. You hear it in your head.

Track 3 - Band On The Run - Paul McCartney & Wings

YOU DECIDE... How are we feeling today?

All I need s a few minutes a day. OK?

License expired

MY WEBCAM MY STUFF MY BOYFRIEND MY HOUSE
SEND ME THINGS WHAT SHALL | WEAR? WHAT ARE YOU LIKE?

NOTICES & TOTRrTT
CREDITS ASSURED

Figura 13. Online Caroline.

Além destas sessdes e da webcam, alguns outros links compdem a pagina principal como

35167

“Send me things”"', que transfere o jogador para uma pagina na qual pode escolher algo para

166 Casa.

167 Me mande coisas.
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8
>

enviar de presente a Caroline, “What shall I wear”'®, na qual pode escolher uma roupa para

95169

Caroline usar, “Take a message”", por meio do qual pode ouvir os recados deixados na

. A . . . 170
secretaria eletronica de Caroline e “What are you like”

, no qual o leitor deve responder algumas
perguntas para que Caroline o conhec¢a melhor.

Assim que o jogador se inscreve, recebe um e-7ail de Caroline no qual ela diz que sempre
que algo interessante acontecer ela enviard um e-zai/ pedindo para que ele visite seu size. Caroline
se comunica com o leitor via homepage — por meio de um link direto enviado em cada e-7ail ou
através de seu login diretamente no size — e via e-mail.

E a amizade comega... a0s poucos percebemos algo estranho acontecendo na vida de
Caroline... mensagens esquisitas de David, suspeitas sobre a empresa na qual ele trabalha, pedidos
de ajuda de Caroline. Cabe ao leitor tentar ajuda-la a sair desta confusdao o quanto antes, por meio
de seus conselhos e conversas.

Mais um detalhe: Caroline, assim como Simon, Sophie, David e os outros personagens,

sa0 pessoas (atores?) que vemos na através da webcaz ou de fotos, o que significa, no minimo,

que a produgao foi filmada.

Sobre a narrativa
A narrativa de Caroline ¢é contada através de texto (e-wails e pagina), fotos, video, outras
informagoes disponiveis na pagina como cartoes-postais (Figura 14) e mensagens na secretaria

eletronica, e por meio da propria interagao do leitor com onlinecaroline.com.

168 O que devo usar?
169 Anote uma mensagem.

170 Como vocé é?
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( freeserve

MY WEBCAM OuUR DIARY MY STUFF MY BOYFRIEND MY HOUSE
SEND ME THINGS WHAT SHALL | WEAR? WHAT ARE YOU LIKE?

MY BOYFRIEND Al about David... ONLINE[CARDLINE

HE CAN WRITE... =

Care —Tiese are Ve people | 1old you aloul
ol ke phone.

\

Welk dee 13 of We canee, | really do belveve
' begonning o make real progress. Even
e chddren are responding do e 2W(( |
ve Yem. W reluors Ney've slaried \eaving
e 3e{is ovlside My lenl early L Mormeng.
A (ew meore monlis and I'd Lave real
evidence o Ve canges | predicied. | lave
rejun lo realise Wal Wis s bigger Yan
x<PT. QW Yeres much o laak farward o
al lome. A famdly perlaps. ..

Lave Davidxx

Proe M sending some packages akead of
me — ook aller Vem. ..

MY WEBCAM OuUR DIARY MY STUFF MY BOYFRIEND MY HOUSE
SEND ME THINGS WHAT SHALL | WEAR? WHAT ARE YOU LIKE?

NOTICES & TOTALFULFILMENT
CREDITS ASSURED

Figura 14. Online Caroline.

A histéria é narrada por Caroline que ora nos conta os eventos ora disponibiliza
evidéncias deles para nossa compreensio. Todavia, a presenga de um outro narrador, anterior a
Caroline, nos ¢ indicada em algumas situa¢oes. No primeiro e-ail que recebemos, o assunto é

95171

“things you should know about Caroline” ", ainda que as informagdes e a mensagem sejam

assinadas pela propria (Figura 15):

171 Coisas que vocé deveria saber sobre Caroline.
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Dear Fernanda
Great! You made it! First up here's a bit of housekeeping information for you.
1. HOW TO FIND ME

http://www.onlinecaroline.com/index.cfm?comein=Fernanda&ID=65483

This Weblink will bring you straight to me without any name or address stuff. I'll put it at the end of every email | send you. This
is the best and easiest way for you to keep in touch with me, and for me to know it's you out there (not some Internet weirdo). If
you lose this link or want to come and see me from someone else's machine, you can still visit me by going to
http://www.onlinecaroline.com and using your special password:

Password: XXxXxxxx

Only use this if you really have to (the Weblink is so much easier). Remember - you'll need to type in the letters and numbers on
both sides of the hyphen to make it work.

2. WHEN TO COME

If something interesting is happening at home, I'll mail you. The rest of the time, | can't be responsible for what the Webcam will
show...

3. STUFF ABOUT ME

| guess you might have read some basic info at the front of my Web site already. Check out 'Notices & Credits' on the site for a
bit more. I'll mail you something more personal and private as soon as | have time.

4. TECHNICAL PROBLEMS

Here's an email address you can use to get help: mailto:support@onlinecaroline.com.

By return you'll get a list of help-type stuff that should set you straight on most points. If this doesn't unstick you, then someone
at XPT will almost certainly come to your rescue if you ask nicely at: mailto:caroline.admin@xpt.co.uk.

5. DISAPPOINTMENT

If you've read down to here, you will have made your first visit already and seen me in the flesh. | hope you're not disappointed.
And even if you are, for God's sake, don't touch that 'Dump Me' button on the site just yet. That's just there to reassure you that
you can duck out of this relationship any time you want. (It's already better than real life, you see?)

See you soon

Caro xxx

Figura 15. Online Caroline.

Logo apos este primeiro contato, somos surpreendidos por um segundo e-7ail, este do

presidente da XPT (Figura 16):
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Dear Fernanda

| have taken the liberty of attaching a small picture file to this email, which identifies the two senior XPT operatives who will be
working on our behalf during your time with Caroline.

At certain points in your relationship with Caroline (and with David, when he returns) these two men will need to carry out certain
tasks which, on the face of it, may appear to you to be anti-social or even criminal. Do not be alarmed.

They are simply doing their job, ensuring that Caroline and David and you all get what you want from this online relationship.
Keep Giving. Keep Getting.

Sincerely,

Sir Gerald Inomynte

President and CEO, XPT
http://www.xpt.co.uk

Figura 16. Online Caroline.

Nesta mensagem, torna-se evidente a presenca de um outro narrador, cuja compreensio
extrapola os conhecimentos de Caroline. Além disso, ainda que as informagles sejam
disponibilizadas por Caroline, ha um meganarrador que cuida dos problemas técnicos, por
exemplo.

A focalizagao do jogador ¢ a de um observador interno que faz parte da narrativa como
amigo de Caroline. No entanto, nossa focalizagio em alguns momentos parece coincidir com a
focalizacio de outro “personagem”, da empresa XPT que parece estar usando a idéia de
providenciar um novo amigo para Caroline como uma forma de controlar todos os seus passos.

O tempo do discurso nao é coincidente com o tempo da historia, narrada para nés a
medida em que coisas acontecem ou em que Caroline descobre estes acontecimentos. A
transmissao da webcam, porém, nos causa a ilusio de estarmos assistindo aos eventos em tempo
real. Somos convidados a participar do jantar de Caroline ou a vé-la fazendo algo em sua casa,
mas mesmo se Nao acessarmos O §ie No momento em que seria o jantar (levando em conta a
diferenca de fuso-horario), ainda veremos o acontecimento como se estivesse acontecendo em
tempo real assim que entrarmos a primeira vez no size ap6s o convite de Caroline.

O tempo da leitura é distinto de ambos os tempos na medida em que nos comunicamos

com Caroline por e-ai/ — assincronico por natureza — e, s6 entdo somos convidados a visitar sua



134

pagina para mais informagoes sobre o que vem acontecendo em sua vida. O controle sobre o
tempo da leitura é dividido entre o autor e o leitor. O autor disponibiliza conteidos e avisa o
leitor que, entdo, escolhe quando visitara a pagina para lé-los. Todas as informagdes nao estao
disponiveis para a leitura a bel prazer do leitor, como é o caso em um livro. Assim como em
Inanimate Alice e Masq, a velocidade da narragao é controlada pelo autor, de modo que o leitor
precisa seguir a ordem do discurso estabelecida pelo autor para visualizar a histéria.

Caroline fala de coisas passadas para que possamos melhor compreender sua vida e a dos
outros personagens: a partir de fotografias e objetos (Figura 17), por exemplo, nos conta um
pouco mais sobre David, sua mie e sua infancia, e Sophie, sua melhor amiga. A construgdo dos
personagens se da a partir dos eventos relatados por Caroline, assim como pelas evidéncias
deixadas por eles, como sua aparicdo nos videos, roupas, fotos, cartGes-postais escritos ou
mensagens na secretaria eletronica. Ademais, todas as perguntas feitas ao leitor por Caroline na

sessao “What are you like” sdo respondidas por ela também.

powered by
(freeserve

MY WEBCAM MY STUFF MY BOYFRIEND MY HOUSE
SEND ME THINGS WHAT SHALL | WEAR? WHAT ARE YOU LIKE?

MY STUFF No teddies, no fluffy toys, just stuff L N['[;AH[] ]]

A FEW OF MY FAVOURITE THINGS

1 My mother and me in 2 Darling Budgie! He reminds 3 Sophie gave me this for my

Greece. This must have been me of Australia. Ah, the 21st birthday. I use it all the

taken just after she'd left Dad. memories! And now look at us... time now - for chocolates and
sweets mainly.

MY WEBCAM MY STUFF MY BOYFRIEND MY HOUSE
SEND ME THINGS WHAT SHALL | WEAR? WHAT ARE YOU LIKE?

NOTICES & TOTRE
CREDITS ASSURED

Figura 17. Online Caroline.
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O cenario da narrativa é, por um lado, a casa de Caroline e, por outro, a www. A casa de
Caroline aparece para nés por meio da webcam, nos apresentando um cenario fixo e limitado, ja
que depende do enquadramento da camera, e da presenca de Caroline ou alguma outra pessoa
dentro deste enquadramento para que algo aconte¢a. A www, por sua vez, apresenta um cenario
maior, que pode ser explorado a partir de /Znks que saem da pagina, como links para a XPT e para
a IT3C, por meio do qual é possivel enviar presentes virtuais. Outro espago que faz parte do
cenario ¢ o e-mai/ do leitor e, com isso, o mundo real. Caroline extrapola os limites do virtual para
invadir o cotidiano do leitor, como qualquer outro e-zai/ que receba em sua caixa postal.

A narrativa apresenta um comego, meio e fim que o leitor imagina poder influenciar.
Todavia, ainda que em pequenos niveis interacionais a narrativa possa ser modificada — Caroline
utiliza as informagdes fornecidas pelo leitor para criar interagOes personalizadas e pessoais — 0s

eventos da histéria ndo mudam independente de como se interaja com eles (Figura 18).

Oh dear Fernanda.

That was NOT the start | wanted. | had a vision of me, all interesting and demure in a tidy flat welcoming you with opens arms.
Instead you get drunken antics on the living room carpet with Simon. What a waste of a decent cake.

| wasn't even wearing the right outfit. You preferred the pink number, | see. I'll try and remember to model it for you one of these
days.

Simon is such a pig. Every time David goes away he dashes round here as fast as his little trotters will carry him. Not that he's a
match for David as you can tell from the 'My Boyfriend' section.

So why do | put up with him? Well, he happens to be the only editor in town who still regularly gives me work. For example, he's
just this very day offered me 5,000 words on Paris - which would be great if he wasn't insisting on coming along with me. Purely
for professional reasons, of course (yeah yeah).

So there's my first dilemma for you. Should | go? What do you think? God knows what David would say. Lie - | know exactly
what he'd say. And what he'd do. Sometimes I'm glad he's so far away.

David is coming back soon. | only know this because that bloody cow of a 'best friend' of mine told me he'd called her yesterday.
Nice. He calls Sophie before he calls me. | suppose that's for 'professional’ reasons too. | don't imagine you'd get that kind of
treatment from Juliana.

Anyway, ENOUGH about me already. What about you? You're a woman, | see. And you're married. Fine. It's a start, | suppose.
But none of this really tells me how you actually feel about things, does it? Or whether we're compatible, whether we're going to
be happy together. We're going to have to do some work in that area.

You seem to be suggesting you aren't a particularly happy person.l don't know about happiness, but I'm hoping | can make you
smile. In fact, | have a silly game for us to play.

Come soon.

Caro xxx
http://www.onlinecaroline.com/index.cfm?comein=Fernanda&ID=65483

p.s. What?! No pressies from 'Send Me Things'? Ah well, IT3C is pretty unreliable anyway. Like most XPT services. David tells
some real horror stories...

p.p-s. Glad you didn't hit the 'Dump Me' button straight away. Nice to know it's there, though, huh? A couple of clicks and I'm out
of your life forever. If only it was always that simple.

Want to meet my OTHER friends? Try my Smartgroup: http://www.smartgroups.com/group/group.cfm?GID=211362

Figura 18. Online Caroline.



136

Em Ounline Caroline, a imersao se da através da interatividade do leitor que é o ator
coadjuvante da narrativa, incorporando ele mesmo ou quem ele desejar. A experiéncia é muito
particular, na medida em que trata da imersio do leitor em um mundo possivel em que Caroline é

real e ele precisa ajuda-la.

Sobre as caracteristicas lidicas

Online Caroline funciona a partir de regras pré-estabelecidas: o participante deve visitar a
pagina de Caroline sempre que receber um e-ail seu, usualmente uma vez por dia, e deve
também responder algumas perguntas sobre si para que Caroline possa melhor conhecé-lo, e lhe
dar conselhos para que possa efetuar o papel de “amigo”. O resto da narrativa depende da
imersdao do leitor na histéria e de sua vontade de responder ao pedido de atenc¢do e ajuda de
Caroline. Ao participante da narrativa nao é dado um objetivo senao contracenar com Caroline,
ser seu amigo.

O resultado de Online Caroline é pouco quantificavel e variavel. Pode-se considera-lo
quantificavel na medida em que, se pararmos de interagir com Caroline, sua (nossa) histéria nao
continuard e nao saberemos seu desenrolar. Assim como nos pugzles nao perdemos, mas
desistimos. I varidvel somente na medida em que a interagio de Caroline é personalizada por
meio das informagdes que sao dadas ao leitor através do size. O resultado da experiéncia continua
o mesmo, independente das tentativas do leitor de altera-lo. O que, entdo, torna essa experiéncia
tao interessante? O que faz com que o leitor persista buscando ajudar Caroline?

A valorizagdo do resultado — porque neste caso certamente ha um resultado desejado,
ainda que nao pré-estabelecido: o bem de Caroline — compele o leitor a se esfor¢ar em sua
amizade e conselhos, de modo a tentar evitar um resultado tragico. Este apego ao resultado esta
ligado a imersao do jogador, ou melhor, a imersao de Caroline no mundo real do leitor. Esta
imersdao certamente esta relacionada a dificuldade de obter qualquer informagao sobre Caroline
que comprove sua inexisténcia ou sua caracteristica ficticia. Tanto o link para XPT quanto o link
para IC3T, links externos do site, apontam para homepages inteiras de institui¢des aparentemente

veridicas. Esta duvida impele o leitor a continuar tentando, just in case...

Em relagdo as tendéncias das produgdes digitais, Online Caroline cria um espago a ser
adentrado, seja este espaco a casa de Caroline (via webcam), seja este espago o mundo possivel em
que Caroline realmente existe. A casa de Caroline esta diretamente relacionada a construgao da

narrativa. Grande parte da histéria se da a partir do que 1a acontece, visto pelo video, ouvido na
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secretaria eletronica ou descoberto em uma visita ao seu closet. Online Caroline, apesar de ser uma
produgdo com uma estrutura forte de dados — sio dados por tras de todas as informacdes
narrativas que nos sao relatadas através da homepage — conta com uma parte processual a partir da
qual as informagoes dadas pelo leitor na pagina sao utilizadas de modo a criar mensagens
personalizadas para o leitor, ainda que esta funcione numa estrutura de “fill in the blanks”. Essa
parte processual é a grande responsavel pela imersdo do participante, por sua vontade de ajudar
Caroline. Online Caroline também ¢é uma produgao solitaria, na medida em que tem como objetivo
a intera¢ao individual com a produgao via computador.

INTERFACE (CENARIO) 2d (texto, imagem e video)

NARRATIVA
narrador meganarrador + Caroline + narrador onisciente (XPT?)

3 tempos, fazendo parecer que o da histéria, do discurso e o da
tempos

leitura sao coincidentes, no caso da webcam

via informag¢des dadas por Caroline, evidéncias deixadas por

construgdo dos personagens N
outros personagens ou a¢Oes destes

focalizagio interna (o leitor ¢ um personagem) ou XPT
estrutura 3 atos (comego, meio ¢ fim)
JOGO
reoras regulam a interacdo, mas sao limitadas na medida em que nio
& permitem que o leitor se aproxime do seu objetivo
superificialmente  quantificavel,  variavel = somente  na
resultado

personaliza¢io da narrativa

valorizacdo do resultado

relacionada a identificagdo com o personagem

apego ao resultado

idem

esfor¢o do jogador

existe, mas é limitado e nao tem influi na narrativa

C. Masq

Em Masq vocé é o protagonista da historia, dono de uma firma de moda que precisa obter nm
empréstimo para a divulgacdo de sua nova colecao. Sua esposa, Susan, trabalba em educagio pitblica e sen chefe,
Williams, ¢ um homem desonesto e mulberengo, casado com a filha de um famoso mafioso, que quer te oferecer
dinheiro por meio de negdcios ilicitos. Seu melhor anigo, também mulberengo, cuja esposa, Thelma, trabalba para
voce, morre repentinamente. V'océ fala com ele na noite de seu desaparecimento, quando ele pede que vocé minta
para Thelma dizendo que ele passon a noite com vocé. Peter ¢ o idealizador da colecio, Masq, e Nikki é a nova

assistente de Thelma. O desenrolar da histiria depende das escolhas feitas a partir destas premissas principais.
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Masq é uma “experiéncia unica de cinco episédios” criada pela Alteraction que pode ser

acessada a partir de uma pagina na internet. Dos cinco episédios, dois podem ser visualizados

. A , o . N : 172
online. Para ter acesso 20s outros trés é necessario baixar a experiencia completa para o seu

computador. A inten¢do do projeto é criar um novo modelo de entretenimento digital capaz de:

1. Provocar no jogador o tipo de emog¢des que romances e filmes provocam, mas em
um outro nivel, ao alavancar as qualidades participatérias e imersivas dos jogos
interativos. O tipo de emogbes predominantemente ausente dos jogos.

2. Liberar personalidades ou facetas alternativas do jogador, o embarcando em viagens
de auto-conhecimento a medida que contemplam escolhas morais e estimulantes.

3. Administrar um amplo escopo de temas e situagSes encontrados em filmes e
romances, mas oferecendo uma ressonancia experimental mais profunda de cenarios
“what-if” em multiplas camadas.

4. Fazer a experiéncia interativa girar em torno de relacionamentos pessoais com
personagens bem construidos em vez de lidar principalmente com o mundo fisico,
como a maior parte dos jogos.

5. Ser muito mais facil de jogar do que a maior parte dos jogos no mercado; com uma
interface mais facil; menor curva de aprendizado, e com jogabilidade muito menos
frustrante para nao-jogadores.!”

Vejamos se e como isso ¢ feito.

Sobre a interface

Ao adentrar o website de Masq, vocé é convidado a “play” mask, sendo, em seguida,

apresentado a Alice. Masg mistura imagens de histérias em quadrinhos com menus de texto, por

meio dos quais o leitor interage com a historia, de forma muito semelhante a um hipertexto

tradicional (Figura 19).

172 Em margo de 2009 a produgio era experimentada sem qualquer custo para o jogador.

173 1. Provoking in the player the kind of emotions that novels and movies do, but at a whole new level by leveraging the
participatory and immersive qualities of interactive games. The kind of emotions mainly absent from games.

2. Unleashing alternative personalities or facets of the players, embarking them on journeys of self-discovery as they contemplate
moral and other exciting choices.

3. Dealing with the broad range of themes and situations found in movies and novels, but offering the deeper experiential
resonance of multilayered what-if scenarios.

4. Making the interactive experience revolve around personal relationships with well-rounded characters instead of mainly dealing
with the physical world as in most games.

5. Being much easier to play than most games in the marketplace; easier interface, shorter learning curve, and far less frustrating

to play for non-gamers.
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"PARDON ME?"

HY HAVEN'T YOU CALLED WILLIAMS?...YOU
NEED MONEY T('JI ADVERTISE MASQ.

THE MONEY DOING
WILLIAMS' PROJECT
THAN TAKING A LOAN.

"WHY WOULD WILLIAMS WANT TO HIRE US?"
"DOES WILLIAMS' PROJECT PAY ENOUGH?"

AL

WILL

— "IM NOT CALLING WILLIAMS" PAUSE
MENU HERE

Figura 19. Masq.

Ap6s escolher experimentar Masqg em um dos menus e garantir que vocé tem mais de 17
anos e nao ird considerar as cenas ofensivas, vocé é apresentado as regras e aos personagens do

jogo por um narrador (Figura 20).

YOU'RE THE MAIN CHARACTER: You own a fashion design firm that is about to
launch a sexy collection named MASQ. You've just solicited a loan to broadcast the
rollout show on the Fashion Network. YOU are a MALE and married to SUSAN.

' (et D el el
) A I \
CA Loﬁyour . TI~\1ELM' PETER s your friend  Your wi EUSAN. an
friend and Thelma's  Carlos' wife. She  and employee. He elementary school teacher
husband. works for you. designed MASQ. and assists Williams.

2
32 % A
g
WILLI MSnis{ e méiwor S Your face never appears -

Superintendent of Schools; in the bank. on screen. Everything you
Including Susan's see is through your eyes.

Figura 20. Masq.

Alice deixa claro que “Masq nao é um jogo™: a experiéncia nao envolve ganhar ou perder,
nao havendo, na maioria dos casos, escolhas corretas ou erradas, de modo que o leitor deve se
sentir livre a “explorar e experimentar”. Todavia, a historia de Masq gira em torno de um objetivo
colocado ao protagonista pelos outros personagens: conseguir dinheiro para divulgar a colegao.

A velocidade de leitura do jogador é medida no comego do jogo, de modo a determinar o
caminhar de sua experiéncia por meio da velocidade dos acontecimentos e falas dos personagens.

A velocidade dos acontecimentos pode ser determinada pelo usuario, a medida que escolhe uma
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das opg¢oes disponiveis, ou pelo computador, quando o usuario niao escolhe no tempo pré-
determinado por sua velocidade de leitura.

A experiéncia consiste no desenrolar dos acontecimentos de alguns dias da vida do
protagonista: vocé, o protagonista, ¢ dono de uma firma de design de moda que esta prestes a
langar uma nova colec¢do. Para divulgar a colecio, solicitou um empréstimo. Assim comega a
histéria que envolve o assassinato de um dos seus amigos, o chefe canalha de sua esposa que
tenta envolvé-lo em negobcios ilicitos, e a tentativa de manter e divulgar a colegao frente a tantos

obstaculos.

Sobre a narrativa
A histéria de Masq é narrada pelo préprio protagonista, como se pode perceber a partir

b

das indica¢ées nos quadrinhos, como “9:00 p.m. at home...”, “Next morning with my wife
(Susan)...”, “As I'm leaving..” (Figura 21). A focalizagdo também se da pelos olhos do
protagonista, o qué, junto com as opgoes de escolha, deixam claro que o jogador é o personagem

principal: “Call my wife’s boss” (Figura 22).



9:00 PM AT
HOME...

NEXT MORNING WITH MY
WIFE (SUSAN)

CALL YOU LAST NIGHT, BUT
WILLIAMS ASKED ME TO WORK
OVERTIME AGAIN.

HELP PAUSE
MENU HERE
AS I'M )
LEAVING... )

TO AVOID THE WAITING EVERY TIME YOU MAKE A CHOICE, YOU
CAN GO TO THE MENU AND DOWNLOAD THE WHOLE STORY

HELP PAUSE
MENU HERE

Figura 21. Masq.
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MASQ TO SUCCEED, WE HAVE TO BROADCAST THE

LAUNCH. WE REALLY NEED THE MONEY FOR THE
FASHION NETWORK.
I

[

% { ? i \ /Tm?'“\_
J( . ’< s “M":‘ /
\n : A —-"‘\. - ///
CALL ROGERS AT THE BANK TO ASK FOR THE LOAN
CALL MY WIFE'S BOSS (WILLIAMS)

HELP ASK PETER'S OPINION ABOUT WORKING FOR WILLIAMS PAUSE
MENU HERE

Figura 22. Masq.

Masq, assim como Inanimate Alice, tem trés tempos: o tempo da histéria, o tempo do
discurso e o tempo da leitura. O primeiro se refere a ordem em que os eventos narrados
aconteceram, o segundo se refere a como estes eventos sao relatados ao jogador. Os eventos sao
relatados pelo proprio protagonista (subnarrador) que aparenta ja ter vivido a histéria (Next
morning with my wife (Susan)...) e por um “grande imaginador” que decide o qué e quando o
protagonista deve tomar conhecimento de eventos da histéria (como a morte de Carlos ou o fato
de Andrew ser seu filho).

No cinema, “A narrativa dupla se apresenta como uma concomitancia da “voz” narrativa
do meganarrador filmico, responsavel pela narrativa audiovisual, e aquela do (sub)narrador
verbal, responsével pela (sub)narrativa oral”'”* (GAUDREAULT; JOST, 1995, p.59). No caso de
Masq e de outras produgdes processuais, 0 meganarrador, é responsavel nao s6 pelas imagens que
vemos como também pelas escolhas que temos, enquanto o subnarrador — quando existe — nos
conta a histéria, discursa.

Por meio da participagao de outros personagens, o protagonista e, consequientemente, o
jogador toma ciéncia de alguns acontecimentos. O tempo do protagonista é diferente do tempo
do jogador, ja que um esta no nivel do discurso e outro no nivel do texto. Nao ¢ o protagonista
que escolhe entre as diversas ag¢oes, mas o jogador. O protagonista segue uma narrativa linear,
diferente do jogador que esta constantemente escolhendo que caminho tomar. Esta separacio ¢é
causada pelo fato de enquanto o jogador fazer sua escolha, o tempo do discurso parecer pausar
por alguns segundos. No entanto, se o jogador demora muito a escolher, o tempo do discurso se

iguala ao tempo da leitura e é dado procedimento a historia.

174 El doble relato se presenta como una concomitancia de la “voz” narrativa del meganarrador filmico, responsable del relato
audiovisual, y la del (sub)narrador verbal, responsable del (sub)relato oral.
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Essa relagdo entre histéria/discurso/leitura é complexa, na medida em que em Masg o
leitor em alguns momentos sente-se interferir diretamente na histéria (mudando o curso e a
ordem cronoldgica dos acontecimentos) e nao somente no discurso (mudando a ordem em que
os acontecimentos sao relatados). No entanto, o tempo da leitura é sempre diferente do tempo da
histéria, porque temos acesso a histéria em Masg a partir do discurso de ambos os narradores.

A ordem dos eventos é reorganizada no discurso de modo a causar espanto — a morte de
Carlos descoberta durante a festa de lancamento da colegao ou a histéria de Nikki sobre quando
conheceu o protagonista, ambos referentes a eventos passados no momento em que foram
relatados. Esta reorganizagdo é promovida pelo narrador, nao pelo jogador.

A construgio dos personagens se da primeiramente pelo quadro "quem ¢é quem"
oferecido ao jogador no comego do jogo (ver Figura 20). Apds esse momento, obtém-se mais
detalhes sobre os personagens a partir de suas agoes ou de comentarios feitos de uns sobre os
outros. Este ultimo caso inclui informagdes obtidas pelo jogador sobre o protagonista, como o
comentario de Peter sobre o protagonista ser tao mulherengo quanto Carlos. Essa informagao,
por exemplo, é funcional na medida em que vai servir como confirmagao da veracidade do caso
que este teve com Nikki no passado, assim como o fato de Nikki dar em cima do protagonista
ser explicado posteriormente por ela o estar testando para ver se ainda é o mulherengo que
conheceu. E claro que essas sdo s6 versdes da histéria. Podemos fazer com que o protagonista
seja mulherengo ao escolher que este dé em cima de Nikki, por exemplo, e daf definiremos uma
de suas caracteristicas por sua agao, nao precisando que Peter nos conte esta sua faceta.

Por utilizar uma interface de quadrinhos, muitas vezes a focalizagao nao ¢ idéntica a visio
do protagonista. Quando falamos com Williams ao telefone, vemos Williams atender e desligar o
telefone, por exemplo (Figura 23). Quando Williams chega ao escritério, o vemos entrando

quando, aparentemente, estavamos no escritorio (Figura 24).
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Os cenarios, por sua vez, sao compostos pelo desenho e por comentarios explicativos
dos personagens, como quando Thelma explica que nao ¢ a batgir/, mas esta vestida para divulgar
a nova cole¢ao, nos indicando que aquele cenario ja é o da festa.

Masq apresenta uma estrutura com comego, meio e fim, cujo arco narrativo ¢ garantido
pelo menu de opgdes pré-programadas. Neste caso, diferente de Inanimate Alice em que cada
episédio tem a sua resolugao, os episodios de Masg sao totalmente dependentes e deixam o leitor
em suspense, esperando as “cenas do proximo capitulo” para conhecer o desenrolar imediato da
histéria.

A imersao no mundo da narrativa ¢ intensa apesar das interrupgoes para que o jogador
escolha que caminho tomar. As escolhas, mais do que quebrar imersao, funcionam a seu favor
quando percebe-se, ao testar o mecanismo da producdo, que cada escolha tem um resultado
diferente. O fato de a ndo-escolha contar como uma escolha, criando um limite de tempo para a
resposta do leitor, também estimula a imersao de modo que leva o fruidor a agir instintivamente,

sem muito tempo para refletir sobre o assunto.

Sobre as caracteristicas bidicas

Apesar de nao buscar ser reconhecido como tal, Masg tem tragos que o caracterizam
como jogo. Em primeiro lugar, a experiéncia de Masq depende de regras explicitas como escolher
entre uma das opgdes do menu, escolher antes que o tempo expire, criar uma “estratégia” para
conseguir o dinheiro etc. Além disso, Masq estimula que se jogue novamente de modo a tentar
obter outro resultado. Por exemplo, percebe-se que quando o protagonista recusa a atender o
telefonema de Susan na festa, esta aparece e faz um escandalo. Como evitar o escandalo? Sera
que atender o telefone faria a diferenga? E 14 vai o jogador testar suas opgoes...

Assim como nos jogos tradicionais, o resultado de Masg é variavel, dependendo da
performance do protagonista/jogador. Masg é quantificavel na medida em que o jogador pode ter
uma experiéncia mais ou menos satisfatoria do ponto de vista do protagonista — alcangando ou
nao seu objetivo do protagonista, causando ou nao mortes de pessoas proximas etc. Ao chegar

proximo ao final, Peter pode perguntar “What did we do wrong?”, acenando para uma

b
possibilidade correta que nao foi alcangada ou Susan pode afirmar “How I wish I could just close
my eyes and start over again”, dando a entender a existéncia de outro caminho mais produtivo.
Isto acontece quando o dinheiro para o desfile nio foi conseguido. Todavia, funciona

predominantemente como estimulo a uma nova rodada.
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Em Masq, o jogador envolvido valoriza o resultado, buscando esta ou aquela reagao dos
personagens que o circundam a partir do objetivo que lhe é estabelecido e do contexto em que
esta inserido. Assim como no hipertexto tradicional, ele nao consegue ver mais do que um né na
frente, precisando voltar atras para rever suas possibilidades futuras, criando, se quiser, seus
proprios objetivos, como “desmascarar Williams”, “ter relagdes sexuais com Susan” etc. O
alcancar destes objetivos, assim como da meta principal, requer um esfor¢o por parte do jogador,
uma estratégia para percorrer a historia.

O apego do jogador ao resultado ird depender de sua imersiao e de sua identificagio com
os personagens ¢ eventos. Dependendo do grau de identificagdao, as escolhas efetuadas pelo
jogador podem ser mais ou menos baseadas em sua personalidade, gerando uma maior
preocupagao com o resultado final do jogo.

Apesar de Masq limitar as escolhas do usuario a um menu pré-programado, essas escolhas
sao significativas — resultando em eventos e reagdes coerentes com o mundo imaginario —

b

colaborando para a imersao do fruidor.

Em relacio as tendéncias das produg¢oes digitais, percebemos que Masg cria um espago a
ser adentrado na medida em que da ao leitor a possibilidade de escolher — mesmo que de forma
limitada — o que acontece no mundo da histéria. O mundo a ser adentrado carrega consigo a
histéria de modo que este nao s6 a ilustra, mas muda em func¢ao dela, em fung¢ao das escolhas do
jogadot/protagonista. Masq é também uma experiéncia solitria, produzida com a intencdo de ser
experimentada pelo usuario s6 diante do computador. Nao ¢, todavia, uma produgao processual.
Sua estrutura em forma de arvore, exibindo todas as opgbes possiveis pré-programadas para o
jogador, nos aponta uma produgiao baseada em dados e nao em processos. Por outro lado, muitas
vezes da a impressao de ser uma produgdo emergente, na medida em que novas combinagdes
resultam em situagdes completamente diferentes. Masg, por exemplo, é mais processual do
Inanimate Alice, que funciona praticamente como um filme em que o leitor praticamente nao tem

influéncia sobre o desenrolar da trama.

INTERFACE (CENARIO) 2d (imagens de quadrinhos)

NARRATIVA

narrador Meganarrador + protagonista

tempos 3 tempos, o do discurso e da leitura as vezes coincidindo

construgdo dos personagens Quem ¢é quem + acbes + conversas
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focalizagdo interna (protagonista) e externa (estrutura de quadrinhos)
estrutura 3 atos (comeco, meio e fim)

JOGO

regras restricGes sobre o que se pode ser feito para alcangar o objetivo
resultado parcialmente quantificavel, totalmente variavel

relacionada a identificagdio com o personagem e ao alcance de

valorizacio do resultado objetivos (estabelecidos pelo jogo ou pelo jogador)

apego ao resultado idem

esfor¢o do jogador significativo

As trés narrativas abordadas até o momento siao narrativas descendentes do formato
hipertextual, isto ¢, narrativas em que a participagdo do leitor se da a partir de escolhas pré-
definidas, disponiveis no formato de “links” e cuja interacao ¢ limitada. Todas elas contam a
histéria verbalmente. Tratam-se de produgdes predominantemente baseadas em dados, nas quais
o controle autoral ¢ forte e a estrutura narrativa tradicional — comego, meio e fim — predomina a
partir de interatividade mais ou menos limitada, ainda que de uma grande imersao. Masg, porém,
destaca-se pela impressio que da de uma maior interatividade, conseguida por meio da

combinagdo entre as opgdes listadas e por diversos finais diferentes e completos.

Visto o conceito de hipertexto, seu desenvolvimento histérico e algumas produgdes
descendentes deste formato, vejamos agora a vertente historica dos wideogames e algumas

produgoes ludo-narrativas desenvolvidas a partir deste formato.

3.1.2 Dos jogos de tabuleiro aos nongames

Apesar da discussao dos anos 1990 entre ludélogos e narratélogos, os jogos também sio
historicamente responsaveis pelo desenvolvimento da narrativa interativa.

Como foi visto a partir da definicdo de Huizinga e Caillois no capitulo 2, a atividade do
jogo ¢é uma atividade antiga, presente desde os primérdios em varias manifestagdes, como a
mimesis — em rituais religiosos e culturais ou em dramatiza¢Ges mitoldgicas, por exemplo —, o agon
— o0s jogos olimpicos, cuja funcao inicial era treinar os jovens para a caga € a guerra —, OUu MeEsSMO
os jogos de tabuleiro — encontrados nos templos egipcios e na antigiiidade chinesa, japonesa e

coreana, por exemplo (MILLER, 2008).
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Os jogos miméticos envolviam a encenacao de rituais de passagem ou de mitos da
comunidade: o festival de Dionisio na Grécia, por exemplo, contava com a incorpora¢io de
papéis — os homens como satyrs (criaturas meio humanas, meio bode/cabra) e as mulheres como
maenads (as auxiliares dos deuses) —, dan¢a e cantoria para contar a histéria da morte da terra
(inverno) e de sua feliz renascenga (primavera) (MILLER, 2008). As cerimoénias religiosas dos
egipcios também eram encenadas com humanos no papel dos deuses ja antes do
desenvolvimento do teatro grego.

Segundo Joseph Campbell'” (apud MILLER, 2008), a maioria das ceriménias de ritos de
passagem, principalmente aqueles que envolvem a “maioridade” de meninos e meninas, possuem
uma estrutura que Campbell chama de “a jornada do her6i”. A jornada do herdi tem uma
estrutura semelhante ao triangulo de Freytag e tem sua estrutura utilizada por uma série de
videogames. Sua estrutura segue, de maneira geral, os seguintes passos: o nascimento do heréi, um
chamado para aventura — que pode ser aceito ou recusado —, a ajuda de um protetor, a passagem
para o mundo da aventura, diversos testes e obstaculos, um climax ou batalha principal, seu
caminho de volta, uma representagao daquela jornada — um objeto ou bengio, por exemplo — e a
volta a0 mundo inicial com esse novo poder de atuar sobre o mundo (CAMPBELL, 2008).

A estrutura narrativa dos ritos de passagem guiam muitos jogos atuais, aproximando sua
histéria do formato da narrativa tradicional.

Seguindo a linha histérica, as competicdes antigas, em muitas sociedades, também
tinham, além do objetivo pratico de treinar os jovens, funcdes religiosas e de entretenimento. Na
América Central, por exemplo, existia um jogo semelhante ao basquete, cujo objetivo consistia
em fazer uma cesta sem usar as maos. Quando a cesta era feita, o time ganhava e o lider de um
dos times era decapitado como presente aos deuses (MILLER 2008). Eis um bom exemplo de

conseqiéncias nao-negociaveis no jogo, assim como de sua interligagdo com aspectos narrativos.

175> CAMPBELL, Joseph. The Hero with a Thousand Faces. 2ed. Princeton, NJ: Princeton University Press, 1968.
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Ainda antes dos jogos de tabuleiro, pode-se apontar os enigmas como precursores dos
jogos narrativos: “ao apresentar um sistema metaférico que o leitor deve habitar e entender para
responder corretamente, charadas oferecem uma forma de pensar e envolvem sua audiéncia
como nenhuma outra obra literaria é capaz”'’® (MONTFORT, 2005, p. 4).

Os jogos de tabuleiro, também muito antigos, sdo, segundo Julian Dibbell (1998),
descendentes dos mapas e do desejo frustrado de seus leitores de adentra-los. Ao criar pegas ou
pedes para representar o jogador no mapa — o tabuleiro —, estes jogos saciavam parcialmente este
desejo de imersdao. Entre os primeiros jogos de tabuleiros estavam o xadrez e o Go chinés. A
partir dos séculos XVIII e XIX foram criados os jogos de guerra, os precursores dos Ro/e-Playing
Games (RPGs), importante género no desenvolvimento dos jogos narrativos digitais. Os jogos de
guerra, que podiam durar horas ou mesmo dias, utilizavam grandes mapas minuciosos e precisos
geograficamente como tabuleiros.

Inspirados nos war games, Gary Gygax e Dave Arneson lancaram em 1974 Dungeons and
Dragons (D&D): “D&D ¢é um jogo sem final definido no qual os jogadores assumem o papel de
personagens em uma histéria e podem empreender qualquer tipo de agao. O jogo é controlado
por um gamemaster, que usa mesa, dados e julgamento pessoal para decidir no efeito do esfor¢o de
um personagem”™” (MCGATH'"® apud MONTFORT, 2005, p.74). Dungeons¢*Dragons era um
faz-de-conta de adulto, um jogo mimético.

Os De&»D, apesar de oferecer ao jogador um objetivo pré-estabelecido, dao a cada
participante a liberdade de moldar seu personagem e guiar suas agOes, interferindo no
desenvolvimento do enredo. Finalmente, com D&»D, o desejo de entrar no mapa fora saciado.

Segundo Dibbell,

Dungeons & Dragons obteve sucesso como nenhum outro jogo em resolver o antigo
desejo do usuario de adentrar o mapa, e fez isso, paradoxalmente, ao sumir com o
mapa [..] o que aconteceu, de fato, foi que ao esconder o mapa, os pedes que
representavam o jogador também foram escondidos, obrigando, desta forma, o jogador
a colocar-se fisicamente em seu lugar. Como resultado, os jogadores de D&D nao eram
meramente representados por seu personagens ricamente detalhados — se identificavam
com eles”17? (1998, p.55).

176 By presenting a metaphorical system that the listener or reader must inhabit and figure out in order to answer correctly, the
riddle offers its way of thinking and engages its audience as no other work of literature does.

177 D&D is an open-ended game in which the players assume the roles of characters in a story and can have those characters
attempt any action whatsoever. The game is controlled by a gamemaster, who uses table, dice and personal judgement to decide
on the effect of a character’s effort.

178 MCGATH, Fary. Compute!’s Guide to Adventure Games. Greensboro, NC: Compute! Publications, 1984.

179 Dungeons and Dragons succeeded as no game ever had at slaking the ancient desire of the map-gazer to enter the map, and it
did so, paradoxically enough, by simply taking the map away |[...] what had happen, in effect, was that the cloaking of the map
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Em D&D s6 quem tem acesso ao mapa ¢ o dungeon master, uma espécie de juiz e guia,
que, ao longo das aventuras, fornece aos jogadores descrigoes orais dos locais por onde passam.
Nestes jogos, cada um ¢é sua propria representagao, o proprio personagem. O dungeon master seria
uma espécie de drama manager do jogo.

Jogos no estilo dos De>Ds passaram a ser chamados genericamente de ro/le-playing games
(RPGs). Todavia, antes que os RPGs fossem adaptados para o computador, criando estilos como
a ficgao interativa ou os MUDs, outros jogos eletronicos foram desenvolvidos.

Em 1912, um engenheiro espanhol criou o primeiro jogo eletronico: um jogador de
xadrez autdmato programado a partir de algoritmos. Um pouco depois, na década de 1950, os
jogos eletronicos comegam a surgir com forga, de damas a jogos de guerras adaptados. Em 1962,
foi criado Spacewar!, o precursor dos videogames modernos, no qual dois jogadores controlavam
suas naves em um monitor CRT a partir de dois controles. Outra criagio do MIT da mesma
época foi Maze, o primeiro first-person shooter, podendo ser jogado por até oito pessoas. Outro jogo
popular da época, disponivel na ARPANet foi Trvia, um quiz com interface textual.

Ainda nos anos 1960, em outro marco para o desenvolvimento de narrativas interativas,
Joseph Weizenbaum cria ELIZA, um sistema que permitia que seripts fossem rodados de modo a
proporcionar “conversas” entre o usuario e o computador. No swjpr DOCTOR, Eliza
incorporava um terapeuta rogeriano, criando uma conversa, na maior parte das vezes, bastante

coerente (WEIZENBAUM'"™ apud MONTFORT, 2005, p.82):

Paciente: Os homens sio todos iguais.

ELIZA: De que forma?

Paciente: Estdo sempre nos perturbando sobre uma coisa ou outra.
ELIZA: Vocé consegue pensar em um exemplo especifico?
Paciente: Bom, meu namorado me fez vir aqui.

ELIZA: Seu namorado te fez vir aqui.

Paciente: Ele diz que estou deprimida a maior parte do tempo.
ELIZA: Lamento ouvit que estd deprimida.!8!

had also hidden the player’s token-self, the game-piece, thereby compelling the player to put himself psychically in its place. As a
result, D&D players weren’t merely represented by their richly detailed characters — they were identified with them.

180 WEIZENBAUM, Joseph. ELIZA — A Computer Program for the Study of Natural Language Communication between Man
and Machine. Communications of the ACM 9(1), janeiro de 1966: 36-45.

181 Paciente: Men are all alike.

ELIZA: In what way?

Paciente: They’re always bugging us about something or the other.
ELIZA: Can you think of a specific example?

Paciente: Well, my boyfriend made me come here.

ELIZA: Your boyfriend made you come here.

Paciente: He says I’'m depressed much of the time.

ELIZA: 'm sorty to hear you are depressed.
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Eliza ¢ um dos primeiros personagens programados e uma fonte de inspiracio para a
narrativa interativa. Eliza tinha um funcionamento processo-intensivo: “o programa primeiro
procurava palavras-chave no input. Se algumas fossem encontradas, o programa transformava o
input de acordo com uma regra e apresentava a frase transformada. Se nenhuma era encontrada,
apresentava um output default (usualmente um descompromissado)”'® (MONTFORT, 2005, p.
82).

Na década seguinte, Will Crowther e Don Woods criaram Adpenture, o primeiro trabalho
de ficgao interativa. Crowther havia trabalhado como programador da ARPANet e jogava De>D
em suas horas vagas (Montfort, 2005). Adpenture apresentava uma interface textual, baseada nas
aventuras de Crowther de exploragao de cavernas. Em _Adventure, os jogadores assumiam o papel
de viajantes em busca de tesouros. Durante sua busca, precisavam destruir seus inimigos e

eliminar obstaculos:

You are standing at the end of a road before a small building. Around you is a forest. A
small stream flows out of the building and down a gully. There is a sword beneath a
tree next to the stream!® (REID, 1994)

Sem objetivos especificos ou inimigos definidos, o jogador tinha a liberdade de
simplesmente explorar o espago do jogo. Assim como nos RPGs, os jogadores podiam atuar em
conjunto para solucionar os problemas. Apesar de Adventure nio apresentar um sistema de
inteligéncia artificial avangado, o importante, assim como em ELIZA, era que o jogo era “uma
coisa que dava a ilusio de que de vocé digitou commandos em inglés e ele te obedeceu™™
(CROWTHER'" apud MONTFORT, 2005, p.91).

De meados da década de 1970 ao inicio da década de 1980, os adpenture games se tornaram

um sucesso. Sua estrutura era simples e sua interface textual mais facilmente elaborada do que os

jogos de fliperama (AARSETH, 1997, p.100):

A férmula era simples: pegue um género popular de fic¢io [...], crie uma histéria de
fundo [...], crie um mapa para o jogador se movimentar, objetos para manipular,
personagens com quem interagir, uma enredo em forma de arvore ou grafico com uma

182 The program would first search for keywords in input. If some were found, the program would transform the input according
to a rule and print out the transformed sentence. If none were found, it would provide a default (usually noncommittal) output.
183 Vocé esta em pé no fim de uma estrada diante de um pequeno prédio. Em sua volta, hd uma floresta. Um pequeno rio corre de
dentro do prédio e segue por uma sarjeta. H4 uma espada embaixo de uma arvore ao lado do pequeno rio.

184 A thing that gave you the illusion anyway that you’d typed in English commands and it did what you said.

185 CROWTHER, Will. Entrevista com Katie Hafner. Formato DJVU. 1994. Disponivel em: <http:\\ftp.archive.org/arpanet-
0300/WC111.djvu>.
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quantidade significativa de resultados que dependam das decises prévias do jogador, e
adicione descri¢Ges, didlogos, mensagens de erto e um vocabuldrio para o jogador.186
O funcionamento da ficgdo interativa oscila entre uma base de dados e uma estrutura

processual (AARSETH, 1997, p.100):

este banco de dados literario ¢ acessado via um subprograma chamado um parser que
interpreta o input do jogador (por exemplo, “hit dragon”, “eat sandwich”, “go
North”187). Uma vez que a agido foi identificada, o programa muda a base de dados e
apresenta a mensagem resultante, até que o jogador desista do jogo, ganhe, ou “morra”
e precise comegar de novo.188

Uma das ficgdes interativas mais famosas é Zork, criado pela Infocom, companhia que
nos anos 1980 foi responsavel pela maior parte das fic¢oes interativas lancadas comercialmente.

Aos poucos, com o desenvolvimento das interfaces graficas tridimensionais, novos jogos
como Doom foram sendo criados e ganhando espaco.

Segundo Aarseth (1997), a inspiracao para este tipo de jogo nao veio somente das ficgoes
interativas, mas também de um outro tipo de jogo, mais semelhante aos Duwngeons & Dragons
originais: Rogue. Rogue era um jogo de varios niveis com interface grafica bidimensional e acio em
tempo real.

A ficgao interativa, por sua vez, inspirou uma outra vertente de jogos, os MUDs. Em
1978, Roy Trubshaw e Richard Bartle da Universidade de Essex na Inglaterra lancaram um jogo
chamado Multi-User Dungeon. MUD, como veio a ser conhecido, era um jogo de multi-usuarios,
que se comunicavam por meio da Internet, escolhendo lutar e/ou cooperar entre si. Era um jogo
fantastico baseado em aventuras medievais — como os RPGs —, em que os participantes matavam
monstros e buscavam tesouros. Com o desenvolvimento de outros jogos na mesma linha, MUD
passou a ser o nome geral atribuido a este estilo de jogo.

Em 1989, James Aspnes, um estudante de Carnegie Mellon, criou um novo tipo de MUD: o
TinyMUD. Aspnes, percebendo o valor social destes jogos, resolveu criar um jogo sem fim, sem
estruturas especificas ou objetivos determinados. Aspnes idealizou uma comunidade virtual, ou,

como viria a ser chamado, um MUD social. Neste novo “jogo” cada um poderia interagir com o

186 The formula was simple: take a popular fiction genre |...], create a background story [...], create a map for the player to move
around in, objects to manipulate, characters to interact with, a plot tree or graph with several outcomes, depending on the player’s
previous decisions, and add descriptions, dialogues, error messages, and a vocabulary for the player.

187 Esse vocabulario é tipico de ficcoes interativas. Esses comandos poderiam ser traduzidos livtemente como “ataque o dragio”
gao’,

LTS

“coma um sanduiche”, “va para o norte”.

188 This literary database is accessed via a subprogram called a parser that interprets the player’s input commands (e.g., hit dragon,
eat sandwich, go North). Once an action has been identified, the program changes the database and displays a message about the
outcome, until the player quits the game, wins, or “dies” and must start over again.
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ambiente (homem/méquina) e com os outros habitantes (homem/homem) livtemente. O
TinyMUD dava ao participante a liberdade de construir o espago e socializar com os outros
habitantes do mundo, deslocando o foco é deslocado da competi¢ao para o aspecto social.

Paralelamente, ainda nos anos 1970, foi lan¢ado o primeiro console de jogos chamado
Magnavox: Odyssey, com 12 jogos publicados (MILLER, 2008). Na mesma época, Nolan Bushnell —
um dos futuros fundadores da Atari — produziu Pong, um dos primeiros e mais famosos jogos de
fliperama. Pong fez tanto sucesso que em 1975 foi langada uma versio do jogo para o Atari,
também sendo campedo de vendas. Pong esquentou o mercado de jogos arcade e em 1981, mais de
1.5 milh&es de jogos deste tipo operavam nos Estados Unidos (MILLER, 2008).

Enquanto isso, crescia o numero de videogames criados para consoles, PCs e Macs.

Hoje, a quantidade de jogos é tamanha e seus formatos tao distintos que dificultam sua
categorizagao. Caroline Handler Miller aponta os géneros mais conhecidos, categorizados pelo
tipo de gameplay que oferecem ao jogador (2008):

* jogos de acio (GTA e Deus Ex sdo exemplos de jogos de ac¢ao em que a historia tem

um papel importante);

* jogos de esporte e carros;

* RPGs (e seus descendentes Massively Multiplayer Online Role-Playing Games, os

MMORPGs, como World of Warcraft;
* jogos de estratégia (estimulam o uso de estratégia e légica como Command and
Conquer);

* jogos de aventura (ficdo interativa, do qual um subgénero sio os jogos de mistério,

como a série Nancy Drew);

* jogos de atirar (como Halo ou Half-Life);

* quebra-cabecas (podem ser sem histérias, como Tetris, ou com, como Myst)

* jogos de luta (Mortal Kombat, por exemplo);

* simulagdes (como The Sims ou SimCity, ainda que também possam ser considerados

jogos de estratégia); e

* jogos de plataforma (como Super Mario Bros. ou Donkey Kong, por exemplo).

Todos estes jogos podem apresentar caracteristicas narrativas mais ou menos fortes,
dependendo de sua programacao. Todavia, em grande parte deles a narrativa é colocada em
segundo plano em relacdo ao gameplay, nao sendo incorporada a ele, mas inserida em momentos

explicativos como no inicio, no final e entre fases, muitas vezes por meio de cutscenes.
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Alguns setores do mercado de jogos tém recebido especial atengao por parte do publico
em geral. Sdo eles, principalmente, os casual games — jogos cujo funcionamento é rapidamente
compreendido e que podem ser jogados (e repetidos) por pequenos periodos de tempo —, os
persuasive games — jogos que tém como objetivo informar e convencer o usuario, podendo ser
politicos, sérios ou promocionais, por exemplo — e os ARGs (Alternate Reality Gaming) — jogos que
misturam o mundo virtual com o mundo real em seu funcionamento.

Percebe-se também cada vez mais produgdes sendo enquadradas na categorizacio de
jogo. Como foi abordado anteriormente, produgdes como RPGs ou simula¢bes ficam no limite
da definicio de jogo de Jesper Jull (2005). No entanto, o préprio Jull propoe a existéncia e o
valor de “jogos sem objetivos” ou os recentemente chamados “sandbox games”, nos quais o
jogador, mesmo tendo um objetivo, é deixado livre para explorar o espa¢o do jogo. Noah

Wardrip-Fruin (2005), analogamente, propde o termo “playable media™:

A afirmacio de que “isso ndo ¢ um jogo” foi utilizada de muitas formas — por exemplo,
para distinguir entre textos eletronicos de alta e baixa cultura, para divulgar um jogo
imersivo cujo objetivo era ultrapassar o “circulo magico” que separa o jogo do resto da
vida, para demarcar experiéncias lidicas (digitais ou nio) que se situam fora das
defini¢des formais de jogo, e para distinguir entre jogos de computador e outras formas
de entretenimento digital. Esse trabalho nao busca elogiar certos usos desta manobra e
condenar outros. Ao invés, simplesmente aponta que estamos tentando discutir uma
quantidade de coisas que jogamos (e criamos para jogar) mas que podemos argumentar
que nio sao jogos. Chamar nossas experiéncias de “interativas” talvez fosse mais
preciso, mas muito amplo. Uma alternativa — “playable” (jogavel) — é proposta,
considerada menos como uma categoria do que como uma qualidade que se manifesta
de diferentes formas. “Playable media” pode ser uma forma apropriada de discutir
tanto os jogos como os nao-jogos |...].18?

O termo “brinquedo”, por exemplo, ja foi utilizado para se referir a produgodes
interativas, como jogos do console Wii e The Sims. Non-games é outro termo semelhante usado
para se referir a jogos que estimulam a interagao criativa e livre da exigéncia de regras explicitas e

definidas. Estes jogos, comuns na plataforma Wii ou no Nintendo DS, vém aumentando o

numero de casual gamers.

189 The statement that "this is not a game" has been employed in many ways — for example, to distinguish between high and low
culture electronic texts, to market an immersive game meant to break the "magic circle" that separates games from the rest of life,
to demarcate play experiences (digital or otherwise) that fall outside formal game definitions, and to distinguish between computer
games and other forms of digital entertainment. This essay does not seek to praise some uses of this maneuver and condemn
others. Rather, it simply points out that we are attempting to discuss a number of things that we play (and create for play) but that
are arguably not games. Calling our experiences "interactive" would perhaps be accurate, but overly broad. An alternative —
"playable" — is proposed, considered less as a category than as a quality that manifests in different ways. "Playable media" may be
an appropriate way to discuss both games and the "not games" [...].
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Como veremos a seguir, 0s jogos narrativos se aproximam destes tipos de produ¢iao no
que diz respeito ao seu formato nao-ortodoxo (QUEIROZ, 2009) e em sua liberdade de
definicao de metas.

Vejamos alguns exemplos de jogos singleplayer nos quais a narrativa tém papel

fundamental.

D. Dangerons High School Girls in Trouble

Dangerous High School Gitls in Trouble conta a historia de nma gangue de meninas em uma
escola de segundo gran nos anos 1920 no interior dos Estados Unidos. As meninas, espertas e com iniciativa,
resolvem: investigar alguns acidentes que vém acontecendo na escola. Quando a policia culpa o novo funciondrio,
responsavel pelos reparos na escola, pelos acidentes, as meninas, que suspeitam de sua inocéncia, vao tentar salvi-lo
e reuni-lo ao seu amor, a professora Julianne Fox. A investigagao envolve nao sé a escola, como o centro da cidade

e a drea residencial.

Dangerons High School Girls in Trouble é descrito por Mousechief Co. como “a small town

55190

epic of quick little games™ ™. Segundo os autores, vocé deve “immerse yourself in passionate

social upheavel — by flirting, taunting, playing poker, and shaving your legs™"".

Dangerons High School Girls in Trouble ganhou o prémio de “Jogo mais inovativo” pela
Casnal Game Association e foi um dos cinco nomeados ao prémio de “Best videogame writing” do
The Writer's Guild.

Um demo da produgio esta disponivel online sem qualquer custo, mas a experiéncia

completa requer a compra do jogo, US$10,00 , a partir do size da Mousechief Co.

Sobre a interface

DHSGIT apresenta uma interface praticamente estatica cujo fundo é uma espécie de
mapa/tabuleiro pelo o qual se pode “caminhat” utilizando as setas ou o zouse. Do lado diteito da
tela, sdo apresentados pequenos enigmas e quebra-cabegas enfrentados pela sua gangue de
meninas. Neste mesmo local, estio posicionadas as cartas das meninas da gangue, com suas
qualidades e suas op¢oes de jogo. O jogo se passa em Brighton, EUA, em uma escola (um dos
cenarios do mapa/tabuleiro) onde coisas estranhas comecam a acontecer e a gangue vai

investigar.

190 Um épico de cidade pequena de pequenos jogos rapidos.

191 Se imergir em um motim social passional — paquerando, insultando, jogando poquer e raspando suas pernas.
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A experiéncia comega com a defini¢do da lider da gangue por meio da escolha de uma das
doze cartas disponiveis correspondentes as meninas da escola (Figura 25). Cada personagem tem
caracteristicas especificas, expressas por notas referentes as seguintes variaveis: popularidade,
rebelido, habilidade e glamour. Cada uma das caracteristicas as ajudardo em cada um dos
minigames que dao procedimento a narrativa. A populariedade é boa para insultar, rebelido, para

expor, habilidade, para gambits e glamour, para blefar.

[ Okay, I'm eager to play!
| One day our gang of |
| molls and dolls may run {
__\—\_fhis town, but first... /|
1 o et

= % I

We need a gang. 1st goal: win three girls to our cause. Each girl

will offer a quick game. Win her game, and she'll join us!

What IS our cause? To start, the school nurse has been very secretive about

recent accidents. We'll learn more from our three new recruits.

Figura 25. DHSGIT.

Ap6s a escolha da lider, o jogador deve ajudar a lider a formar sua gangue. Para tal,
precisa percorrer a escola a procura de meninas e ganhar sua confianga a partit de um dos
minijogos (Figura 25): “We need a gang. 1st goal: win three gitls to our cause. Each girl will offer
a quick game. Win her game, and she’ll join us! What is our cause? To start, the school nurse has
been very secretive about recent accidents. We’ll learn more from our three recruits”.'”

Estes minijogos fazem com que a narrativa possa ser jogada em pequenas partes e salva
para retornar em outro momento: “The story presents many, many opportunities to play quick

little games. Dozens of characters and weeks of odd and exciting events are presented over the

193 3
course of the story” ™, diz o narrador.

192 Precisamos de uma gangue. Primeiro objetivo: convencer trés meninas da nossa causa. Ganhe o jogo dela e ela nos
acompanhara! Qual E nossa causa? Para comecar, a enfermeira da escola vem sendo muito discreta sobre acidentes recentes.
Saberemos mais de nossas trés recrutadas.

193 A histéria apresenta muitas e muitas oportunidades para jogar pequenos jogos rapidos. Dizias de personagens e semanas de
estranhos e emocionantes acontecimentos sio apresentados durante o andamento da histéria.
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O jogador interage com outros personagens clicando em marcadores (Figura 26) que
apontam a presenca de pessoas no local. Em cada local onde ha um marcador pode haver uma
ou mais pessoas e, dentre estas, o jogador pode escolher com quem interagir. A interagao se da
por meio de uma das meninas da gangue (Figura 27) e pela forma de interacio — normalmente
um minijogo — disponivel para ela naquele momento. Escolher quem vai jogar implica
automaticamente em escolher o qué vai ser jogado. Trata-se portanto de escolher a melhor

combinacio jogo/menina a partir de suas caractetisticas.

Mon. §am b
Recruit a gang for Emma.

One or more people can be found
at a silver location marker.
To meet them, click on it.

'5 ',1':‘ For examples, click the 'i' button. (l
| R R s S S R AL

Bl

something.

’ Your girls wish to discuss

|

i Press the POWWOW button.
{

]
Figura 27. DHSGIT.
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Ao escolher o jogo e quem ira joga-lo, depende-se da vitéria para obter uma nova
informacao. A derrota implica no afastamento de um membro da gangue por algumas horas (do
discurso). A interface do jogo é simples, oscilando entre o mapa/tabuleiro, os minijogos e as

declaragbes dos personagens.

Sobre a narrativa

DHSGIT tem um narrador que indica ao jogador o que esta acontecendo e da sugestoes
sobre o que deve fazer. O narrador tem informagbes importantes, como onde estda o prefeito
quando o jogador necessita falar com ele, por exemplo, que vio sendo liberadas a sua
conveniéncia. Todavia, algumas informa¢des nao nos sao liberadas diretamente por este narrador
— um subnarrador externo — mas pelos personagens que contam suas histérias — subnarradores
internos — e pela propria interface — o meganarrador. O narrador mais presente — o subnarrador
externo — indica ao jogador suas proximas opg¢oes, ajudando-o a resolver o mistério. Grande
parte da narrativa, todavia, se da a partir de citagoes diretas, isto é, de conversas entre o
personagem do jogador — uma das meninas da gangue — e os outros personagens da historia.

O tempo da histéria ¢, muitas vezes, diferente do tempo do discurso, ja que grande parte
do objetivo do jogo ¢é investigar a causa dos acidentes que vém acontecendo na cidade e na
escola. Muitos dos personagens, quando interpelados, se referem a eventos passados que ajudam
no desvendar do caso. Todavia, o tempo do discurso e o tempo da leitura se sobrepdem em
diversas partes, como quando as meninas conversam com suspeitos ou entrevistam pessoas que
podem ajudar. Nestes mesmos momentos, também ha uma sobreposi¢ao em relagio ao tempo
da histéria na medida em que se influencia — ou parece influenciar — o curso dos acontecimentos.
No entanto, toda vez que o narrador intervém, os tempos se afastam, marcando uma constru¢ao
prévia e ja determinada do discurso. A dura¢do do tempo do discurso e do tempo da leitura
divergem em varios momentos: rapidamente passamos do dia para a noite e para o dia
novamente.

Alguns episédios sao narrados diversas vezes, pela mesma pessoa ou por outro ponto-de-
vista, dependendo de quem ¢é abordado. A histéria de como Maximillian, o suspeito, e Julianne
Fox se apaixonaram durante as férias pode ser contada pelos dois personagens, quando
questionados a respeito. Por ser um mistério e envolver investigagao, flashbacks sio recorrentes na
narrativa da trama.

Os personagens de DHSGIT sao construidos de diversas maneiras. Uma descri¢ao prévia

das alunas da escola nos ¢ dada logo no comego do jogo quando escolhemos a rainha de nossa



159

gangue. Como vimos, sua personalidade ¢é definida pelas variaveis popularidade, rebelido,
habilidade e glamour. Ao longo do jogo, a intensidade dessas caracteristicas pode ser alterada a
partir de sua participagao. Ao ganhar algumas “maos”, sdo oferecidos pontos extras as meninas,
por exemplo, que podem ser distribuidos entre as qualidades pelo jogador.

As caracterfsticas dos outros personagens podem ser descobertas a partir de interacoes
com estes — conversas permitem uma percep¢ao mais geral, enquanto jogos como gambits
demonstram talentos especificos através das pontuagdes das qualidades — ou de interagdes com
outros. A bibliotecaria, por exemplo, nos informa quem é capaz de favorecer Maximillian e
porqué.

Os cenarios sao definidos a partir de mapas — o mapa da cidade e o mapa da escola, por
exemplo — de modo que a focalizagao é externa. Essa focalizagao, entretanto, tem como objetivo
parecer uma focalizagdo interna, uma visao através dos olhos das meninas da gangue, ja que estas
s6 aparecem no mapa antes de fazer parte da equipe. Esteticamente, a visao tanto da cidade,
quanto da escola é de cima, como a visao externa de um jogo de tabuleiro, ainda que, por meio
de outros recursos, o jogo tente transmitir ao jogador uma focalizac¢ao interna.

A histéria oferece ao jogador um comeco, meio e fim, bem direcionado a partir do
controle autoral exercido pelo meganarrador por meio do subnarrador e da jogabilidade que

direcionam o jogador na construgao do arco narrativo.

Sobre as caracteristicas lidicas

A narrativa de DHSGIT progride a partir da conclusio de diversos minijogos. Sio eles:
insultar (Figura 28), expor (Figura 29), blefar (Figura 30), gambits (Figura 31), paquerar (Figura 32)
e conversar. Os cinco primeiros jogos funcionam como interrupgdes narrativas que ou liberam
novos conhecimentos a gangue, ou permitem que a gangue obtenha novas ferramentas ou
membros (no maximo quatro meninas e mais os possiveis namorados). Estes cinco jogos siao
uma espécie de enigma ou quebra-cabeca que precisam ser resolvidos para avangar no jogo como
um todo (a narrativa). O dltimo jogo, conversar, nao interrompe a narrativa, mas ¢ um estimulo a
ela. Sua caracteristica ladica é dada pela escolha do proximo tépico de conversar, muito

semelhante a um hipertexto (Figura 30).
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a In this town, | have climbed high above you.
0 Are you the first in your family born without a tail? ‘;‘"

@ I hope there's no reincarnation because I don't
want to run into you again.
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there, tramkle ; - words for free. Then click the
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Figura 29. DHSGIT.
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Start the game with a bid.
Helen runs up! "Bully Girl is hunting You have three spades and

for information. Quick, show me two blanks. Blanks are worthless.

You may flip tokens before bidd
Click the 'i' button for details.

Opponent's Bid: Her Bid:
BIDS
Opponent's Hand Her Hand

5 of a Kind
4 of a Kind

Remaining

2 Pair
Pair
Doodly-Squat!

. Full House .
One of Each
w 3 of aKind ‘
’ All One Color ‘ Flips

Blank tokens
do not count
towards bids.
Auditorium

[ rp ]
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S PepNGatHToed PEwE AT edow —
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Figura 30. DHSGIT.

T Drag your girl's tokens to separate
"There are three ways to work this styles: BRAZEN, SMOOTH,
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Guess again, or accept another way." Then press GOI

Click the 'i' button for details.

° BRAZEN e
Score your talent and block opponent’s Smooth.

Q smoorn ()
Score your talent and block Devious.

Devious

Steal opponent’s brazen score.
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The Shady iree
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[ts shadehasishel tered imanyjaw eed ion | yawhiSpered jabout
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afterwards,
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Figura 31. DHSGIT.
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| "The weather this time of year is Answer his flirc with the

perfect for shoppmg for new clothes! symbols he_ wants,
- e To avoid wasting tokens,

intuit his 'p attern of desires'.

To answer his flire,
click one of these tokens.

® @
® @
® @
®

Emma

Today, Emma can read
Dapper Boy like a tutorial.
Here is his 'pattern of desires'|

@ wants @
@ wants @
@ wants @
@ wants @

Figura 32. DHSGIT.

[-“What does Emma say to Roslyn
"Girls, I hope none of you need 1 Picolo?
change for ym the list on her card.
fiddling wit

"Have you had any accidents here

"Sure, but you'll have to ask Henry.
He works the day shift. | prefer the
~ quiet.”

"Is that a new cash register?"

"It arrived in today's post! Been
wrestling with the little imp since."

1.) "Stop that!"
2.) "Weehawken mail-order?"

&

) Two Peeks Diner

A wide dining.counter.and booths
building square off:against.racks oficorn operated food
niches lining the right half.

Figura 33. DHSGIT.

DHSGIT tem regras definidas que vao sendo descobertas a medida que a historia
progride ou a partir do botio “i” no canto inferior direito da tela, que apresenta dicas e
informagdes sobre a interface e os minijogos. O jogo apresenta diversos objetivos gerais que vao
sendo comunicados ao jogador ao longo da experiéncia, os objetivos especificos e diretos sao

vencer os minijogos. O resultado dos minijogos sao variaveis — eles podem ser vencidos ou nao —

, ainda que na maior parte das vezes outra chance de joga-los seja concedida. Uma perda, todavia,
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tem consequéncias quantificaveis, podendo levar ao afastamento de uma das meninas da gangue
por um certo periodo de tempo. Se todas forem afastadas, o jogo como um todo ¢ perdido e
precisa ser retomado da ultima vez salva ou do comego.

Ainda que os jogos sejam simples, o jogador precisa se esforcar na compreensio da
narrativa, de modo a saber aonde pode conseguir mais pistas e como pode conseguir aquilo que
deseja. Este caminho é guiado pelo subnarrador externo que pode lembra-lo de detalhe, caso o
jogador o tenha esquecido. Insultar, por exemplo, exige, além do conhecimento de qual resposta
¢ a certa, a sorte de ja ter coletado uma resposta a altura de seu adversario ou o conhecimento de
todas as respostas ja disponiveis para cada personagem. No entanto, joga-se mais com a sorte, ja
que a perda, neste caso, fortalece o jogador na medida em que acrescenta uma nova resposta a
seu repertorio. O jogador precisa estar atento aos talentos de sua gangue, tentando direcionar os
membros para os jogos que tém mais chance de ganhar. Como vimos, popularidade favorece
insultar, rebelido favorece expor, habilidade, gambits e glamour, blefar.

Cada minijogo vai sendo liberado por vez, de acordo com o controle do autor que
disponibiliza possibilidades de jogo relacionadas a cada menina da gangue em cada pausa.
Gambits, por exemplo, precisa ser ensinado por um personagem a suas meninas, sendo
considerado um jogo mais poderoso, um jogo “de adultos”. Todos os jogos e seus resultados
estao de alguma forma relacionados com os talentos pré-estabelecidos do jogador.

O resultado do jogo é quantificavel na medida em que a gangue pode ficar mais ou
menos forte de acordo com seus talentos e esses as ajudam a completar os minijogos que
permitem que o mistério seja solucionado. O final, todavia, pode variar de acordo com as fichas —
morais e escrituras — coletadas pelo jogador no ultimo ato. A histéria que esta sendo desvendada
nao muda, ainda que possa ser descoberta de formas diferentes — discurso —, porém, o que vai ser
feito a partir da descoberta da histéria — a prisio ou nao de Maximillian, a uniao ou nao dele e
Julianne Fox, esta sendo tracado na hora da leitura, de modo que, como vimos, nestes momentos
o tempo da leitura equivale ao tempo do discurso e ao tempo da historia.

DHSGIT cria um espago a ser adentrado pelo jogador a medida em que este percorre o
mapa/tabuleiro bidimensional. A imersdo nos espacos disponiveis é alcancada pela possibilidade
de interagir com os personagens que 1a se encontram e pelos acontecimentos deste espago.
Quando a noite, um policial impede que sua gangue passeie pela escola, restringindo seus
movimentos ao entorno de uma arvore no quintal, o sentimento de estar imerso naquele espago ¢é
intensificado pelo limite imposto por um outro personagem. Se o mesmo limite fosse colocado

pela interface do programa, é provavel que o sentimento de imersio fosse imediatamente
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quebrado. No entanto, como esta limitagdo veio de dentro do proprio jogo, o jogador sente-se
preso, acuado em um espago restrito, sem poder prosseguir com suas obrigacOes investigativas.
Em DHSGIT a histéria esta intimamente ligada ao espago, de modo que a narrativa progride a
medida que novas intera¢Ges sao feitas e isso s é possivel ao se percorrer o espago.

DHSGIT oferece possibilidades pré-determinadas e busca, por meio de seus narradores,
guiar as acOes do jogador. Todavia, o jogador esta livre para percorrer a cidade e a escola,
interagindo com quem estiver disponivel na ordem em que desejar, a partir dos “jogos”
disponibilizados a cada um dos membros da gangue. No entanto, nem sempre muitas opgoes
estao disponiveis de modo que, em algum momento, sera necessario retomar o objetivo do jogo
para continuar a experiéncia. Na maior parte das vezes, as interagdes disponiveis contribuem de
alguma forma — ainda que seja somente para fortalecer os talentos das meninas — para o objetivo
do jogo. Os minijogos funcionarem de forma processual, aparentando por vezes ser randomicos.
O jogo como um todo ¢é bastante linear e, apesar de apresentar diversas possibilidades interativas,
nao ¢ predominantemente processo-intensivo. De acordo com as escolhas do jogador e sua
combinagdo, novos cenarios condizentes sao montados, de modo que algumas informagoes
precisam ser coletadas antes que outras estejam disponiveis, assim como algumas coisas precisam
ser feitas antes que outras o possam ser. A analise dessas combinagdes ¢é feita processualmente,

ainda que a narrativa dela resultante venha de um banco de dados.

INTERFACE (CENARIO) 2d (texto, imagem) e 3d (tabuleiro)
NARRATIVA
Meganarrador + subnarrador externo + subnarradores
narrador .
internos
O tempo da histéria é diferente do tempo do discurso em
relagiio a narrativa que se tenta descobrir, mas o tempo da
tempos

histéria, do discurso e da leitura se sobrepGem na
constru¢des dos acontecimentos do jogo em si.

Via talentos, jogos e interagdo com os personagens

constru¢do dos personagens .
¢ p & (narradores internos)

Predominantemente interna (somos personagens da

focalizacao . , .
¢ narrativa), mas também externa (tabuleiro)
3 atos (comego, meio e fim) construidos pela narracdo e
estrutura . -
jogabilidade
JOGO
regras regulam a forma de alcancgar os diversos objetivos e vao

sendo descobertas aos poucos

resultado quantificavel e variavel principalmente na criacio do
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discurso (a histéria em sua maior parte continua a mesma
de uma interagdo para a outra)

relacionada ao alcance dos objetivos e a busca de fichas

valorizacdo do resultado . . .
para o conhecimento dos diversos finais

relacionada com o alcance dos objetivos e a identificagdo

apego ao resultado
com os personagens

esfor¢o do jogador a busca pelos objetivos ¢ trabalhosa, ainda que simples

E. Passage

Passage ¢ um jogo sobre a vida. Em Passage, o protagonista, personagem do jogador, percorre um caminbo
durante cinco minutos — com ou sem obstaculos, com ou sem o amor de sua vida, com ou sem reconhecimento — até
atingir o fim inevitivel — a morte. Logo no inicio deste caminbo, o protagonista pode conbecer uma mulber e se
apaixonar. Neste caso, os dois andam sempre juntos, o que dificulta o alcancar de alguns tesonros — o caminho
ndo permite que os dois juntos cheguem até o tesouro —, até que, depois de certo tempo, a mulher morre. O mesmo
acontece com o protagonista ponco depois. Se o protagonista resolver percorrer o caminbo sozinbo, pode explorar o
espago — ganhando metade dos pontos que ganharia se tivesse encontrado seu amor — ou buscar os tesonros —
muitos que nao alcangaria se estivesse com ela — o que lhe dd mais pontos. A narrativa depende principalmente do
tempo. A varidvel ¢ como este tempo ¢ dispendido ji que o final — independente do placar variante — ¢ sempre o
mesmo: a morte.

Passage, de Jason Rohrer, é polemicamente categotizado como um art game.”

JIan Bogost (2009) considera Passage um jogo processual, no qual “a expressio ¢
encontrada primordialmene na experiéncia do jogador na medida em que esta resulta da interacao
com a mecanica e dinamica do jogo, e menos (e em alguns casos, nem um pouco) NOs aspectos
visuais, auriculares e textuais”'”. Nestes jogos a histéria estd embutida no gameplay: é somente por
meio dele que se toma conhecimento da narrativa e da intengao do autor. No entanto, este jogo
em particular exibe um forte controle autoral a partir de um gameplay restrito, construindo uma
narrativa no sentido tradicional, com comego, meio e fim, principalmente por meio de uma
limitagao temporal e de um final pré-determinado.

Passage pode ser jogado online sem qualquer custo para o jogador.

Sobre a interface

194 A discussio sobre se jogos podem ser arte é recorrente entre os programadores ¢ estudiosos de jogos. E uma discussiao
complexa que nio sera abordada em detalhes aqui.

195 Expression is found primarily in the playet's experience as it results from interaction with the game's mechanics and dynamics,
and less so (in some cases almost not at all) in their visual, aural, and textual aspects.
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Passage trabalha com uma interface bidimensional, muito semelhante a de um jogo de
plataforma. O jogador percorre um caminho e, se escolher a parte da interface com obstaculos,
desvia de uma série de blocos quadrados, uma espécie de labirinto sem monstros (Figura 34). No
entanto, o caminho ¢ simples e nio ha grande chance de o jogador se perder, e nio hd, na
verdade, do que se perder, mas o que encontrar. Ao longo do caminho o jogador pode se deparar
com alguns baus — que podem ou nio conter tesouros. Estes bats sao de mais facil acesso se o
jogador estiver sozinho, se ele estiver acompanhado, alguns serao impossiveis de alcangar. O
maior perigo do jogo, todavia, é a morte, e esta é inevitavel. A interface do jogo — o caminho que
vai sendo percorrido pelo jogador — ¢ restrita a uma faixa horizontal na tela. Nao ha muitos
detalhes na aparéncia dos personagens, destacam-se somente seu cabelo e sua roupa. Aos poucos,
ao longo do jogo, o cabelo de ambos vai mudando de cor, ficando grisalho, o do homem caindo
aos poucos. Nos primeiros momentos do jogo, a visao para frente é grande e para tras restrita.
Ao longo do jogo, isso vai se invertendo, a medida em que o futuro nido guarda muitas
novidades, mas o passado guarda muitas memorias. Perto do final (da interface e do tempo do
jogo), a mulher morre, fazendo com que, alguns segundos depois, 0 mesmo acontega com o

homem ou o homem morre sozinho.

Figura 34. Passage.

Sobre a narrativa

A narrativa de Passage é guiada por um “grande imaginador”, neste caso, um narrador
processual “implicito, extradiegético e invisivel” (GAUDREAULT; JOST, 1995, p.56). Nao ha
narrativa verbal. A presenca de um subnarrador externo ¢é evidente no momento em que o
homem se apaixona pela mulher e aparece um coragao os unindo (Figura 35) ou quando abre um
bau de tesouro e aparece uma estrela para identifica-lo (Figura 36). O meganarrador se faz
presente pelo mecanismo do jogo — sua forma de pontuagao que de certa forma define o que se

pode fazer com a vida. Com a morte dos personagens (Figura 37), sua presenca se torna inegavel.
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Figura 35. Passage.

Figura 36. Passage.

Figura 37. Passage.

O tempo da histéria equivale ao tempo do discurso e ao tempo de leitura. Isto é, os
eventos acontecem na medida em que o jogo ¢é jogado, estritamente no presente, sem anacronias.
Apesar de o final ser previamente determinado, as escolhas do jogador definem completamente o
meio da narrativa, assim como seu resultado quantitativo (o placar).

A interface de Passage nos coloca na posi¢io de personagem, a0 mesmo tempo em que
nos mostra a agao por um ponto de vista exterior ao jogo — o que faz com que a focalizagao seja
a0 mesmo tempo externa e interna. A constru¢ao dos personagens ¢ feita a partir de suas agdes ¢
de suas caracteristicas fisicas. Em Passage, a cor do cabelo e sua auséncia nos indicam um
envelhecimento do personagem, por exemplo (Figura 38). O que se pode ver da interface (mais a
frente, no inicio, e mais para tras, quando chegamos mais proximos ao final) também é um
indicativo, assim como o fato de se apaixonar ou morrer logo depois de sua amada, nos mostra

algo sobre sua psicologia.
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Figura 38. Passage.

Em Passage, o cenario é uma interface tipica de jogos de plataforma porém extremamente
pixelizada, onde o importante é percorrer a interface, explorando ou buscando tesouros.

O comego, meio e fim da narrativa sio obra do programador (o “grande imaginador” do
videogame), mas se o comego e o fim sao pré-determinados, o meio depende da interagio do
jogador com obra. Em Passage, essa parte da narrativa é transmitida por meio da propria
jogabilidade. No entanto, o arco narrativo é predominantemente garantido por seu final fixo e

pela metafora que este carrega com ele.

Sobre as caracteristicas lidicas

As regras de Passage sio relativamente simples, porém descobri-las é parte da experiéncia
do jogo, é parte da experiéncia narrativa. A simplicidade das regras é resultado também de elas
nao terem grande influéncia sobre o final da narrativa. Todavia, sua descoberta requer atengao e
um certo esfor¢o por parte do jogador.

O jogador deve escolher uma forma de percorrer o caminho: pode explora-lo sozinho,
procurando ou nao tesouros, pode explora-lo acompanhado, procurando ou nio tesouros, pode
ainda ficar parado esperando o tempo passar. Na verdade, dentro das possibilidades permitidas
pela interface, o jogador pode fazer o que quiser. Nao ha regras neste sentido. Independente de
percorrer ou nao o caminho, a morte chegara. A forma do seu percurso, todavia, influird no seu
score ao final do jogo e este, de alguma forma, valora sua forma de percorrer a vida. Ha, portanto,
uma certa equivaléncia de valorizagao entre o buscar tesouros sozinho e o explorar o caminho

acompanhado.
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Passage tem um resultado quantificavel na medida em que o jogo contabiliza sua forma de
percorrer o percuso. Sua variabilidade esta relacionada a este percurso e ao passar do tempo, que

faz com que o personagem fique mais velho. Todavia, o resultado final é invariavel (Figura 39).

Figura 39. Passage.

Em Passage, o jogador, sem qualquer instrucido prévia, nao sabe que resultado estd
buscando, nao tem objetivo determinado. S6 o que o guia é seu conhecimento do prévio de
jogos, que faz com que busque explorar o espaco do jogo, buscando pistas de seu
funcionamento. Consequentemente, nao tem como valorizar o resultado previamente, de uma
forma ou de outra. Pode valorizar o placar depois de compreender suas regras de pontuagdo, mas
nao o resultado do jogo em si, ja que este ndao muda. O apego ao resultado, porém, existe e é
proporcionado pela narrativa do jogo, pelo placar e por sua identificagdo ou niao com o
personagem e com o tema.

A imersao no jogo ¢ estimulada pela interface, pelo tema e pela musica. O jogo trata de
temas universais — vida, amor e morte — o que facilita a identifica¢io do jogador com o
personagem.

Passage é um jogo para ser experimentado, jogado mais de uma vez, de modo a descobrir

seu funcionamento, sua jogabilidade, as possiveis escolhas da vida.

Em Passage o espago do jogo esta diretamente ligado a construgao da histéria e a imersao
se da justamente pelo controle do caminho e das escolhas do personagem ao percorrer este
caminho. A imersio ¢ favorecida pela trilha sonora, a musica triste de Passage. A produgao é um
jogo predominantemente linear e progressivo, pouco processual, na medida em que as escolhas

do jogador nao tém muito efeito para seu sentido final, e feito para ser jogado em solidao.

INTERFACE (CENARIO) 2d (imagem e som)
NARRATIVA
narrador meganarrador + narrador externo

tempos os trés tempos s2o o mesmo: histéria=discurso=leitura
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constru¢do dos personagens imagem e transformacdes criada pelos narradores
focalizacio externa e interna

estrutura 3 atos (comego, meio ¢ fim)

JOGO

regras regulam o caminhar da narrativa, sem apresentar objetivo
resultado quantificavel e parcialmente variavel (ainda que o final seja

sempre 0 Mesmo)

valotizacdo do resultado

ligada ao placar (esta relacionada a forma como se quer viver
a vida, mas n23o ha uma verdadeira valorizacdo do resultado
ja que o final é sempre o mesmo e definitivo: “Your score
looks pretty meaningless hovering there above your little
tombstone”).

apego ao resultado

licado a narrativa, ao placar e 2a identificacdio com o
bl
petsonagem e o tema

esfor¢o do jogador

E. The Graveyard

pequeno, ligado ao objetivo de vida

Graveyard ¢ uma experiéncia interativa sobre a morte. Uma senhora, a protagonista, visita um cemitério e

caminha até um banco, em frente a uma capela. Apds um tempo observando o cemitério, a senhora senta e escuta

uma milsica. A miisica — em alemao com legendas em inglés — fala de outras pessoas e sua morte. A senhora pode

morrer no cemitério ou sair pela porta de entrada, ambas opgoes que fazem com que a narrativa/ jogo/ experiéncia

termine.

The Graveyard toi criado por Auriea Harvey e Michaél Samyn do Tale of Tales, responsaveis

por langar em 2006 um manifesto para arte em tempo real, no qual sugerem, entre outras, coisas

quc

Precisamos arrancar a tecnologia de suas garras gananciosas e envergonha-los ao
produzir a arte mais impressionante a aparecer neste planeta até hoje.

(E utilizar o nome “jogo” para o que fazemos mesmo que seja inapropriado)

Primeiro passo: esquega a exigéncia de fazer um jogo.

A estrutura de regras e competi¢ao do jogo é um obsticulo para a expressividade.

A interatividade quer ser livre.

Pare de fazer jogos.

Seja um autor.196

196 We need to rip the technology out of their greedy claws and put them to shame by producing

the most stunning art to grace this planet so far.

(And claim the name “game” for what we do even if it is inappropriate.)
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Segundo Bogost (2009), The Graveyard e o Real Time Art Manifesto diferem dos jogos
processuais por “rejeitar regras ¢ metas em favor de experiéncias e situagdes 3D com foco na
aparéncia e baixa interatividade”"”’. Todavia, The Graveyard apresenta ao jogador um objetivo,
apesar de nao dar muita escolha ao jogador sobre como alcan¢a-lo, enquanto Passage, considerado
por Bogost um jogo processual, nao da ao jogador qualquer objetivo, apesar de o armar de mais
escolhas e possibilidades de interagao.

A versdo trial do jogo esta disponivel no site do Tale of Tales gratuitamente. A versio

completa, na qual a senhora pode vir a falecer, precisa ser comprada para ser experimentada

(US$5,00).

Sobre a interface

The Graveyard apresenta uma interface 3D preto e branca realista (Figura 40). Trata-se da
imagem de um cemitério adentrado por uma senhora de bengala que caminha em dire¢do a um
banco, guiada pelas setas do teclado. Ainda que se veja outros caminhos, encruzilhadas, nao é
possivel ver o que ha além delas, isto é, ndo é possivel guiar o personagem por outro caminho a
nao ser o em dire¢ao ao banco. Ao chegar ao banco, ainda usando as setas, ¢ possivel fazer com
que a senhora sente e, entdo, uma musica comega a tocar. Depois de ouvir a musica, a senhora
pode continuar sentada ou sair do cemitério. Na versio completa do jogo, ha ainda a
possibilidade de a senhora falecer. Na versio #7al, a senhora deve sair do cemitério para o jogo
acabar. Os sons de passaros e trovoes criam a atmosfera do jogo e, assim como a musica alema,
ouvida ao sentar no banco e traduzida por meio de legendas, sio fundamentais para a

experiéncia.

Step one: drop the requirement of making a game.

The game structure of rules and competition stands in the way of expressiveness.
Interactivity wants to be free.

Stop making games.

Be an author.

197 They reject rules and goals in favor of high-gloss, low-interaction 3D experiences and situations.
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Figura 40. The Graveyard.

Sobre a narrativa

A narrativa de The Graveyard, assim como a de Passage, é guiada por um “grande
imaginador” que atua como um narrador processual. A narrativa verbal se restringe a letra da
musica de The Graveyard, cuja legenda em inglés aparece no pé da interface, mas a narrativa
imagética ¢ muito clara e inevitavel, desde que se escolha jogar.

Este narrador se mostra presente a0 nao permitir NOsso passeio por outros caminhos do
cemitério, por exemplo, ao limitar o momento em que a senhora pode sentar ou ao definir que a
senhora deve morrer.

Em grande parte desta producio, o tempo da histéria equivale ao tempo do discurso e ao
tempo de leitura. No entanto, no momento em que a musica comega a tocar no cemitério, o
tempo do discurso destoa do tempo da historia: a cangao conta a histéria do que aconteceu com
pessoas proximas e conhecidas. Neste caso, podemos compreendé-la como as reminiscéncias da
senhora sentada no banco, o que faz com que ela seja a responsavel pela narracio.

A focalizagdo da produgio é predominantemente externa, apesar de controlarmos os
caminhar do personagem, niao temos grande controle sobre seus atos. Os eventos sao percebidos
pela visio de um observador externo e niao pelo personagem. Podemos considerar como
focalizagdo interna 0 momento em que a musica toca, se a percebermos como algo que toca “na

cabec¢a” da personagem.
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Figura 41. The Graveyard.

A personagem de The Graveyard é construida a partir da interface (Figura 41), isto ¢, de
suas caracteristicas fisicas, de suas agdes e também da cangdo. A idade avancada da protagonista
nos ¢é evidente por sua imagem, porém também nos é dada outra indicagao: seu uso da bengala e
sua forma de andar. A construcao da histéria da personagem ainda se da pela letra da musica, que
o jogador pode supor ser sobre pessoas proximas a ela.

O cenario é definido por uma interface realista. O cenario de The Graveyard é fundamental
para a compreensao do jogo, ainda que sua interface 3D nao o seja.

A narrativa apresenta um comego, meio e fim pré-determinado pelo programador (o
“grande imaginador” do videogame) e transmite essa narrativa no ato do jogar. Essa transmissao no
ato de jogar ¢ especialmente evidente na versio completa em que a morte é randoémica, podendo

ou nao acontecer.

Sobre as caracteristicas lidicas
As regras de The Graveyard sao simples e suas instrugdes estao disponiveis a qualquer

momento:

You walk with her to the bench, in front of the chapel. You turn her around and let her
sit down. She looks backwards to the bench when she is ready to sit. She sits.
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When you are done, you walk with her back to the gate. And you both leave the

graveyard to quit the game.198
Essa descri¢ao deixa claro o controle autoral do programador: “ela olha para o banco
atras dela quando esta pronta para sentar” (Figura 42). Isto é, o jogador ndo define para aonde ela
vai (seu caminho ¢ limitado) e nem quando ela senta (ela decide isso sozinha), seu papel é ajuda-la
em seu caminho e viver a experiéncia com ela. O jogador nao define sequer se ela morre. Esta

resolucao é randomica.

Figura 42. The Graveyard.

Algumas regras, porém, s sio descobertas ao longo do caminho, como o fato de nio se
poder conhecer nenhuma outra parte do cemitério a nao ser o caminho que leva ao banco — uma
regra evidentemente de interface.

Em The Graveyard nao ha quantificagdo, a nao ser o seguir ou nao das instru¢oes do jogo.
Nao ha outra variabilidade ou formas de quantificar este alcance. A variabilidade esta restrita a
morte ou nao da senhora.

O jogador ja tem conhecimento de antemao do resultado do jogo (na versao #al, pelo

menos) de modo que na versio #zal, em que nao ha qualquer variacido, nao ha valorizacio do

198 Vocé anda com ela até o banco, na frente da capela. Vocé a vira e deixa que sente. Ela olhapara o banco atras dela quando esta
pronta para sentar. Ela senta.

Quando vocé tiver terminado, vocé anda com ela de volta ao portiao. E ambos deixam o cemitério para sair do jogo.
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resultado. No caso da versao completa, o resultado pode ser uma surpresa, mas como nao é um
objetivo, s6 é valorado na medida em que é uma opgao a qual se quer acesso.

O apego ao resultado é dado pela relagao estabelecida com o personagem e com a
narrativa. A imersao na histéria é estimulada pela interface 3D, pelo tema universal e pela musica,

que tem um papel importantissimo nesta produgao.

Em The Graveyard, o jogador adentra o espago do jogo a partir de sua manipulagdo de um
personagem, o que, junto com a trilha sonora — dos sons de passaros e trovoes a musica que toca
no banco — e a interface 3D, colabora para a imersao do jogador. A histéria é diretamente ligada
ao espaco, que ¢ parte integral da historia. The Graveyard é um jogo progressivo, baseado

principalmente em dados, e feito para ser jogado em solidao.

INTERFACE (CENARIO) 3d (imagem e som)
NARRATIVA
narrador meganarrador + narrador interno (senhora)

trés tempos sobrepostos: histéria=discurso=leitura, mas durante

tempos N . e
a cangdo os trés tempos sdo distintos

constru¢do dos personagens imagem, a¢ao e cangio

focalizacao externa e interna (se considerar musica como reminiscéncia)

estrutura 3 atos (comego, meio ¢ fim)

JOGO

regras reg}llam o caminhar da narrativa, praticamente nio dando op¢des
a0 jogador

resultado nao-quantificavel e pouco varidvel (a variabilidade ndo tem
relagdo com o esfor¢o do jogador)

valorizacdo do resultado relacionada a ter acesso a morte da senhora

apego ao resultado identifica¢io com o personagem

esfor¢o do jogador restrito ao caminhar da senhora

E. The Storyteller/1 Wish I Were the Moon

The Storyteller conta a bistiria de trés personagens, uma mulher e dois homens que se conbecem na
infancia. Quando crescem, algo acontece que on 0s coloca uns contra os outros ou os reserva o mesmo desting —
morrer. O desenrolar da historia depende do que acontece neste momento, podendo significar a morte de um ou de

todos e a vida feliz on nao daqueles que sobrevivem.
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I Wish I were the Moon ¢ a histiria de um triangulo amoroso entre um homen, uma mulher e a lua.
Sua narrativa ¢ inspirada no conto The Distance of the Moon, #he Italo Calvino. Virios desfechos sio

possiveis para o triangulo amoroso e estes dependem da agao do jogador.

The Storyteller e INIwtM sao dois jogos simples que aproveitam a processualidade do meio
digital para proporcionar ao jogador diversas possibilidades narrativas. Ambos foram criados pelo
argentino Daniel Bermengui e estao disponiveis sem qualquer custo em seu blog
Ludomancy.com. Diferente de Passage ¢ The Graveyard, The Storyteller ¢ TWIwtM estimulam a
exploracao da processualidade e do gameplay do jogo na busca de variagdes. Essas variages sio
todas pré-programadas, o que diminui sua intensidade processual, de modo a formar um arco
narrativo ideal, mas ainda assim dio liberdade de escolha ao usuirio, se assemelhando mais a um
jogo tradicional. IWIwtM é inspirado no conto The Distance of the Moon de Ttalo Calvino sobre um
esquisito triangulo amoroso. The Storyteller, por sua vez, ¢ uma “linha do tempo dividida em
vinhetas. F uma histéria interativa sobre trés personagens e suas escolhas na vida no contexto de

um faz de contas. Vocé pode mexé-los em suas vinhetas para mudar seus papéis e o que fazem a

respeito dele”” (BERMENGUI, 2008b).

Sobre a interface

Ambas as interfaces sao bidimensionais, simples e, assim como Passage, muito pixelizadas.

Em The Storyteller, a interface é dividida em trés retangulos horizontais que correspondem
aos trés momentos da narrativa (comego, meio e fim) (Figura 43). A interag¢ao consiste em mexer
os personagens com o mwuse, colocando-os em posicoes(=agoes) diferentes de modo a alterar o
curso da histéria. A maior parte do cenario da histéria é fixo, de modo que o usuario sé tem
controle sobre os personagens, algumas nuvens e uma lapide, quando esta aparece. Todavia, s6 o
controle sobre os personagens tem o poder de mudar a histéria, de modo que as outras

mudangas s6 afetam o discurso. Assim como em Passage, a interface de The Storyteller é pixelizada.

199 Timeline, split into vignettes. It’s an interactive story about three characters and their choices in life in the context of a fairy
tale. You can move them around in their vignettes to change their roles and what they do about it.
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ONcCE UrPOMN A TIME..

HHEM THEY GBREW UP..

THE ETD

Figura 43. The Storyteller.

IWIwtM também apresenta uma interface bidimensional pixelizada. Todavia, apresenta
um cenario unico com o qual se pode interagir a partir de instantaneos. Ao jogador é dada a
possibilidade de fotografar um personagem ou objeto e coloca-lo em outro lugar ao clicar. O
reorganizar dos personagens e sua intera¢io com os outros elementos que compdem o cenario
resultam em oito diferentes historias.

Ambos apresentam personagens semelhantes, tratando de triangulos amorosos.
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Figura 44. IWTwtM.

Sobre a narrativa

The Storyteller contém si os elementos principais da combinacdo ideal entre narrativa e
jogo: conta uma (ou vérias) histéria(s) a partir da processualidade e interatividade do jogo.”” Em
The Storyteller o (sub)narrador verbal se faz presente a partir das indicagoes dos quadrinhos: Once
upon a time...; When they grew up...; The end (ver Figura 42). O meganarrador, o narrador
processual, determina como e a que partes da historia temos acesso. Ha uma simultaneidade de
eventos em The Storyteller impossivel de ser viabilizada na narrativa impressa. Trés momentos
diferentes da histéria sdo mostrados simultaneamente, de modo que a modificagdo de um,
implica, imediatamente, a modificagao de outro. Ha discurso em duas medidas: primeiro, o
programador decide o que serda mostrado e que interagao sera permitida; segundo, se alteramos o

b

momento “Once upon a time...” e, imediatamente, sem precisar passar pelo momento “When

they grew up...” temos consciéncia do momento “The end”, isto equivaleria a um flashfoward, uma

200 The Storyteller esta no limite da tendéncia ao drama interativo na medida em que envolve o controle de varios personagens, a0
invés de um s6. Essa diferenca sera fundamental para a performance do jogador, como sera visto no capitulo 4.
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anacronia do discurso. Ademais, a freqiiéncia do discurso é padrio, dando aos trés momentos o
mesmo intervalo de tempo, um intervalo no espago, na verdade.

Em IWIwtM, o narrador verbal também é explicito na medida em que nos traduz o
significado de cada histéria e nos indica que ainda temos mais a seguir (Figura 45). Assim como
em The Storyteller, o grande imaginador é implicito, determinando nao sé o que é visto e ouvido,
como o que se pode ou nao fazer. A diferenca principal entre The Storyteller e INIwtM é que a
narrativa do segundo nao ¢ imediatamente percebida, mas requer um tempo (ainda que curto)

para ser percorrida.

BRINE ME T.EE MOoon
1 MssINE ENDINES
FRESS [R]1 TO REWNIND

Figura 45. IWTwtM.

Em The Storyteller, a constru¢io de personagens se da, principalmente, a partir de
esteriétipos. A menina (princesa) seqiestrada ¢é salva (ou ndo) por seu amor (principe guerreiro).
Suas qualidades sao definidas a partir de suas agOes: a princesa pode ser corajosa, pegando a
espada para defender seu amor; os apaixonados podem ser fracos e nao conseguir se salvar; e

assim por diante (Figura 40).
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aOrnce JrPOn A TIME..

HHENM THEY GREW UP..

ErnD

Figura 46. The Storyteller.

Em IWIwtM, a constru¢do dos personagens nao varia com sua agdo, somente o
desenrolar da histéria em si. A menina é sempre apaixonada pelo menino, apaixonado pela lua.
Os diversos finais colocam os personagens em diversos humores, mas nao conseguimos perceber
mudangas em sua personalidade. Parte dessa constancia se deve ao fato de as diferentes versdes
da historia parecerem estar mais ligadas a disposi¢ao dos personagens e objetos na tela do que a

suas agdes, isto ¢, em funcio da interface fotografica ndo nos sentimos como 0s personagens,
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mas como observadores externos capazes de reorganizar o espago do jogo. Em IWIwtM também
temos controle de todos os personagens, inclusive da lua e das gaivotas.

O cenario de IWIwtM é composto de um sé plano, no qual alguns objetos podem ser
remanajados. The Storyteller apresenta trés planos que sofrem variagdes de cores relacionadas ao
desenrolar da trama. Ambas narrativas estdo intrinsecamente ligadas ao cenario, na medida em
que sua narrativa é contada por meio dele e por meio da disposi¢ao dos personagens nele.

A focalizagdo de ambas as narrativas ¢é externa, mas isso nao impede que haja
identificagio com os personagens, especialmente em The Storyteller.

Ambas as historias apresentam varios arcos narrativos em trés atos e a graga dos jogos ¢é
justamente a experimentagao a partir dessas variagdes. Todavia, ao jogador sempre ¢é apresentada
uma narrativa completa. Isto é evidente tanto pelos estagios narrados em The Storyteller, quanto

pelos finais oferecidos em IWIwtM.

Sobre as caracteristicas lidicas

Corvus Elrod em Man Bytes Blog defende que o gameplay precisa ser usado em conjunto
com o controle autoral de modo a criar um jogo narrativo sem um enredo vago: “nés podemos
dar mais controle ao jogador em sua experiéncia de participar da narrativa, enquanto ainda

201
mantendo um controle autoral sobre o enredo”

(2009). E isso que Daniel Bermengui parece
estar tentando viabilizar, de forma muito simples, com estas duas produgoes.

Em ambas as produgoes, a narrativa é expressa por meio da utiliza¢ao das regras: mexer
os personagens no primeiro ato de The Storyteller, resulta em modificagdes no segundo e terceiro
atos; mover os personagens ou os objetos em IWIwtM cria diferentes desenrolares para a historia
em questdo. Na primeira producdo, os objetivos do jogo partem do jogador, isto é, do final que
ele gostaria de ver acontecer. Em IWIwtM, o objetivo parte mais do narrador, isto ¢, do jogo em
si, sendo, principalmente, a descoberta de todos os finais possiveis. Em ambas as produgdes os
resultados sdo claramente variaveis, ainda que em The Storyteller, nao seja quantificavel (Figura 47).
Esta auséncia de quantificagio estd ligada a inexisténcia de um final previamente almejado.

Apesar de IWIwtM nao ter microobjetivos guiando cada narrativa, tem um macroobjetivo:

descobrir todas as variagdes narrativas, todos os finais (Figura 48).

201 We can grant the player more control over their experience of participating with the narrative, while still retaining authoritative
control over the plot.



182

ONncCE UrFOMn A TIME..

HHENM THEY GREW UP..

THE ENMD

Figura 47. The Storyteller.
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LOST LOYE
1T MSSINE EMNDircs
FPRESS [R]1 TO REWIND

+

Figura 48. IWTwtM.

Em The Storyteller, nao ha a possibilidade de vitéria ou derrota, ainda que havendo imersio
haja uma valorizagiao do resultado almejado pelo jogador. O jogador se esforca para conseguir
um final desejado, isto é, o final que, a partir da narrativa que o ¢ apresentada, ele desejaria. No
entanto, nao sabe sequer se este desenrolar é viavel. Em IWIwtM existe uma quantificagdio em
relagdo a quantidade de finais experimentados. Como o numero de possibilidades disponiveis é
avisado ao jogador, a experiéncia pode ser considerada quantificavel na medida em que este busca

conhecer todos os finais possiveis, e, consequentemente, seu alcance valorizado.

Ambos os jogos contam uma histéria a partir do espago da narrativa. Ambos convidam o
jogador a adentrar o espago a partir de sua possibilidade de mover os personagens. The Storyteller,
ao permitir a movimentagao direta do personagem, favorece a imersio do jogador no mundo,
enquanto IWIwtM, por sua interface fotografica, da ao jogador um papel de observador externo,
daquele que manipula e assiste a distancia. Tanto The Storyteller quanto IWIwtM sdo processuais,

ainda que The Storyteller seja mais emergente do que o segundo: “O que ¢ interessante nesta
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experiéncia [The Storyteller] é a imediatez da causalidade: vocé pode ver instantaneamente como
as escolhas que vocé faz afetam o futuro, entdo o custo de fazer experiéncias com a historia é
quase nulo. Alguns finais que vocé poder conseguir sao engragados e niao programados
especificamente na légica do jogo™” (BERMENGUI, 2008b). Em IWIwtM, por sua vez, “as

opgdes nao sao emergencias, mas praticamente programadas rigidamente, e s6 ha algumas

delas™” (BERMENGUI, 2008a).

The Storyteller

IWIwtM

INTERFACE (CENARIO)

2d (imagem e som)

2d (imagem e som)

NARRATIVA

meganarrador + subnarrador ~ meganarrador + subnarrador
narrador

externo externo

tempo da histéria=tempo do

discurso

tempo da leitura as vezes

equivale ao tempo da histéria, tempo da histéria=tempo do
tempos

mas simultaneamente destoa
dos dois (a histéria e o
discurso ficam prontos antes
da leitura)

discurso=tempo da leitura

construgdo dos personagens

imagem dos personagens,
esteriotipos e agoes

imagens e conhecimento da
histéria original

focalizacio externa externa
. 3 atos (comeco, meio e fim)
estrutura 3 atos (comeco, meio e fim) .
(varias vezes)

JOGO

regras para a criacdo narrativa, regras para obter objetivo
regras sem objetivos pré- determinado (conhecer os 8

determinados finais)
resultado nao-quantificavel, variavel quantificavel e variavel

valorizacdo do resultado

depende da identificacdo do
personagem e de um objetivo
que o jogador se proponha a
alcancar

ligado ao objetivo de encontrar os

diversos finais

apego ao resultado

depende da identificacdo do
personagem

ligado ao objetivo

esfor¢o do jogador

quase inexistente

202 The interesting thing about this experiment [The Storyteller] is the immediate causality: you can see instantly how the choices
you make affect the future, so the cost of experimenting with the story is almost zero. Some of the endings you can get are funny

and not hardcoded into the game logic.

busca dos finais

203 The options are not emergent, but pretty much hardcoded, and there’s only a few of them.
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G. Fagade

Grace ¢ Trip, um casal, convidam um(a) velho(a) amigo(a) que nao véem ha muito para nma visita. Ao
chegar na casa de Grace e Trip, o casal comeca a mostrar suas insegurangas — também relacionadas com este(a)
amigo(a) (0 jogador) — e a discutir sobre a decoragao da casa, a viagem para a Itdlia, os sogros ete. O jogador pode
tentar ajudar Grace e Trip a se entenderem ou estimular o desentendimento. De qualguer forma, em determinado

momento, o(a) amigo(a) ¢ convidado a ir embora.

De acordo com Andrew Stern e Michael Mateas (2009), criadores da experiéncia, “Facade
¢ um protétipo de drama interativo, um novo género de entretenimento interativo focado na
histéria e no personagem””. Faade ganhou o prémio do Grand Jury no Slamdance Indie Games
Festival de 2006.

Fagade pode ser baixado gratuitamente a partir do si#e interactivestory.net.

Sobre a interface

Facade apresenta uma interface tridimensional interativa, na qual o usuario pode interagir
através de movimentos — usando as setas do teclado para percorrer o espaco do jogo —, clicando
nos personagens ou objetos — para pegar ou soltar um copo (Figura 49), abragar ou beijar Grace
ou Trip — (Figura 50)., ou por meio de linguagem verbal — digitando suas falas via teclado (Figura
51). Grace e Trip também interagem com objetos e se movem pela casa, além de se comunicar

com o jogador por meio de linguagem falada.

204 Fagade is a prototype of interactive drama, a new genre of character and story-intensive interactive entertainment.



Figura 49. Fagade.

Figura 50. Fagade.
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Figura 51. Fagade.

O grande diferencial — e a grande limitacdo — de Fagade é justamente sua interface. A
liberdade que é dada ao usuario ndo s6 de percorrer o espago, mas, mais importante, de “dizer o
que quiser” é muito diferente das opgdes de fala disponiveis no menu de Masg ou DHSGIT, por
exemplo. No entanto, esta liberdade traz uma limitagdo: nem sempre o sistema consegue
“entender” o que o jogador diz, as vezes respondendo de forma esquisita ou sem relacao explicita
com o comentario do jogador. Esta limitacdo ¢é técnica, relacionada com o sistema de inteligéncia
artificial desenvolvido (ainda que este seja muito proximo do que ha de mais avancado nesta area
no momento). Todavia, as falas de Grace e Trip sio sempre usadas visando guiar a narrativa em
um determinado caminho, ainda que esse caminho, em certo grau, seja moldado pelo jogador.
Essa restricado funciona como a ultima opg¢ao de Crawford (ver Capitulo 2) para direcionar o
participanete sem colocar em jogo seu sentimento de livre-arbitrio: quando o sistema avisa ao
usuario da inadequagdo de sua acdo. Esse tipo de restricdo (os comstraints a que se refere Brenda
Laurel, 1991) provavelmente continuaria mesmo com o desenvolvimento de um sistema de
inteligéncia artificial mais avangado. Porém, outras solugdes poderiam ser dadas para melhor
delimitar os caminhos narrativos, como vimos anteriormente com Crawford (2005).

Independentemente das limita¢Ges, em matéria de interface, Fagade é o mais proximo que

existe de uma interagao direta e livre com outros personagens.
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Sobre a narrativa

Segundo Gaudreault e Jost (1995),

o que opdem a histdria ao discurso nio ¢ tanto uma fronteira absoluta quando o feito
de que se perceba, de maneira variavel, aquele que fala nos enunciados que pronuncia.
Naturalmente, percebo melhor esta presenga em um enunciado como “Durante muito
tempo dormi cedo” [...] do que em uma narragio histérica do tipo “Napoledo morreu
em Santa Helena”, mas ndo é menos garantido que este dltimo enunciado implica, pelo
simples feito de que esta narrado no passado “uma anterioridade da historia sobre a
natra¢io” (Genette?%, 1972, p. 225), e, portanto é uma instancia narradora®’¢ (p.49).

Apesar de nido percebermos um narrador verbal, em Fagade, ainda que a presenca do
grande imaginador processual seja entendida como certa, Trip e Grace, repetidamente narram
eventos passados como sua viagem para a Italia, a dltima vez que viram o jogador, seu casamento
etc., 0 que nos leva a perceber a existéncia de um discurso que se distingue da histéria. O tempo
do discurso equivale ao tempo da leitura, no momento da participagao do jogador. No entanto,
grande parte do discurso — as falas de Grace e Trip — estd montada previamente e é oferecida
independente de sua interagao.

No entanto, ainda que o jogador interfira superficialmente no discurso, grande parte da
histéria dia a impressio de ser imutiavel. O tempo da histéria equivale em alguns (poucos)
momentos ao tempo do discurso e da leitura quando a interagao do jogador parece altera-la de
alguma forma. O jogador pode escolher ser uma mulher ou um homem o que causa uma reagao
diferente de Grace e Trip, porém intercambiavel.

A construcdo dos personagens se da a partir de suas falas. Percebe-se que Grace, por
exemplo, ¢ insegura sobre seus talentos de decoracao e que Trip ressente o fato de Grace nao ter
curtido tanto quanto ele a viagem a Italia.

A focalizacdo da narrativa é em primeira pessoa, pelos olhos do visitante, o jogador, o
mesmo caso de Masg. No entanto, s6 o que se sabe sobre o avatar do jogador é o sexo — ¢
escolhido por meio do nome do jogador — e que em algum momento do passado conheceu

Grace e Trip. Ao longo da histéria parece evidente que os trés estiveram envolvidos em alguma

espécie de triangulo amoroso.

205 Genette, Gerard, Figures 111, Paris, Seuil, 1972 (trad.cast.: Figuras 111, Barcelona, Lumen, 1989).

206 ... lo que opone la historia al discurso, no es tanto una frontera absoluta cuanto el hecho de que se perciba, de manera variable,
el que habla en los enunciados que pronuncia. Naturalmente, percibo mejor esta presencia en un enunciado como “Durante
mucho tiempo me he acostado temprano” [...] que en un relato histérico del tipo “Napoléon murié en Santa Elena”, pero no es
menos cierto que este ltimo enunciado implica, por el simples hecho de que esta narrado en pasado, “una anterioridad de la
histéria sobre la narracién” (Genette, 1972:225), y por lo tanto es una instancia relatadora.
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A narrativa apresenta um comego, meio e fim a partir de restricdes dadas ao leitor pelas
acoes do personagem, como no momento em que Trip resolve mostrar ao jogador a porta de

casa (Figura 52).

Figura 52. Fagade.

Sobre as caracteristicas lidicas
As regras de Fagade vao sendo descobertas pelo jogador a medida em que transcorre a
narrativa. Imediatamente, o jogador percebe que pode interagir a partir de cliques, usando o

mouse para bater na porta ou abragar Trip quando este o recebe, por exemplo. Logo apos,
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aprende que pode falar com os personagens por meio do teclado ou explorar o espago por meio
das setas. No entanto, ao experimentar usar falas fora do contexto, o jogador percebera
rapidamente suas limita¢Ges: o nao reconhecimento das frases que serdo ignoradas e respondidas
com algo que leve a narrativa adiante, muito como no caso de ELIZA.

O resultado de Fagade é pouco quantificavel: ainda que se possa estar mais perto de ajudar
ou de separar Grace e Trip, o resultado final da interagao na vida do casal ndo é conhecido. A
variabilidade também ¢ restrita, resultando nos mesmos assuntos e em falas parecidas,
intercambiaveis entre Grace e Trip dependendo de o visitante ser do sexo masculino ou
feminino.

Todavia, a interagao ¢ interessante, especialmente pela liberdade que a linguagem natural
permite ao leitor. A valorizagao do resultado depende da identificagao do jogador com o casal ou
com algum dos dois em particular. Deste modo, o esfor¢o do jogador esta ligado a sua vontade
de tentar uni-los ou separa-los.

O apego ao resultado do jogo esta ligado a imersao do personagem no jogo que se da a
partir de sua interacdo com o espago € os outros personagens, sendo favorecido pela focalizagao
em primeira pessoa, usualmente fazendo com que o jogador escolha entre ajudar ou atrapalhar
Grace e Trip, empenhando-se em seu proposito.

Assim como nas outras produgbes analisadas, as consequéncias da produgio estio
relacionadas ao grau de suspensio da incredulidade efetuada pelo jogador, como sera visto mais
adiante.

O jogo ¢ a propria narrativa e as armas do jogador sao suas palavras e as agoes permitidas
pela interface de Fagade.

Fagade claramente oferece ao jogador um espago a ser adentrado e transforma este espago
em parte da construgao da histéria. Quando Grace fica brava com Trip e seu visitante, por
exemplo, ela se recolhe a cozinha, ou olha pela janela, ignorando ambos. O apartamento e sua
decoracao fazem parte da briga do casal, assim como fotografias na parede sao utilizadas para
puxar assunto. O mesmo com o bar, usado para preparar a bebida para o jogador.

A narrativa de Fagade é processual, mas seus processos sio limitados por uma base de
dados restrita em termos de palavras e assuntos reconhecidos. No entanto, Fagade tem certas
caracteristicas a se almejar na constru¢ao de uma narrativa interativa mais complexa, com alto
grau de imersao.

Assim como as outras produ¢oes analisadas, Fagade foi feito para ser aproveitado

solitariamente diante de um computador.
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INTERFACE (CENARIO) 2d (texto), 3d (espago do jogo)
NARRATIVA
narrador meganarrador + narrador (interno)

o tempo da histéria equivale em alguns (poucos) momentos
aos tempos do discurso e da leitura, quando a interacdo do

tempos jogador parece alterar a historia de alguma forma. O texto
do discurso equivale ao tempo da leitura toda vez que o
jogador interage.

constru¢do dos personagens imagem e falas dos personagens

focalizagdo interna (pelos olhos do personagem)

estrutura comego, meio e fim (ainda que o fim seja indefinido)

JOGO

regras l\imitam a interagao: séo.regras de interface nio relacionadas
a obtengdo de um objetivo

resultado pouco quantificavel e pouco variavel

valorizagdo do resultado depende de um objetivo estabelecido pelo jogador

apego ao resultado depende da identificacdo do jogador com os personagens

pequeno e pouco reconhecido, isto ¢, suas tentativas nao

esfor¢o do jogador : L .
causam impactos visiveis na natrativa

3.2. Consideragoes gerais sobre as produgoes analisadas

Percebe-se que, em maior ou menor grau, todas as producbes analisadas possuem
caracteristicas narrativas e ludicas.

A existéncia de um meganarrador mostra-se uma constante em todas as producdes — uma
espécie de exigéncia do meio digital — equivalente ao grande imaginador cinematografico, mas
atuando nao s6 por meio de imagens, como também, e principalmente, por meio de processos e
regras. A existéncia deste narrador estd relacionada a caracteristica processual do computador,
isto ¢é, a sua capacidade de “executar uma série de regras” (MURRAY, 1998, p.71). Todas as
producdes analisadas possuem regras de interface. E por meio delas que se torna possivel a
interacao do jogador com a producao. Estas regras sao intrinsecas a qualquer produgao digital.

No entanto, veremos logo a seguir a diferenca entre estas regras de interface e as regras
que definem o esfor¢o do jogador rumo a um objetivo. Para que estas existam, é necessario que o
objetivo exista e que haja alguma incerteza em relagdo ao seu alcance. Quando o objetivo ¢ fruto
da vontade do proéprio jogador, o caso de algumas produg¢oes analisadas, as regras de interface

podem se transformar em regras do jogo.
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A existéncia de objetivo esta ligada tanto a valorizagdo do resultado, quanto ao apego a
este e ao esfor¢o do jogador. O jogador se esfor¢a na busca de um resultado, sem este objetivo, o
esforgo se restringe ao funcionamento da interface.

A existéncia de discurso e de narradores externos nestas produgdes sao vistas como uma
surpresa diante de este ter sido um dos mais fortes argumentos dos lud6logos para estabelecer a
separacao entre jogos e narrativas. Todavia, percebe-se que, nas produ¢oes que se assemelham
mais a jogos, apesar da existéncia de um narrador, o tempo do histéria, do discurso e da leitura se
aproximam, de modo o narrador serve praticamente como um “tradutor” simbodlico (o caso do
coracdo em Passage, por exemplo).

As focalizagdes variam de internas para externas, mesmo quando o(s) personagem(ns) é
controlado pelo jogador. Em algumas produg¢oes, apesar deste controle, o jogador é colocado
claramente fora do espago do jogo, controla o personagem como se este fosse um fantoche e nao
como se este fosse seu papel, implicando em uma focalizagao externa. Em outros momentos,
ainda que a focaliza¢do da interface seja externa, tudo é visto pelos olhos do personagem, de
modo que pode-se argumentar uma focalizagao interna.

Por dltimo, percebe-se que a estrutura de comego, meio e fim é comum a todas as
produgodes analisadas. O que varia é, principalmente, a forma como esta estrutura ¢ viabilizada.
Para melhor compreendermos esta questao, cabe analisarmos mais a fundo a questao das regras e

dos objetivos.

Feita a analise destas duas vertentes historicas e de diversas produgdes a elas associadas,
cabe analisarmos, de uma forma geral, como cada uma constrdi sua narrativa e se aproxima ou se
afasta do conceito fechado de game ou da defini¢ao abrangente de play, ou ainda das produg¢oes
narrativas fixas. Isso serd feito a partir de uma analise dos conceitos de /udus e paidia e sua

aplicagao em relagao as produgodes digitais.

3.3. Ludus/ paidia

Frasca (1999), em uma tentativa de discutir as semelhancas e diferengas entre jogo e
narrativa, redefine dois termos discutidos por Roger Caillois em Os jogos e os homens (1994). Além
de dividir os jogos em quatro categorias — agon (competéncia), alea (azar), mimicry (simulacro) e
tlinx (vertigem) —, Caillois os divide também em um outro eixo cujas extremidades sdo /udus e

paidia.
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Caillois (1994) argumenta que regras sao parte fundamental dos jogos e fazem parte de
sua natureza quando “esse adquire [..] uma existéncia institucional” (p.64). Porém, segundo o

autor, sua génese esta sempre marcada por um sentimento libertario:

na origem do jogo reside uma liberdade primordial, uma necessidade de relaxamento e,
em geral, de distragdo e fantasia. Sua capacidade primaria de improvisacdo e alegria, a
que chamo paidia, se conjuga com o gosto pela dificuldade gratuita, a que proponho
chamar de ludus, para chegar aos diferentes jogos [...] (p.65)

Paidia, portanto, se refere as “manifestagdes espontaneas do instinto do jogo [...| cujo
carater improvisado e descomposto segue sendo a esséncia, se nao sua unica razao de ser”. (1994,
p.66) Exemplos de paidia sio corridas nao-regulamentadas, brincadeiras de faz-de-conta,
carrosséis etc. Quando, em determinado momento, vao sendo adicionadas dificuldades,
convengoes, técnicas e utensilios a esse jogo, ele muda de esfera, tornando-se ludus: “O ludus
propoe ao desejo primitivo de [..] divertir-se uns obstaculos arbitrarios, renovados
perpetuamente; inventa mil ocasides e mil estruturas onde se satisfazem o desejo de relaxamento
e a necessidade que o homem tem de poder se liberar” (1994, p.74).

A paidia para Caillois é um elemento originario do jogo, um momento em que ele nao tem
regras ou objetivos sendo a propria diversao e distracao. O /fudus, por sua vez, se desenvolve a
partir da paidia, com a criagao de dificuldades, obstaculos e regras mais bem definidas.

A partir dos termos de Caillois e sua suposta relagdo com os termos da lingua inglesa play
(paidia) e game (ludus), distingdo nao tio clara na lingua portuguesa, Frasca (1999) redefine esses
conceitos tendo como base o zusight do filésofo Andre Lalande em seu Dicionario Filoséfico.
Para Frasca (1999):

Paidia é a “prodigalidade de atividade mental ou fisica sem nenhum objetivo util imediato

ou objetivo definido e cuja tnica razao de ser é baseada no prazer experimentado pelo

jogador”; e

Ludus ¢ “um tipo particular de paidea, definido como ‘uma atividade organizada sob um

sistema de regras que define uma vitéria ou derrota, um ganho ou uma perda”.

Duas variaveis podem ser destacadas das defini¢oes de paidia e /udus em relagao a forma
do jogo: sua regulamentacao — a existéncia ou nao de regras — e sua indetermina¢ao — a existéncia
ou nao de objetivo. Essas categorias nao siao estanques, mas gradativas.

Consideramos regras, aquilo que é permitido dentro daquilo que é possivel. Segundo

Caillois (1994),
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muitos jogos ndo implicam regras. Deste modo, ndo existem, pelo menos fixas e
rigidas, para jogar “a las muflecas”, soldado, policia e ladrdo, cavalo, locomotiva, avido
e, em geral, jogos que supdéem uma livre improvisagdo e cujo principal atrativo deriva
do prazer de representar um papel, de comportar-se como se fosse alguém distinto ou,
inclusive, uma coisa distinta, por exemplo, uma maquina®’ (p.35).
Para Caillois, nestes casos, a fic¢ao substitui as regras, cumprindo a mesma fungao, assim

. . e .,

como qualquer regra cria uma ficcdo. A categoria “mimicry”, todavia, nao é desregrada em sua

totalidade: pecas de teatro, por exemplo, pertencem a categoria /udus na medida em que tém

como objetivo se fazer passar por outro, convencendo disso o espectador.

O caminho da paidia ao /ludus envolve o aparecimento de “convengoes, técnica e
utensilios” (p.68).

As produgoes digitais envolvem mediacdo, envolvem utensilios e técnicas e formas de
utilizar sua caixa-preta, isto é, estabelecem regras — ou ainda que nio as estabelecam, é de
qualquer forma necessario descobri-las — para sua intera¢gao. Como foi visto, todas as produgoes
consideradas apresentam uma interface que deve ser manipulada de uma maneira especifica. Em
alguns casos seria possivel manipula-la de outra forma, mas isso nao permitiria o vivenciar ideal
da experiéncia. No entanto, ainda que tenham regras que regulem a interface — e, por
conseqiéncia, a producao s6 pode ser por elas acessada — algumas produgbes niao possuem
objetivos pré-determinados, outras possuem varios a ser escolhidos pelo jogador, e outras ainda
possuem um unico.

As regras podem ser entendidas como limitagdes ou permissoes (JUUL, 2005). Ao
mesmo tempo em que limitam o que o jogador pode fazer, também dao significado aquilo que
ele faz, muito como a fic¢ao. As regras do jogo e seu objetivo estdo interligados, isto é, as regras
existem como forma de exigir o esfor¢o do jogador na obtencao de um resultado. Na defini¢ao
de jogos de Juul, o objetivo esta relacionado a valorizagao do resultado, isto ¢, ao fato de em um
jogo um resultado — a obtengao de seu objetivo — ser melhor do que outro.

A forma de interagir com a interface é uma regra, mas ¢ necessario que existam varias
formas possiveis de interagir com a interface para que esta forma necessaria se qualifique como

o . . . o
uma regra: “O jogo consiste na necessidade de encontrar, de inventar imediatamente uma

resposta gue ¢ livre dentro dos limites das regras. Essa liberdade do jogador, esta margem concedida a

207 Muchos juegos no implican reglas. De ese modo, no las hay, o cuando menos no fijas y rigidas, para jugar a las mufiecas, al
soldado, a policias y ladrones, al caballo, a la locomotora, al avion y, en general, a los juegos que suponen una libre improvisacién
y cuyo principal atractivo se deriva del placer de representar un papel, de comportarse como si se fuera alguien distinto o incluso
una cosa distinta, por ejemplo, una maquina.
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sua agdo ¢ essencial para o jogo e explicar em parte o prazer que suscita™” (CAILLOIS, 1994,
p.34).

Em fungdo da processualidade caracteristica do computador e da necessidade de traduzir
os 0s e 1s que estabelecem seu funcionamento em uma interface palatavel ao usuario, um
controle autoral minimo ¢é condi¢do de qualquer producio. Isto é, toda e qualquer produgao do
meio digital exige uma interagdo do fruidor com, no minimo, uma caixa-preta, seja a do
computador ou a do console, no caso das narrativas ladicas e dos jogos. Acima da caixa-preta do
computador encontra-se uma interface, seja ela a www, a interface grafica do programa
operacional ou o soffware do jogo. Esta interface foi programada por alguém — chamemos de
programador ou meganarrador — que de alguma forma limita o que o usuario é capaz de fazer
naquele espaco. Esta limitagao pode ocorrer em varias intensidades e formas.

Por exemplo, para ler um livro é necessario percorrer as linhas e virar as paginas. Todavia,
a leitura do livro s6 é possivel se percorrermos as linhas e virarmos as paginas, de modo que essa
regra nao nos permite qualquer liberdade para atingir nosso objetivo, isto é, ndo envolve qualquer
incerteza em relagao ao resultado final. Ainda que a leitura fora de ordem seja uma possibilidade,
no caso de um livro de literatura, esta raramente ¢ uma op¢ao e a interacdo com a interface é o
que Aarseth (ano) chamaria de trivial. O mesmo seria o caso de um hipertexto em que s6 ha
continuamente um /z£ a seguir e basta aperta-lo para ter acesso a uma nova parte da historia.

Portanto, a existéncia ou nao de regras nao ¢é suficiente para categorizarmos essas
producdes como udus e paidia. F. necessario avaliar que tipo de regras sio essas.

Jesper Juul (2002) descreve duas estruturas histéricas para os jogos — emergentes e

progressivas:

Emergéncia ¢ a estrutura primordial do jogo, na qual um jogo ¢ especificado como um
pequeno numero de regras que se combinam na construgdo de grandes quantidades de
variagoes ludicas, para as quais os jogadores entdo criam estratégias sobre como lidar.
[..]

Progressio ¢ uma estrutura historicamente mais nova que entrou no jogo de
computador por meio do jogo de aventura. Em jogos progressivos, o jogador precisa
realizar um conjunto de agdes pré-estabelecidas para completar o jogo. Uma
caracterfsticas dos jogos progressivos é que cedem grande controle ao designer de

jogos.20?

208 El juego consiste en la necesidad de encontrar, de inventar inmediatamente una resposta gue es libre dentro de los limites de las
reglas. Eisa libertad del jugador, ese margen concedido a sua accién es esencial para el juego y explica en parte el placer que suscita.
209 Emergence is the primordial game structure, where a game is specified as a small number of rules that combine and yield large
numbers of game variations, which the players then design strategies for dealing with. [...]

Progression is the historically newer structure that entered the computer game through the adventure genre. In progression
games, the player has to perform a predefined set of actions in order to complete the game. One feature of the progression game
is that it yields strong control to the game designer.
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Entre os jogos emergentes podemos destacar os jogos de cartas, por exemplo, ou jogos
de guerra, isto ¢, jogos que estimulam um novo jogo e podem apresentar manuais de estratégia.
Os jogos progressivos, por sua vez, si0 jogos Nos quais o jogador precisa sempre executar as
mesmas determinas a¢Oes para percorré-lo, como jogos de plataforma, por exemplo, muitas vezes
apresentando o que no mundo dos gazzes é chamado de walkthrough, um passo a passo sobre como
alcangar o objetivo do jogo.

Nenhum jogo é necessariamente qualitativamente melhor do que o outro por ser
emergente ou progressivo. O fato de um jogo envolver sempre os mesmos passos faz com que
joga-lo novamente seja uma experiéncia menos nova do que um novo jogo, todavia, nao
necessariamente seria uma experiéncia menos prazerosa: vide a releitura de um livro, por
exemplo.

Todavia, um jogo emergente cria, dentro de sua combina¢ao de regras, uma liberdade
maior para o jogador, permitindo a busca de um ou mais objetivos sem prender o jogador a um
caminho unico.

Sendo assim, consideraremos como variaveis determinantes para o posicionamento
destas producoes em relagdo aos jogos (/udus) a existéncia de um ou mais objetivos e a
emergéncia ou progressividade de suas regras, partindo do principio que, como a interface grafica
por si s6 ja nos impSem certas regras — em sua maioria nao-triviais — para o transcorrer do texto,
torna-se necessario analisar que tipo de regras sao essas.

Ao invés de considerarmos a existéncia ou nao de regras como variavel para esta analise,
portanto, escolheremos como variavel as duas formas de controle autoral (regras) apontadas por
Juul — emergente e progressivo — incluindo a gradagao entre ambos.

As regras emergentes, em fun¢do da maior liberdade que permitem ao usuario serdo
consideradas mais préximas de pazdia enquanto as regras progressivas serao consideradas mais
proximas de Judus. Cabe lembrar que tanto paidia quanto /udus sio formas de jogo em um sentido
mais amplo.

Ernest Adams (2005) define ¢reative play como algo que permite que o jogador olhe para o

'7’

jogo e diga: “Olhe, eu fiz aquilo!”. Para ele, freeform creative play é “qualquer tipo de jogar criativo

que permite que O usuario use O jogo como uma ‘caixa de areia’, sem muitas limitagoes. O

55210

jogador pode fazer praticamente o que quiser no contexto oferecido pelo jogo™ . Esse creative

play digital, ainda que restrito as regras de interface, seria muito proximo de paidia. Adams (2005)

210 Any kind of creative play that lets the player use the game as a sandbox, largely without limitations. The player can do pretty
much whatever she likes in the context the game offers.
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continua: “Se o jogo nao oferece nada além de freeform creative play, nao é de fato um jogo, mas um
brinquedo ou uma ferramenta™"". Isto ¢, se este tipo de interacdo é s6 o que é oferecido, se nio
ha qualquer objetivo a ser alcangado, nao estamos falando de gaze mas de play.

E neste sentido que associamos emergéncia com pazdia e progressividade com /fudus, ainda
que este posicionamento dependa da variavel “objetivo” para estar completa.

A possibilidade de vitéria ou derrota, isto é, a existéncia de um objetivo desejado
previamente determinado pelo jogo, é uma caracteristica de uma forma restrita de jogos. A
existéncia de um objetivo prédeterminado — que usualmente implica vitéria ou derrota, isto é, a
valoriza¢do de um resultado — sera, portanto, a outra variavel.

O cruzamento destas duas variaveis, portanto, nos ajudard a posicionar as produgodes
literarias mais proximas a narrativa ou ao jogo, tentando compreender em que posi¢io estaria
idealmente a narrativa ludica.

Este posicionamento tem dois objetivos. Em primeiro lugar, avaliar se a distancia entre
narrativa interativa e jogo realmente existe: os dramas interativos seriam plzy como faz-de-contas
ou poderiam ser considerados uma forma de game? Em segundo lugar, e a partir desta analise,
avaliar a razao deste posicionamento, suas vantagens e desvantagens e, mais importante, sua
utilizacdo das caracteristicas do meio digital.

Como foi visto anteriormente, através do controle autoral ¢ viabilizada uma produgao
narrativa com comego, meio e fim, isto é, para garantir um arco narrativo, ¢ necessario guiar o
jogador em diregao a certos caminhos. A forma como esse controle é exercido pode variar, assim
como sua intensidade, tornando o jogador mais ou menos livre e a interagdo mais ou menos
significativa.

Essas duas variaveis também nos ajudam a compreender como a relagdo entre a estrutura
narrativa (o controle autoral que permite a constru¢ao da histéria em 3 atos) e a interatividade (a
gama de possibilidades permitida ao jogador) funciona. A existéncia de um objetivo — ainda que
idealmente bastante geral — ou varios objetivos facilita construgdo de um arco narrativo e seu
controle por patte do autor/programador. Uma outra forma de garantir este arco natrativo é a
partir de uma estrutura de regras progressivas. No entanto, essa op¢ao da menos liberdade de
interacao ao jogador. Deste modo, ao analisar estas duas variaveis, é possivel também perceber
como essas produgoes funcionam e conseguem, se aproximando de /udus ou paidia, criar uma
estrutura narrativa.

Quadro 1. Entre /udus e paidia

211 Tf the game doesn't offer anything but freeform creative play, it's not really a game at all, but a toy or a tool.
g ) g play, yag )
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Progressivo

The Graveyard

estabelece um objetivo (andar até o
banco e sentar), mas esse quase ndo
requer esfor¢o e é eondicao para que a
narrativa seja expefimentada;

nao oferece variagaes significativas a
partir de suas regras.

o objetivo do jogador se restringe a completar
os puzzles internos; os puzzles séo pouco
emergentes mas a producao é totalmente
progressiva.

objetivo: descobrir os

Online Caroline

estabelece um objetivo vago ao
longo da narrativa;

tem uma estrutura progressiva -
um caminho necessério a ser

néo dé objetivo ao jogador;.
as formas de atuacao diferem
e alteram o placar - que pode
ser considerado um objetivo;
independente deste, o

DHSGIT

vérios objetivos, ainda que nenhum

explicito desde o inicio;
progressivo pois 0s passos gerais a

varios finais;

oito possibilidades a

partir de

reorganizacées da

interface.

: P = final é sempre o mesmo. - -
percorrido - que dé a impressao L serem seguidos sao sugeridos, mas naoj

de emergéncia em funcao da Passage totalmente, pois pode-se escolher ndo
personalizacao que oferece segui-los ou segui-los em ordens
R diversas e ainda assim aproveitar a
Sistema de regras Facade experiéncia.

nao da objetivo ao jogador,
mas o jogador cria

seu proprio objetivo a partir
da incorporacio do
personagem; ha algumas
variagoes baseadas em
diferentes formas de
atuagao.

tem objetivo determinado, mas nao é
necessario segui-lo para obter uma
narrativa interessante.

possivelmente dado-intensivo, mas
permite diversas combinagoes e
variaveis a partir das escolhas.

The Storyteller

nao tem objetivo pré-estabelecido;
regras simples que levam a diversas
possibilidades, dentre aquelas elencadas
pelo programador.

Emergente

Indeterminado Determinado

Determinagao de objetivos

Inanimate Alice constrél o arco narrativo a partir de uma estrutura progressiva, isto ¢, a
partir de uma interatividade restrita que exige que certos caminhos sejam tomados para que a
narrativa se realize. Inanimate Alice é a experiéncia, dentre as estudadas, que oferece a interface
mais limitada, quase enquadrando-se em uma interagao trivial: fora os quebra-cabegas e o jogo do
quarto episddio, a interacdo com a produgao é restrita ao clicar na seta para fazer a historia
prosseguir, o que, assim como o virar de paginas de livro, pouco qualificaria como uma regra. Até
ai as regras limitariam-se a regras de interface. Os pugzles, todavia, aumentam um pouco a
emergéncia da produgao, acrescentando a ela microobjetivos.

The Graveyard, diferentemente, constréi sua narrativa tanto a partir da progressio — nao
permite ao jogador muito além do que estabelece como objetivo — e do objetivo (caminhar até o
banco e ouvir a musica). A produgdao, mesmo em sua versao completa na qual a senhora pode

morrer, nao da ao jogador influéncia sobre a sua morte, este é um evento randomico, que pode
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ou nao acontecer durante o jogo, independente dos “esfor¢os” do jogador, o que reforga sua
posicdo progressiva.

The Sotoryteller, por sua vez, nao propoe ao usuario nenhum objetivo, ainda que sua
interface imponha regras que limitem sua interagao: a narrag¢ao “Once upon a time”, “When they
grew up” e “The end” deixa claro que o jogador esta construindo a historia. As regras, porém, em
sua maior parte regras de interface, deixam o jogador livre para interagir de diversas formas com
a producao, permitindo diversos resultados diferentes. Este é um caso em que o jogador
estabelece seu objetivo e, conseqiientemente, transforma as regras da interface em regras do jogo.
Nao ha, para o jogo, um resultado melhor do que outro. Esta qualifica¢ao, porém, provavelmente
sera dada pelo proprio jogador, ja que o tema envolve morte e amor, tipicamente qualificaveis em
termos de negativo/positivo. Basta saber para quem o jogador estd torcendo, ja que ele tem
controle dos trés personagens.

Fagade nao propde um objetivo ao jogador, mas este ¢, pela interagao dos personagens,
induzido a tomar uma posi¢ao: ajudar ou niao o casal, ou ainda, atrapalha-lo. Seu funcionamento
fica entre o emergente e o progressivo, pois apesar de permitir a interacio livte com os
personagens, criando uma narrativa especifica para cada jogo, o resultado desta interagao é muito
pouco variavel. Fagade se aproxima de paidia na medida em que seu objetivo principal é que o
jogador se faga passar por outro. Neste caso, como foi visto em Caillois, a ficgao faria o papel de
regra.

Essas quatro produgdes dificilmente poderiam ser consideradas game no sentido limitado
por Juul por nio valorizarem o resultado. Esta ndo valorizagao ¢ resultado de duas razoes: a falta
de objetivo pré-estabelecido e a falta de incerteza. Se nao ha a possibilidade de nao se atingir o
resultado programado (como ¢ o caso de Inanimate Alice,””> mesmo no episédio 4) nio ha como
valorizar qualquer resultado, pois ndo ha a ele uma oposi¢ao. Do mesmo modo, se niao ha sequer
um objetivo estabelecido, tudo ¢ valorizado ou nada o ¢, da mesma forma.

The Storyteller € Fagade, cujas regras se restringem a regras de interface, nao oferecendo
objetivo e se aproximando da “emergéncia”, isto ¢, da liberdade de jogo, sao as produgdes que
mais se aproximam de paidia, deixando o jogador experimentar diversas interagdes diante de um
“mundo”. No entanto, Fagade apresenta um diferencial na medida em que coloca o jogador

dentro do mundo, dando a ele um carater de personagem. Este diferencial é fundamental, como

212 Inanimate Alice, até o presente episédio, trata-se mais de uma narrativa tradicional do que de um jogo, ainda que momentos
ladicos sejam nela incluidos. No entanto, o desenvolvimento dos novos episédios devem criar uma transformacio interessante da
narrativa (mais proxima a cinematografica) migrada para o meio digital para uma narrativa realmente digital e intransferivel para
outro meio.
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sera visto no capitulo seguinte. The Storyteller permite a manipulagao de trés personagens e, apesar
de favorecer de alguma forma a imersio do jogo, nao coloca o jogador dentro do mundo da
histéria, mas mais como um “narrador externo”. O fato de o usuario poder manipular os trés
personagens diminui ainda mais a imersao e a identificagdo com um deles.

Passage ¢ um caso polémico. O jogo de Jason Rohrer ndo tem um objetivo pré-definido e,
independente de qualquer experiéncia que se tenha durante o jogo, o fim é sempre o mesmo: a
morte. No entanto, o placar varia de acordo com como o jogador “viveu”. Apesar de o jogador
nao ter um objetivo definido (poderiamos considerar o placar como o objetivo do jogador, mas
segundo o préprio Rorher (2007), “seu placar parece bastante sem sentido pairindo ali acima de
sua lapide”"?), o jogador tem opgdes dentre as quais escolher sobre como percotrer o tempo do
jogo (=o espago do jogo=a vida do personagem). Estas opcOes resultam em mais ou menos
pontos, de modo que se poderia argumentar que ha uma valorizacio do resultado. Ainda que
simbolicamente o fim nio mude, parece importante como se chegou a este fim, especialmente
dentro da metafora do jogo.

Apesar da auséncia de um objetivo e de seu final invariavel, Passage parece um jogo. Isto
se da, provavelmente, pela existéncia do placar do jogador e pela variabilidade do caminho — um
certo grau de emergéncia. Consideraremos Passage como predominantemente progressivo pois
seu sentido maior — a morte — é determinada pelo tempo de jogo e nao por alguma agio do
jogador. Ainda que como a vida foi vivida seja uma questdo importante no jogo, sua valorizagao ¢é
fraca na medida em que varias opg¢bes sdo capazes de produzir placares semelhantes. As opgoes
que Passage da ao jogador nio sdo significativas em relagdo ao desfecho final. No entanto, é
justamente isso que a produgdo quer passar ao jogador. De modo que é a partir de sua
indeterminagao e predominante progressao que a narrativa ¢ viabilizada.

Dangerons High School Girls in Trouble tem um objetivo pré-determinado — descobrir o que
vem acontecendo de estranho na escola de Brighton — e varios outros objetivos que vao sendo
colocados ao jogador ao longo do jogo. As regras para interagdo com O jogo sao
predominantemente progressivas — ainda que se tenha uma certa liberdade de exploragio e
ordem dos acontecimentos, para que a narrativa progrida é necessario que determinadas coisas
acontegam e, para isso, é necessario que certas atitudes sejam tomadas. DHSGIT é um jogo tipico
de walkthrough. No entanto, apresenta diversos finais acessados de acordo com objetos coletados
— escrituras e morais — ao longo do caminho, o que o torna um pouco mais emergente. Todos os

finais proporcionam um arco narrativo completo, alcancado a partir de uma combinagio de

213 Your score looks pretty meaningless hovering there above your little tombstone.
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objetivo e progressividade do jogo.

I Wish 1 were the Moon é predominantemente progressivo, ja que requer sempre que Os
mesmos passos sejam seguidos para que se alcance o final. Todavia, se considerarmos a produgao
como um todo e seus oito finais disponiveis, o jogador tem uma grande liberdade de ac¢do na
descoberta de um final — que proporciona uma narrativa completa, com comego, meio e fim, por
isso um certo grau de emergéncia. IWIwtM também apresenta um objetivo, ou oito, se preferir:
descobrir ofs) final(is) da narrativa.

Masq, por sua vez, apesar de ter uma interatividade limitada pelas combinagdes de menus
de texto fixo, d4 a impressao predominante de emergéncia ao leitor, ja que a gama de opgoes se
combina de modo a formar nao s6 diferentes finais como também diferentes meios. No entanto,
¢ possivel criar um walkthrough para se chegar a um final determinado, por exemplo. Ou seja, nao
¢ um jogo essencialmente emergente, ainda que parega ser. O jogo, em principio, ndo apresenta

. ~ . . ~ , 214
uma valorizacio de um resultado — “Na maioria dos casos nao ha escolhas certas ou erradas”

O~

(Figura 53) — nem um objetivo pré-determinado. Todavia, ao longo do jogo, o jogador
pressionado pelos personagens e pela histéria a alcangar determinado objetivo e este objetivo é
valorado — pelos personagens, ainda que nao pelo jogo. Independente do desempenho do
jogador no alcance deste objetivo, Masg oferece a ele uma narrativa completa, com comego, meio

e fim.

THISIEXF‘ERIENCE 1S NOT
ABOUT WINNING OR LOSING.
ITIS NOT A GAME.

RIGHT OR WRONG CHOICES, SO

<< FEELFREE TO EXPLORE AND
EXPERIMENT.

Figura 53. Muasq.

214 In most cases there are no right or wrong choices.
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I Wish 1 were the Moon e Dangerous High School Girls in Trouble se encaixam facilmente na
defini¢ao de games de Juul. Ambos apresentam um objetivo e uma valoriza¢ao do resultado — em
ambos ¢é possivel ndo alcancar qualquer objetivo —, regras explicitas, resultado variavel, esforco
do jogador, apego do jogador ao resultado e conseqiiéncias negociaveis. Todavia, ambos os jogos
giram em torno da narrativa e nao do gameplay, possibilidade que ha alguns anos seria contestada
pelos ludélogos. Ambas estas produgoes oferecem uma interatividade limitada ao jogador, em
relacdo a interface, mas, principalmente, em relagdo ao caminhar do jogo/narrativa. Ambos
utilizam tanto a progressao quanto os objetivos para viabilizar o arco narrativo, assim como
Masq. Masq, no entanto, ainda que tenha uma natureza dado-intensiva que marque a sua
progressao, da a impressao ao jogador de ser uma produgiao mais emergente do que IWIwtM ou
DHSGIT. Isto se da pelas diferentes possibilidades de combina¢ao dos dados em direcdo ao
objetivo do personagem, que levam a diversos finais. Essas possibilidades combinatérias dao a
Masq um ar emergente, ainda que seja a sua parcial progressio que garante o arco narrativo da
histéria. Isto é, ainda que se busque o objetivo e nao o alcance, o resultado ¢ uma histéria com
comec¢o, meio e fim e isso s6 pode ser viabilizado pela estrutura progressiva da produgao.
Todavia, o objetivo em Masg cria um foco e um tema a narrativa.

E questionavel se Masg é ou nio um jogo nos termos de Juul. Dentre as condicSes
exigidas, Masg s6 nao apresenta a valorizagao do resultado. Ainda que esta valorizagdo exista por
parte dos personagens, o jogo em si em nenhum momento estimula a obten¢ao de um final
especifico, mas a exploracao de todos os finais possiveis.

Dito isso, percebe-se, em primeiro lugar, que poucas destas produgdes seriam
classificadas como jogos no sentido restrito. Todavia, quase todos poderiam ser incluidos na
categoria maior de play (inclui /udus + paidia) ainda que os primeiros episédios de Inanimate Alice
fiquem excluidos por nao oferecer liberdade ou incerteza ao jogador dentro das regras
estabelecidas (regras puramente de interface, nesse caso).

The Graveyard fica na borda do /udus por apresentar um objetivo e alguma incerteza em
relagao ao desenrolar da trama. Todavia, o papel do jogador ¢ restrito a comandar a interface de
modo a viabilizar uma experiéncia quase cinematografica, no sentido em que a agao do jogador
praticamente nao influi nos acontecimentos.

Passage se aproxima tanto de /udus como de paidia, na medida em que permite uma
interatividade ao jogador em relagdo a como sua vida ¢ vivida, isto é, a como o jogo ¢é jogado,
deixando-o praticamente livre para explorar varias op¢oes — que ganham sentido por meio do

placar — da interface. Esta liberdade o aproxima da emergéncia, enquanto o placar o aproximada
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de /udus ao simular um objetivo. No entanto, essencialmente, Passage fica na borda da categoria
jogo, pois sua narrativa é determinada realmente pelo tempo e pelo final, independente da agao
do jogador, ainda que isto seja intencional para o seu sentido.

Fagade por sua vez, se aproxima da borda de paidia por conta de seu carater dramatico-
ficcional. Todavia, as opgdes que apresenta ao usuario sao extremamente limitadas por regras
restritivas, que tornam a produgdo progressiva. Por outro lado, niao ¢é estabelecido pelo jogo um
objetivo claro, ainda que esta provavelmente seja determinado pelo jogador em sua interacao
com a produgao.

Dentro desta categoria play, algumas produgoes se aproximam mais do que nos referimos
como paidia (pontilhado verde) e outras do que chamamos de /udus (pontilhado vermelho).
Todavia, o tipo de producdo que este estudo aponta como ideal encontra-se entre Judus e paidia:
uma mistura da liberdade da paidia com a amarracao do /udus. Uma junc¢ao da interatividade do
meio digital com a estrutura da narrativa.

Percebemos que a estrutura narrativa destas produgoes sdo viabilizadas de duas formas —
ou a partir de um ou varios objetivos a serem alcancados ou a partir de uma estrutura de regras
progressivas. Vimos também que quanto mais progressivas as regras mais limitado o poder do
usuirio em influir no desenrolar da narrativa, isto é, menor a interatividade. Partindo desta
conclusio, o ébvio seria supormos que uma produ¢io com um ou varios objetivos definidos e
uma emergéncia o quanto maior seria a ideal. No entanto, neste caso, o arco narrativo s6 seria
construido caso o objetivo fosse alcangado. Isso resultaria em um esfor¢o do jogador direcionado
somente a um mesmo final, ou seja, em uma experiéncia cujas escolhas do jogador nio fariam
muito sentido resultando ou na incompletude do jogo — game over — ou na construgao de um arco
narrativo que, apesar da mudanga do meio resultaria sempre no mesmo final.”"” Esta emergéncia,
portanto, levaria a um sentimento de progressao por parte do jogador.

Deste modo, conclui-se que o ideal seria um equilibrio entre a a emergéncia e a existéncia
de objetivos, de forma que o nao alcangar do objetivo nao implicaria em game over mas em um
outro arco narrativo e que dentro de uma certa quantidade de progressao que guiaria as agoes do
jogador em direcao a um dos arcos narrativos possiveis, o jogador se sinta livre para escolher e
ver o resultado significativo de suas escolhas. Dentre as produ¢des mencionadas, a que mais se
aproxima desta estrutura é Masg (ver circulo amarelo), mas certamente outras estruturas que
acompanhem esta tendéncia vém sendo desenvolvidas (vide a proximidade de Fagade e de

DHSGIT).

215 Esta produgio teria um efeito semelhante a Passage, ainda que ndo apresentasse a mesma estrutura.
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Cabe ressaltar que nao se pretende valorar Masg como a melhor narrativa virtual possivel,
mas mostrar como sua forma, dentre as outras, se aproxima de um melhor aproveitamento das
caracteristicas do meio digital, destacando-se como o mais proximo a uma narrativa ladica no
momento, isto é, uma narrativa que utiliza de tal forma as caracteristicas do meio que sua
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transferéncia para outro meio nao seria possivel.””

Parte da for¢a de Masg e de produgdes como Fagade e DHSGIT esta justamente no papel
do jogador como personagem estabelecido na trama. Esta posi¢do é parte essencial do drama
interativo e, uma das razoes, que faz esse tipo de produgio ser tao importante.

No préximo capitulo analisaremos como esta caracteristica afeta este tipo de produgao, a
partir de discussoes sobre o drama e a performance, assim sobre como as diversas formas que

esta estratégia pode ser utilizada.

216 Essa tendéncia ¢ encontrada em menor forga entre as outras produgdes.



4 — A PERFORMANCE DO JOGADOR

. 0 poder da performance estd em grande parte no
efeito da experiéncia multisensorial intensificada que
proporciona: algo nio estd sendo contado ou
mostrado, mas experimentado.2!8

Catherine Bell (1997, p. 160)

Conforme foi estabelecido no Capitulo 1, estd-se tratando de uma produgao digital
singleplayer que permita a criagdo de uma narrativa a partir da participacido do jogador, como um
personagem da histéria, por meio de escolhas significativas. No Capitulo 2 foi visto como este
tipo de producido digital ¢ um hibrido entre narrativa e jogo, permitindo a conciliagao entre a
imersao narrativa e a interatividade lidica. No Capitulo 3, analisou-se como a narrativa ¢
viabilizada a partir da combinacio de uma estrutura progressiva e/ou de um objetivo.

Retomando esta defini¢ao, percebe-se que certas produgdes abordadas no Capitulo 3
como tendéncias de narrativas ludicas nao se enquadram como drama interativo. The Storyteller e
IWIwtM sio produgdes ludo-narrativas que permitem a participagdo do jogador por meio de
mais de um personagem da histéria. Nestes casos, a quantidade difere da qualidade,
especialmente no tocante a experiéncia imersiva e emotiva decorrente deste multiplo controle. Os
primeiros episodios de Inanimate Alice — um a trés — também destoam dos conceitos tracados na
medida em que a interacio com a obra nao ¢ feita por meio do controle das a¢des de um
personagem senio de forma extremamente superficial.

Neste capitulo buscar-se-a analisar a questio de como o jogador adentra o mundo
ficcional, da conquista da imersao e da relagao direta entre a constru¢ao do sentimento imersivo e
a interatividade permitida pela obra. A partir dessa analise sera possivel compreender o potencial

do drama interativo como meio expressivo.

218 .. the power of performance lies in great part in the effect of the heightened multisensory experience it affords: one is not
being told or shown something so much as one is lead to experience something.
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4.1 O avatar e o personagem

Em sua tese What is the avatar? Fiction and Embodiment in Avatar-based Singleplayer Computer
Ganes, Rune Klevjer (2006) define o avatar como uma extensao protética de agenciamento e de
percepcao relacionado a um modelo (simula¢do) e tornando desnecessaria a presenca do corpo
real do jogador. O avatar age sobre o espago ficcional de maneira “tangfvel”, isto ¢, simulando a
interacdao fisica. A encarnacio em um avatar niao trata de uma interacdo simbolica, como o
apontar do mouse ou a utilizagao de linguagem escrita, mas de uma manipulacio de objetos por
meio de uma conexao fisica.

O conceito de avatar pode englobar formas diferentes das “humanas”, de modo que o
jogador pode materializar-se no mundo ficcional por meio de um carrinho de brinquedo ou uma
nave espacial, por exemplo. O avatar é a presenga do jogador no espaco do jogo, a protese que
estende os movimentos do seu corpo para o mundo ficcional (o modelo), resguardando o corpo
do jogador. Isto ¢, o avatar, a0 mesmo tempo em que age sobre o espago do jogo — define a
forma de interagdo do jogador com o mundo ficcional — esta exposto, “fisicamente” aos
acontecimentos deste mundo.

Segundo Klevijer, é por meio do avatar que o jogador esta presente no mundo ficcional —
nao necessariamente um mundo narrativo, mas um mundo nao real. A presenca do avatar
determina uma subcategoria do jogo mimético, mas a no¢ao de avatar ¢ distinta da de

personagem (KLEVJER, 20006, p.116):

De modo geral, um personagem ¢ um sujeito independente, alguém que pode agir, e
com quem se pode se relacionar como uma pessoa humana ou algum tipo de ser
animado com objetivos e inten¢des. Como jogadores, podemos de certa maneira ser
capazes de agir, pensar e sentir vicariamente, como se fosse, via os atos de um
personagem, mas [...] essa ¢ uma relagdo de identificacdo, ndo uma extensio protética
de agenciamento e percepgdo. Mais especificamente, a nog¢do de personagem ¢
tipicamente (ainda que nio sempre) associada a um sujeito que age e pensa dentro de
um mundo diegético. Em outras palavras, a fun¢do primordial do personagem tem a
ver com nartativa; quando brincamos com personagens, brincamos com histérias.?1

Segundo Klevjer, um jogo que se realiza a partir da encarnagao de um avatar nao requer
identificacdo entre jogador e avatar: “nds nao nos identificamos com o avatar; nos geralmente
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nos “identificamos” com a agao de outra pessoa, ndo com as nossas”~ (p.90).

219 By a general definition, a character is an independent subject, someone who can act, and who can be related to as a human
person or some sort of animated being with goals and intentions. As players, we may in a certain sense be able to act, think and
feel ‘vicariously’, as it were, via the acts of a character, but [...] this is a relationship of identification, not a prosthetic extension of
agency and perception. More specifically, the notion of ‘character’ is typically (although not always) associated with a subject that
acts and thinks within a diegetic world. In other words, the primary function of character has to do with narrative; when we play
with characters, we play with stories.

220 We do not identify with the avatar; we generally “identify” with ozher people’s actions, not with our own.
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Percebe-se, a partir da definicao de Klevjer, duas formas de se estar presente no mundo
ficcional: por meio de um avatar e por meio de identificagio com um personagem. Esta dltima
forma usualmente requer um mundo nao sé6 ficcional, como narrativo: um mundo no qual o
jogador faca parte de uma histéria, com personagens que “pensam’, com objetivos e intengoes.

Como o préprio Klevjer nota, é possivel que a presenga do jogador se dé por meio do
avatar-personagem, misturando as duas formas. Esta forma de presenca resulta em uma relagiao
mais complexa entre jogador-avatar-personagem do que a de uma extensao protética e
perceptual.

Klevjer tem razao em afirmar que usualmente nos identificamos com os “outros”, niao
com ndés mesmos — O que O Nosso avatar representaria. Porém, essa identificagdo ¢é por vezes
possivel, em fun¢iao da consciéncia da distingao entre mundo ficcional e mundo real. O jogador,
20 mMesmo tempo em que encarna um personagem que o transporta para o espaco do jogo, tem
consciéncia — sendo freqiientemente até lembrado — de que aquele mundo ¢ uma ilusao, isto é, de

que esta no mundo real jogando.

4.1.1 Proporcionando a imersao e mantendo a distancia

E caracteristico de novas midias que elas causem em um primeiro momento um medo de
confusao entre realidade e representacao. Este foi retratado no desprezo da poesia por Platao, na
famosa historia dos primeiros espectadores do cinema fugindo do trem que corria em sua dire¢ao
e vem sendo retratada em relagao aos meios digitais em geral e ao videogame em particular nao
s6 em filmes como 73’ andar e eXistenZ, como em criticas académicas e jornalisticas.

Como foi visto no Capitulo 2, o jogo ¢ um atividade “praticada dentro de limites espaciais
e temporais proprios” (HUIZINGA, 2005, p.106), separados do mundo real. Todavia, percebe-se
progressivamente uma mistura entre estes tempos e espagos, nao sé na medida em que jogo e
trabalho se aproximam, como também na medida em que os jogos comecam a ultrapassar as
barreiras pré-estabelecidas da ficgao.

Tomemos Online Caroline como exemplo: os e-mails de Caroline misturam-se aos e-mails
pessoais do jogador, nao apresentando qualquer distingdo que os separem em principio dos
outros.

Experiéncias limitrofes deste tipo geram uma preocupagao com os possiveis efeitos
maléficos advindos do conteudo dos videggames. Este tipo de preocupacao aposta na inexisténcia
de uma possibilidade de interagao critica do fruidor do videggame com sua representagao. Essa
concepcao sustenta a possibilidade de confusao entre a ficgao do jogo e a realidade do jogador,

supondo a transposicao da barreira do “circulo magico”.
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A confusao entre o mundo real e o mundo do jogo é um tema corrente, por exemplo, em
relagdo aos chamados jogos imersivos ou ARGs (Alternate Reality Gaming). Estes jogos sdo jogos
de realidade mista na medida em que permeiam a vida real ao utilizar como interface tecnologia
ubiqua e mével — computadores, telefones, palmtops etc. Jane McGonigal, estudiosa deste tipo
de jogos, se espanta com o medo — demonstrado por nao-jogadores — da confusio entre ficgao e

realidade que estes jogos possam trazer:

Entre muitos criticos e estudiosos da midia, ha uma suspeita crescente do desgoverno
dos jogos livtes e um cuidado com seus cendrios aparentemente viciantes e
desgastantes. Um dos meus colegas, ap6s me ouvir falar durante horas sobre o assunto,
apelidou jogos imersivos de “maquinas esquizofrénicas”, projetadas ostensivamente em
seu formato espagoso e inclusivo com o unico propésito de transformar pessoas
previamente sis em maniacos parandicos e obsessivos (2003, p.2).221
Estes jogos, cuja retérica muitas vezes é “Isto ndo ¢ um jogo”, seriam capazes de apagar
as fronteiras do “circulo magico” do jogo. Ainda que as barreiras deste circulo sejam estendidas e
se tornem mais ténues, sua presenca ainda ¢ sentida. Segundo McGonigal, ha uma grande
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diferenca entre “uma performance intencional de credulidade e a credulidade em si mesma”

(p-3).
Todavia, recentemente, os receptores de novas midias vém sendo considerados como
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massas acriticas, incapazes de distinguir o real do ficcional: “Oliver Grau

observa como, de
tempos em tempos, a nova midia foi constantemente recebida inicialmente como arte ‘llusoria’,
‘um perigo para a percepgao e a consciéncia’, veiculos potenciais para ‘propaganda massiva’ que
iriam se aproveitar de suas audiéncias desconcertadas”™** (MCGONIGAL, p.7).

O ato de fingir que se acredita que o mundo ficcional ¢ verdadeiro faz parte do jogo de
faz-de-conta — é em si mesmo um ato performatico. Samuel Taylor Coleridge, no século XIX,
introduziu a idéia de “willing suspension of disbelief”, isto é, um estado mental que precisamos

atingir de modo a gozar a experiéncia representativa: “Coleridge percebeu que, de modo a

aproveitar uma pega, precisamos temporariamente suspender (ou atenuar) nosso conhecimento

221 Among many media critics and scholars, there is a growing suspicion of the unrulliness of unbound games and a wariness of
their seemingly addictive and life-consuming scenarios. One of my colleagues, after hearing me out on the subject for several
hours, dubbed immersive games “schizophrenia machines”, ostensibly designed in their sprawling and all-encompassing format
for the sole purpose of turning previously sane players into paranoid, obsessive maniacs.

222 An intentional performance of belief and belief itself.
223 GRAU, Oliver. Virtual Art: From llusion to Immersion. Cambridge: MIT Press, 2003.

224 Oliver Grau observes how, again and again, new media consistently have been received initially as “deceptive” arts, “a danger
to perception and consciousness”, potential vehicles for “mass propaganda” that would take advantage of their bewildered
audiences.
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de que ela ¢é “simulada”. Fazemos isso intencionalmente de modo a experimentar outras
respostas emocionais como resultado de assistir as acdes”*” (LAUREL, 1991, p.113).
Brenda Laurel propoe o termo envolvimento para a relagio do fruidor com a

representacao computacional, a partir do conceito de Coleridge:

Envolvimento ¢ o que acontece quando conseguimos imergir na acdo representacional
de forma confortavel e nio ambigua. Envolve um tipo de cumplicidade. Concordamos
em sentir e pensar em termos do conteudo e das convengdes do contexto mimético.
Em troca, ganhamos uma pletora de novas possibilidades para acdo e uma espécie de
garantia emocional??® (p.115).
Essa garantia emocional permite que o jogador aproveite a representacao sem o medo de
que esta seja verdadeira: “fingir que a agdo ¢ real nos proporciona a excita¢io no medo, saber gue a

agio ¢ simulada nos salva da dor do medo” (grifo do autor)*’

(p-113). A garantia emocional nos ¢é
proporcionada pelas conseqiiéncias negociaveis da representacao.

O ato de acreditar em uma representacio esta sempre acompanhado de uma escolha:
escolhemos acreditar, escolhemos nos transportar para um mundo ficcional. Uma das formas por
meio da qual garantimos essa passagem de um mundo ao outro sao os aderegos (props). Os
aderecos criam naturalmente um mundo ficcional em sua volta. Por exemplo, uma boneca pode
transportar uma crianga para um mundo em que ela é a mae e a boneca, a filha. Uma vassoura,
para um mundo em que a crianga cavalga pelo campo, e assim por diante. Esses aderecos servem
tanto como forma de se posicionar dentro do mundo quanto como caminhos para voltar ao
mundo real: sio objetos limiares, objetos posicionados entre os dois mundos.

Murray (1998) da o exemplo do livro infantil Harold and the Purple Crayon de Crockett
Johnson, no qual Harold, desenhado em preto e branco, tem uma lapis de cera colorido com o
qual vai desenhando a histéria e se perdendo nela. Sua imaginagdao faz com que comece a se
afogar no mundo ficcional, até que lembra de desenhar um barco. Quando Harold resolve voltar
para casa, fica nervoso porque independente de quantas janelas e prédios desenhe, nio acha seu
quarto. Até que lembra da lua crescente preto e branca que o acompanha durante o livro todo:
“ele lembra que sua janela esta sempre em torno da lua e percebe que sabe desenhar o caminho

de volta a sua prépria cama™*® (p.102). A lua em Harold and the Purple Crayon é um dos aderegos

225 Coleridge noticed that, in order to enjoy a play, we must temporarily suspend (or attenuate) our knowledge that it is “pretend”.
We do this “willingly” in order to experience other emotional responses as a result of viewing the action.

226 Engagement is what happens when we are able to give ourselves over to a representational action, comfortably and
unambiguously. It envolves a kind of complicity. We agree to think and feel in terms of both the content and conventions of a
mimetic context. In return, we gain a plethora of new possibilities for action and a kind of emotional guarantee.

227 Pretending the action is real affords us the thrill of fear, &nowing that the action is pretend saves us from the pain of fear.

228 He remembers that his window is always around the moon and realizes that he knows how to draw his way back into his own
bed.
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que transporta 0 menino para seu mundo imaginario e, a0 mesmo tempo, faz sua ligacdo com o
mundo real.

Para Kendall Walton™, filésofo anglo-saxdo, a representagio tem como objetivo a
participagao do espectador em um mundo ficcional (KLEVJER, 2006). Assim como objetos
estimulam os jogos de faz-de-conta infantis, as representacOes artisticas também devem ser
compreendidas como aderecos que transportam seus espectadores para um mundo ficcional.
Como?

Livros, pinturas, esculturas e filmes criam mundos imaginarios a partir de verdades
ficcionais, isto ¢, transportam o fruidor para um mundo completo e consistente desde que suas
suposi¢des sejam tomadas como verdadeiras. Essas verdades ficcionais sio condizentes com as
“regras do jogo de representa¢ao” de modo que o mundo resultante faca sentido: “Ao nao aceitar
uma verdade ficcional, este alguém esta dando um passo para fora da ficgao e escolhendo nao
jogar mais o jogo™”” (apud KLEV]JER, 2006, p.24).

Para participar da representagao de Online Caroline, por exemplo, é necessario que o
jogador acredite ficcionalmente na existéncia de Caroline e em sua necessidade de companhia
para superar a distancia de David. O jogador pode, por outro lado, escolher procurar provas da
inexisténcia de Caroline — e de fato descobrir que ela é somente uma atriz se passando por um
personagem —, mas isso significa negar a primeira verdade ficcional da experiéncia e aquela que
garante o seu sentido.

A ficgdo, para Walton™', é um processo que se da a partir da imaginagio e de regras
(WALKER, 2003). A representacao envolve o faz-de-conta, a participac¢do interna em um mundo
ficcional, um recentramento da realidade (RYAN, 2001).

Um avatar, portanto, assim como um filme, um livto ou mesmo uma boneca, ¢ um
adereco na medida em que cria em sua volta um mundo imaginario com suas verdades ficcionais,
definindo as possibilidades e impossibilidades de como habitar aquele mundo. As verdades
ficcionais existem independente da imaginacdo subjetiva, isto é, sio “verdades” no sentido em
que sdo autdnomas e independentes dos participantes. Estas verdades estdo relacionadas as regras
do jogo:

Eles se aproximam com cuidado do urso, s6 para descobrir que o toco ndo ¢ um toco
mas uma pedra coberta de musgo. “Alarme falso. Nao ha um urso aqui, afinal”,

observa Gregory com surpresa e alivio (...) Enquanto isso, porém, sem o conhecimento
de ninguém, hd um verdadeiro toco enterrado no mato nido mais de 20 pés atras de

229 WALTON, Kendall L. Mimesis as make-believe. Londres: Harvard University Press, 1990.
230 If one does not accept a fictional truth, one is stepping outside the fiction, and choosing not to play the game anymore.
BIWALTON, Kendall L. Minesis as make-believe. Londres: Harvard University Press, 1990.
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Eric. Ficcionalmente, um urso esta escondido no mato, apesar de que nem Eric nem
Gregory percebem o perigo. Ninguém imagina um urso no mato; nio ¢ ficcional que
um urso estd no mato porque alguém imagina que ele esta. Mas ¢ ficcional. O que faz
com que seja ficcional? O toco. Entdo o toco gera a verdade ficcional. E um adereco de
cena (prop)?32 (WALTON apud KLEVJER, 2006, p.24).

Gregory e Eric definiram as regras do jogo e do mundo imaginario: tocos sao ursos.
Deste modo, tocos sdao ursos no contexto do jogo, independente de serem vistos ou nao. Apesar
de este urso nao fazer diferenca para o jogo de Gregory e Eric, ja que ndo tém conhecimento de
sua existéncia, pode vir a fazer a qualquer momento e representa a autonomia do mundo
imaginario, sua existéncia nao so a partir da imaginacao dos jogadores, mas também a partir das
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regras estabelecidas.

No entanto, este jogo nao existiria sem a disposi¢ao de Gregory e Eric de adentrarem este
mundo imaginario e fingirem que tocos sao ursos. Ao mesmo tempo que 0s tocos, Vistos como
ursos a partir das verdades estabelecidas pelo mundo ficcional, transportam o usuario para o
mundo do jogo, os mesmos tocos sdao sua ligacio com o mundo externo, estabelecem a ligagao
entre os dois mundos.

O avatar é um exemplo de adereco justamente na medida em que ele cria um sentimento
imediato de imersio em um mundo ficcional, um sentimento, segundo Klevjer (20006), de “Eu
posso”. Segundo o autor, “quando brincamos de faz-de-conta por meio da mediagao de avatares,
nao ha necessidade de explicar envolvimento e imersio em termos de mecanismos de
‘identificacdo’ ou uma forma similar de relacionamento entre o jogador e o (por vezes
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humandide) avatar”

(p.90). No entanto, o avatar pode ser, a0 mesmo tempo, avatar ¢
personagem, se pertencer a um mundo ficcional narrativo.

O avatar esta relacionado ao mecanismo de estar presente dentro do mundo do jogo em
uma relacio direta entre as acOes — fisicas — do mundo real e as acles — virtuais —
correspondentes do mundo ficcional. Os acontecimentos narrativos, por outro lado, nao
necessariamente — pouco provavelmente — estarao diretamente relacionados a determinada agao

fisica do jogador, de modo que se pode pensar em dois niveis: o nivel do avatar e o nivel do

personagem.

232 They approach the bear cautiously, but only to discover that the stump is not a stump at all but a moss-covered boulder. “False
alarm. There isn’t a bear there after all,” Gregory observes with surprise and relief. (...) Meanwhile, however, unbeknownst to
everyone, there is an actual stump buried in the thicket not twenty feet behing Eric. Fictionally a bear is lurking in the thicket,
although neither Eric nor Gregory realizes the danger. No one imagines a bear in the thicket; it is not fictional that a bear is there
because someone imagine that there is. But it is fictional. What makes it fictional? The stump. Thus does the stump generate a
fictional truth. It is a prop.

233 Ver Caillois (1994) e a idéia de que ficgbes podem funcionar como regras.

234 When we are playing make believe through mediation of avatars, there is no need to explain engagement and immersion in
terms of mechanisms of ‘identification’ or similar kind of bonding between the player and the (sometimes humanoid) avatar.
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Em Passage, por exemplo, o homem ¢ o avatar do jogador que age no mundo ficcional a
partir de a¢des correspondentes no mundo fisico: seta para direita o leva para frente, seta para a
esquerda o leva para tras, e assim por diante. O momento em que o homem se apaixona pela
mulher — um evento puramente narrativo — ocorre andando para frente e colidindo com ela.
Porém, este evento nao pode ser relacionado diretamente com o andar para frente, na medida em
que continuar andando para frente ou colidir com outras coisas nao fara com que o jogador se
apaixone por elas.

Enquanto o nfvel do avatar representa as ag¢des pura ¢ simplesmente, o nivel do
personagem representa as a¢oes dentro do contexto narrativo, ou seja, o significado narrativo
dessas acoes.

O personagem, todavia, nao depende do avatar — nos termos de Klevjer (2006) — para
existir. Neste caso, a imersio no mundo ficcional se dd de outra forma — por meio de
ferramentas, como a interacdo com o zouse, ou interagao simbolica, por exemplo. Vejamos o caso
de Masg. Em Masq o jogador vé os acontecimentos predominantemente pelos olhos de um
personagem, isto é, de um participante da narrativa que esta sendo construida. Todavia, o jogador
interage na histéria por meio de cliques em menus de texto, interaciao simbélica. Por outro lado,
se 0 jogador nao interagir com o menu, a histéria continuara a acontecer, exatamente como se
este nao tivesse respondido — o que é exatamente a realidade: neste caso a nao-interaciao nao ¢é
simbolica, mas uma acdo direta. Mesmo assim, o protagonista de Masg niao poderia ser
considerado um avatar por esta definicdo, mas definitivamente é um personagem e um
personagem com quem o jogador pode se identificar.

O conceito “interagao ontoldgica” de Walker (2003) pode ajudar na compreensio desta
identificacdo. Walker define interacio ontoldgica a partir do conceito de depiction (representagao)
de Walton e de fusdo ontolégica de Thomas Pavel. Pavel”™ (apud WALKER, 2003) se refere a
estruturas duplas (dwal structures) para explicar a superposi¢ao do real e do ficcional. Segundo
Walker, essa fusao normalmente acontece a partir dos adere¢os: uma boneca é a0 mesmo tempo
uma boneca e um bebé na imaginacio da crianca que brinca de mae e filha. O mesmo ocorre em
diversos jogos e produgoes digitais.

Em The Graveyard, o jogador é, simultaneamente, ele mesmo e a senhora que caminha
pelo cemitério. No quarto episédio de Inanimate Alice, quando o jogador ajuda Alice a sair do

prédio, ele é a0 mesmo tempo o jogador e Alice. Do mesmo modo, a agao do jogador de clicar o

235 PAVEL, Thomas. Fictional Worlds. Cambridge, MA/Londres: Harvard UP, 1986.
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mouse na MAo que aponta para um lado ou para outro e a a¢do de andar para um lado ou para o
outro dentro do prédio se sobrepéem (Ver figura 5 do capitulo 3).

A idéia de interatividade ontolégica de Walker (2003) vai além da fusio ontolégica de
Pavel, na medida em que ira considerar fusdes em que a interatividade tem um papel importante.
E também mais abrangente do que o conceito de avatar de Klevjer ou o de depiction de Walton.

Walton™® propdem que em alguns casos em que a representagio ¢ imagética ver e
imaginar sao a mesma coisa, quer dizer, em uma a¢ao real — olhar para as ondas em um quadro —
que equivale 2 mesma ag¢ao ficcional — olhar para as ondas em mundo ficcional produzido pelo
quadro —, o espectador se transporta para o0 mundo imaginario por meio do ato da visao. Walker

(2003) exemplifica:

Se vou a uma galeria de arte e olho uma pintura de um navio em um mar tempestuoso,
imagino ver um navio real. Posso apontar para a pintura e dizer a um companheiro:
“Olhe aquelas ondas!” Enquanto um estudioso de mundos ficcionais poderia
argumentar que essa ¢ uma abreviacdo de algo como “No mundo ficcional da pintura,
existem ondas”, Walton enfatiza o faz-de-conta nesta afirmagdo: a0 mesmo tempo em
que tenho consciéncia de estar olhando para pinceladas em um tela, estou fingindo ver
ondas de verdade (p.39).237

Walker estende o conceito de Walton para abarcar nao s6 as mesmas agdes reais e
ficcionais — o ato de olhar, no caso da pintura —, mas a¢oes equivalentes, como o clicar do wouse
para decidir ir a cidade em Dangerons High School Girls in Trouble. Ou seja, o conceito de Walker
(2003) também se refere a posicao do jogador dentro do mundo imaginario: a interagao
ontolégica acontece quando “as ag¢Oes atuais do usuario correspondem diretamente a agoes
ficcionais, de modo que o usuario torna-se o lugar de uma fusao ontolégica entre o atual e o
ficcional, e é isso que nos faz nos sentir imersos” (p.63).

O conceito de interagao ontoldgica abarcaria a imersao que é possivel se experimentar em
produgoes como Masq, Dangerous High School Girls in Trouble ¢ Online Caroline, por exemplo, que
nao possuem um avatar no sentido proposto por Klevjer (2006), mas que possibilitam o adentrar

: . 238
no mundo ficcional a partir de um personagem.
A imersdo nestas produgdes ¢é diferente da dos trés primeiros episodios de Inanimate Alice,

por exemplo, na qual a interacdo do jogador nao esta relacionada a uma a¢ao dentro de um mundo

fieccional, mas a uma mudanga na produgao, de modo que niao ¢é a interacio do jogador com a

236 WALTON, Kendall L. Mimesis as make-believe. Londres: Harvard University Press, 1990.

237 1f I go to an art gallery and look at a painting of a ship in stormy seas, I imagine seeing a real ship. I might well point at the
painting and say to a companion: “Look at those waves!” While a ficcional worlds logician might argue that this is shorthand for
my saying something like “In the fictional world of the painting there are waves”, Walton emphasises the make-believe in that
statement: at the same time as I am aware that I am looking at strokes of paint on canvas, I am pretending to see real waves.

238 Evidentemente, a defini¢io de Walker inclui os casos em que o avatar existe, como The Graveyard e Facade, por exemplo.
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produgdo que o transporta para o mundo de Alice, mas, no maximo uma imersao no sentido
semelhante ao proporcionado pelas midias fixas. Pode-se argumentar, por exemplo, que Inanimate
Alice possibilita um grau de representagao (depiction), na medida em que parte das imagens
mostradas sdo vistas pelos olhos de Alice, fazendo com o que jogador tenha a possibilidade de
ve-las e experimentar seu mundo “diretamente”.

A interagao do jogador em The Storyteller e IWIwtM igualmente nio poderia ser
enquadrada em nenhuma das duas formas de interagdo no mundo ficcional — avatar e interacao
ontolégica. Estas produgdes apresentam diversos personagens e objetos controlaveis, de modo
que a interagao funciona mais como um reorganizar dos objetos, exterior ao mundo ficcional, do

que o estabelecimento de uma presenga do jogador neste mundo.

4.2 A imersao narrativa

As duas formas de imersdo tratadas na se¢ao anterior estao relacionadas a presenca do
usuario no espago. No entanto, como foi visto anteriormente (Capitulo 2) a imersio pode ser
também temporal e emocional e, essas duas formas, estio especialmente presentes em narrativas
€ Jogos narrativos.

A imersao espago-temporal, isto é, a presenca do leitor/espectador na cena pode se dar
de varias maneiras, inclusive, como sera visto logo adiante, a partir da imersio emocional. No
entanto, a partir de recursos narrativos, o autor ou grande imaginador também ¢é capaz de
posicionar o leitor/espectador mais ou menos préximo ao mundo imaginario da natrativa. Isso
normalmente ¢ alcancado, em midias fixas, por movimentos estilisticos, como o uso de
focalizagao interna, o didlogo e o discurso indireto marcado pelas idiossincrasias do personagem,
a narragao em primeira pessoa do ponto-de-vista do herdi, entre outros.

Nas midias variaveis estes tipos de imersao sio viabilizados por meio de outros recursos
estilisticos como a forma de interagdo com a narrativa — ponto-de-vista — e estratégias para
manuten¢ao do arco narrativo, das quais trataremos mais adiante.

Um exemplo: Bolter e Grusin (1999) mencionam a criagao de um grupo do Georgia
Institute of Technology de uma simulagao em realidade virtual com o objetivo de produzir e curar a
acrofobia. A simulagido retrata modelos, pouco realistas, de lugares altos. A interface pouco
realista nao impede que os participantes exibam sintomas semelhantes aos da acrofobia — suor na
palma das maos, tremor nos joelhos e ansiedade. O sentimento de presenca neste mundo

ficcional ¢ alcancado a partir da possibilidade de interagir diretamente com o ambiente, seja
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olhando para baixo quando na varanda, tentando atravessar a ponte ou subindo e descendo no
elevador.

Ademais, produ¢des narrativas permitem que o leitor/espectador/jogador adentre o
mundo ficcional a partir da identificagdo com o personagem. A identificacio com o personagem,
que pode ou nao envolver a encarnag¢ao no personagem, nao depende da existéncia de um avatar,
nem de agbes equivalentes nos dois mundos — real e narrativo — mas da imagina¢ao a partir de
um adereco.

Em aderecos-mundo, isto ¢é, aderecos que carregam consigo um mundo ficcional
(KLEVJER, 20006), como livros, filmes e jogos, a identificagao esta ligada a empatia. Segundo
Laurel (1991, p.120), “no drama experimentamos vicariamente o que os personagens da agao
parecem estar sentindo””. Nés torcemos pelo heréi ou pela heroina, ficamos tristes quando um
dos personagens por quem estamos torcendo nio realiza seu objetivo e satisfeitos quando
aqueles com os quais nao nos identificamos tém o final “que merecem”.

O que proporciona esta empatia? Como nos sentimos parte deste mundo ficcional? Que
emogoes sA0 essas que sentimos?

Em certa medida, histérias imitam o mundo real — seus personagens, seus cenarios, suas
agoes etc. —, todavia, esse nao ¢ necessariamente o caso € isso nao impede que se sinta empatia
em relagio a um personagem. Nas palavras de Murray (1998), “trazemos nossos proprios
modelos cognitivos, culturais e psicolégicos para toda historia ao avaliarmos os personagens e

. . s -, « 55240
anteciparmos como a histéria ira prosseguir”

(p.110): n6s nos envolvemos de tal forma que
determinamos atores para representar os personagens, recitamos as falas em nossa cabeca e
ajustamos a énfase da histéria para se aproximar dos nossos interesses.

Assim como a imersio espago-temporal, essa aproximagao com a histéria e com os
personagens pode ser relacionada a alguns estilos narrativos. Ryan (2001) aponta como as
técnicas de onisciéncia narrativa e focalizagao interna, ao produzir uma maior intimidade com os
personagens — intimidade impossivel de existir na vida real — facilitam essa empatia. Certamente
temos mais facilidade de nos identificar com pessoas que conhecemos do que com estranhos.
Esse tipo de narrativa faz com que conhe¢amos o personagem de forma intensa e intimista, de

modo que estes personagens ganham uma realidade inexistente. Segundo Ryan, “voyeurismo tem

muito a ver com os prazeres que a fic¢do narrativa nos proporciona”*' (2001, p.149).

239 In drama we experience vicariously what characters in the action seem to be feeling.
240 We bring our own cognitive, cultural and psychological templates to every story as we assess the characters and antecipate the
way the story is likely to go.

241 Voyeurism has a lot to do with the pleasures we take in narrative fiction.
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Esta identificacio permite que o leitor/espectador sinta emogdes a partir da natrativa.
Essas emocgoes, no entanto, nao sao emogoes equivalentes as emogdes que sentimos em Nosso

dia-a-dia, mas o que se pode chamar de quase-emogdes.

4.2.1 Emocoes, imersao e catarse

Aristoteles afirma que o drama — mais especificamente, a tragédia — tem o poder de
purgacao, a capacidade de fazer com que seu espectador, imerso em um mundo dramatico com
comec¢o, meio e fim, que suscita piedade e terror, libere, isto ¢, efetue uma purgacio, destes

sentimentos: a catarse.

Esta maneira de ser afectado, tdo viva e profunda nalgumas pessoas, existe em nos, e
ndo difere sendo para mais ou para menos; tal acontece com a piedade, o terror e o
entusiasmo. De facto, ha individuos que sdo particularmente sensiveis a esta espécie de
movimento: sdo aqueles que vemos tornarem-se calmos pelo efeito das melodias
sagradas, assim que comegam a ouvir os cantos apropriados para acalmar as paixdes
violentas; ficam como se tivessem encontrado ai remédio e katharsis. Os homens com
disposicio para a piedade, o terror e, em geral, para os afectos vivos, devem
necessariamente experimentar o mesmo efeito; os outros também, segundo o grau em
que cada um deles seja susceptivel a estes diversos afectos; e todos devem experimentar
uma espécie de alivio acompanhado por um sentimento de prazer. E assim que os
cantos destinados a produzir este efeito proporcionam aos homens uma alegtia
inocente e pura (M.SOMVILLE?*2 apud BORIE et al., 2004, p.23).

Sendo assim, segundo Aristoteles, sentimos prazer nas experiéncias dramaticas na medida
em que estas permitem a liberagdo natural, inconsciente, destes sentimentos criados ao longo da
experiéncia.

Enquanto para Aristoteles a catarse ocorre de maneira pontual, relacionada a resolucio de
um arco dramatico, Brecht (apud BORIE et al., 2004), sugere um desdobramento da nogao de
catarse propondo que os efeitos desta extrapolam o momento da performance. Segundo o
dramaturgo, a performance (e a catarse dela decorrente) s6 se torna completa quando os
sentimentos experimentados a partir do drama transformam a vida real.

Brecht (apud BORIE et al., 2004) defende a utilizagao do teatro como instrumento de
acao politica (RYAN, 2001). O teatro brechtiano nao exaltava a imersio, mas a consciéncia
daquilo a que se estava assistindo, sempre quebrando a ilusio e chamando aten¢ao para a
mediagao. O teatro brechtiano pode ser comparado a uma experiéncia em que a interatividade
predomina sobre a imersao de modo a estimular a auto-reflexao do espectador.

Percebe-se, porém, que esta hipermediagao nao é necessaria para que o que espectador

marque a separagao entre o real e o ficcional e possa fruir da experiéncia imersiva, porém, com

242 M.SOMVILLE. Essai sur la Poétique d’Aristote. Paris: Vrin, 1975.
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um certo grau (in)consciente de distanciamento que permitira uma abordagem critica da
experiéncia.

As emogdes proporcionadas por experiéncias dramaticas e narrativas, cuja existéncia é,
por experiéncia, dificil de ser questionada,”® ndo sio idénticas a emogdes reais. Isto ¢, ainda que,
ao assistir a um filme de terror, o espectador afirme ter sentido medo e seja afetado fisicamente
por este medo — nota-se, entre outros sintomas, a aceleragio do pulso ou o suor, por exemplo —
esta reacdo nao ¢ a idéntica a de estar realmente com medo.

As emogoes que experimentamos em um mundo ficcional estdao ligadas a experiéncia de
faz-de-conta e sio diferentes de emogdOes reais que experimentarfamos caso as consequéncias
deste mundo imaginario niao fossem negociaveis. Jill Walker (2003) da o exemplo de uma crianga
brincando com o pai, que faz o papel de monstro: “O pai pula de detras da cadeira e urra, e a
criaca grita e foge — e volta imediatamente para mais. A crianga nio esta realmente com medo,

argumenta Walton®*

, mas ficcionalmente com medo (...). Outra maneira de dizer isso é que nds
fingimos estar assustados. F uma performance.”** (p.32-33).

Caso a crianga estivesse realmente com medo, nao voltaria para brincar mais depois de
levar um susto. O mesmo ocorre com o espectador. Walton (1978) analisa a possibilidade de um
homem que diz ter medo diante de um filme de terror. Este medo, defende Walton, difere de um
medo real de forma significativa: por mais que Chatlie — o homem —, ao ver o monstro correndo
em sua diregdo, apresente sintomas de medo, em nenhum momento cogita fugir do monstro,
mas permanece parado — ainda que aterrorizado — no cinema esperando a proxima cena do filme.

Segundo Walton, “Charlie esta jogando um jogo de faz-de-conta no qual utiliza as
imagens da tela como aderecos de cena (prgps). Ele é um ator incorporando ele mesmo™* (p.13).

Isto ¢, Charlie tem medo dentro do mundo ficcional do qual ele se torna personagem: “o fato de

Chatlie estar com quase-medo como consequéncia de perceber que um monstro o ameaga no

243 Ryan discute como a existéncia mesmo dessas emogoes ¢ objetivamente questionada por estudiosos do assunto. Partindo das
suposi¢oes “I. We have emotions concerning fictional situations; II. To have an emotion concerning a ficional situation, we must
belive the prepositions that describe this situation; III. We do not believe the proposition that describe the situations in fiction”
(p-?) nota-se sua incompatibilidade. No entanto, Ryan explica como Currie descarta a possibilidade de rejeitar as proposi¢oes 1I e
IIT — “rejecting 111 would conflict with the basic tents of semantically based theories of fiction, and rejecting 1T would mean that
emotion does not require belief in the existence of its object — an outright denial of what Currie calls the cognitivist conception of
emotion” (p. 154) —, fazendo com que a proposicio I seja a tinica plausivel de ser objetivamente descartada.

244 Walton, Kendall L. Mimesis as make-believe. Londres: Harvard University Press, 1990.

245 The father jumps up from behind a chair and roars, and the child screams and runs away — and comes right back for more.
This child is not actually afraid, Walton argues, but fictionally afraid (...). Another way for saying this is that we prefend to be afraid.
It is a performance.

246 Charlie is playing a game of make-believe in which he uses the images on the screen as props. He is an actor impersonating
himself.
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mundo de faz-de-conta gera a verdade de que no faz-de-conta ele tem medo do monstro.”*"’

(p-14).

Noés naturalmente fingimos junto com a fic¢ao, fingimos acreditar no que sabemos ser
somente ficcionalmente verdadeiro e isso permite que sintamos estas quase-emogoes. Segundo
Carroll™ (apud RYAN, 2001), o fato de nossas emogdes nio distinguirem totalmente
proposi¢oes reais de proposi¢des ficcionais colabora para a preservacao da espécie. Por exemplo,
imagine uma pessoa em uma varanda em um andar alto que se imagina caindo, esta imaginagao é
o suficiente para que tenha medo e, conseqiientemente, cuidado.

Narrativamente, portanto, a presenca no mundo ficcional ou imaginario se da tanto pela
possivel empatia com os personagens quanto pelo reflexo natural de incluir-se na ficgdo a partir
de aderecos-mundo.

A experiéncia catartica, conforme sugerida inicialmente por Aristoteles, esta ligada
especialmente a tragédia, a imersao na experiéncia dramatica que exige a completude da agao, sua
composicio em come¢o, meio e fim. Laurel (1991), partindo destas duas variaveis (o
engajamento ininterrupto com uma experiéncia e a sua completude) extrapola o conceito de

catarse para abarcar os videogames:

De todas as formas de atividade homem-computador, os jogos de computador sio ao
mesmo tempo os melhores e os piores a proporcionar catarse. Eles sdo os melhores
quando um jogador ou um oponente controlado pelo computador ganha, e sio os
piores quando ninguém ganha, mas a agao fica truncada porque nio pode continuar?4
(p.122).

Sem duavida os jogos de computador sio capazes de proporcionar o experimentar de
emocOes e aposta-se que, NOs jogos narrativos pelo menos, o experimentar de emogoes a partir
da narrativa dependa da completude da ac¢ao. Nestes casos, além da imersao viabilizada por meio
do sentimento de presenca causado pela interagao com o mundo ficcional, o jogador é capaz de
ter sua imersao — e, conseqiientemente, sua experiéncia emocional — intensificada ao se identificar
com seu avatar-personagem (sentindo empatia) a partir de um aderego-mundo, como um drama

interativo. Como foi visto, esta identifica¢do ¢é possivel na medida em que o jogador percebe o

avatar-personagem como “outro”, mas esta mesma identificagdo intensifica a experiéncia de

247 The fact that Charlie is quasi-afraid as a result of realizing that make-believedly the slime threatens him generates the truth that
make-believedly he is afraid of the slime.

248 CARROL, Noél. The Paradox of Suspense. In: VORDERER, Peter; WULFF, Hans J.; FRIEDRICHSEN,Mike. (Eds.)
Suspense: conceptualizations, theoretical analyses, and empirical explorations. Mahwah, NJ: Laurence Erlbaum, 1996. p. 71-92.

249 Of all forms of human-computer activity, computer games are both the worst and best at providing catharsis. They are the
best when a player or a computer-based opponent wins, and they are the worst when no one wins, but the action is truncated
because it could not continue.
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presenca a medida que o jogador percebe o avatar como si mesmo, em um ténue equilibrio entre
o real e o ficcional permitido pelo circulo magico.

As emocgOes possibilitadas pelos jogos de computador diferem em um aspecto
fundamental das emogoes suscitadas em um espectador dramatico. Ainda que o drama, como
vimos, permita a imersao no mundo ficcional por meio da empatia em fun¢ao de um instinto
natural de participar do mundo ficcional, nos videggames esta imersio é somada a outra, a imersao
espacial proporcionada pela possibilidade de agir e modificar este mundo imaginario.

Neste sentido, nao se pode falar de catarse propriamente dita ja que esta nao envolve
qualquer participagao fisica do espectador no acontecimento, diferente da participacio

duplamente performatica do jogador.

4.3 A performance do jogador

O antigo desejo de viver uma fantasia estimulado por um mundo
ficcional foi intensificado por um meio participatério e imersivo que
promete satisfazé-lo mais completamente do que foi possivel até hoje.
Com detalhes enciclopédicos e espacos navegaveis, o computador
pode proporcionar uma locagdo especifica para os lugares que
sonhamos em visitar.?%0

Janet Murray (1998, p. 98)

Como foi visto no Capitulo 2, nos dramas interativos, a combinagao entre imersao e
interatividade ¢ viabilizada a partir da performance do jogador. Essa performance é efetuada a partir de
um avatar ou, em menor escala, a partir de uma interacio ontolégica com a produgio. Outros
tipos de interagdo, mais simples, ndo resultam na produ¢io de um drama interativo pois nao
envolvem o experimentar da producio a partir do controle de um personagem, mas uma simples
intera¢ao-ferramenta com a produgao.

Nos dois primeiros episédios, Inanimate Alice apresenta somente uma ferramenta externa
de interacao — o cursor. A ferramenta nio nos coloca dentro de um modelo ou simulagio, nio
nos da nenhum sentimento de presenca dentro do mundo ficcional, ainda que nos posicione
dentro da tela do computador. No terceiro episddio pode-se argumentar que o avatar do jogador
¢ Brad, que pode ser controlado em seu skate de um lado para o outro da tela tentando nao
deixar nenhuma bonequinha russa quebrar. Esta argumentagao é fragil na medida em que Brad,

assim como as bonequinhas, ndo parecem fazer parte do mundo narrativo, estando situados em

250 The age-old desire to live out a fantasy aroused by a fictional world has been intensified by a participatory, immersive medium
that promises to satisfy it more completely than has ever before been possible. With encyclopedid detail and navigable spaces, the
computer can provide a specific location for places we long to visit.
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um limbo entre o mundo de Alice ¢ a tela do computador. Ja no quarto episédio, nosso avatar é
Alice: é pelos olhos dela que percebemos o espago do prédio, é a partir do que ela pode fazer que
nos movemos no espaco. Neste episodio, além da encarnagao de um avatar é possivel também a
identificagdo com um personagem na medida em que o agenciamento ocorrido por meio da
encarnagao do avatar faz parte, fundamentalmente, da constru¢iao narrativa. Isto é, construir a
narrativa equivale a encarnar o personagem.

A performance envolve o corpo, é a¢io. E um ato de comunicacio e sociabilidade:
envolve a presenca daquele que comunica e daquele com quem se comunica: nao ha performance
sem audiéncia. A performance diferencia o texto — uma seqiiéncia que tende ao fechamento —, da
obra, o que ¢é comunicado aqui e agora, incluindo todas as variaveis da performance
(ZUMTHOR, 1993).

A performance ¢ transitoria, passageira, unica, emergente, impossivel de ser repetida. Ela
¢ moldada pelo intérprete, por aquele que comunica, e pela audiéncia, aqueles que recebem a
informacao. Quanto mais aberto o texto, mais livre a performance, mais particular e unica sua
manifestacao. Segundo Simon Firth (1998), “a performance pode variar, fundamentalmente, da
completamente “nova” (inven¢do espontanea) a completamente fixa (um ritual religioso
tradicional)”®" (p. 208).

A platéia esta presente na construgao de sentido, na interpretagao. Esta presente ao
refletir as emogoes dos intérpretes. Quanto mais liberdade o texto permite a obra do intérprete,
mais importante é a avaliagio da emogao da platéia para a avaliagao da propria performance. Isto
¢, a performance pode ser avaliada, pode ser boa ou ruim, o que significa dizer que segue certas
“regras” (FIRTH, 1998).

John Blacking (apud FIRTH, 1998) chama de “fellow feeling” a tendéncia do ser humano
de ler a expressio emocional — por meio da expressao facial e corporal — do intérprete e replica-
la. Isso ocorre independente da “sinceridade” do intérprete, isto é, de ele estar realmente sentindo
€ssa emocao.

252

Segundo Diderot™ (apud SENNETT, 1976), o que garantiria a identidade entre uma e
outra performance dramatica seria um método de transmitir a platéia emogOes sem realmente
senti-las. O ator é responsavel por um trabalho de gerar emogoes na platéia, mas, se depender de
sentir essas emogOes para passa-las, cada performance sera uma performance diferente e esta

nunca podera ser replicada: “No processo de chegar a esses signos, o ator parou de sentir a

251 A performance may range, in principle, from the completely ‘novel’ (spontancous invention) to the completely fixed (a
traditional religious rite).

252 DIDEROT, Denis. The Paradox of Acting. Trad. W.H. Pollack. Nova lorque: Hill&Wang, 1957.
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emoc¢ao do modo como a audiéncia para quem transmite essas emogdes as sentira” (SENNETT,
1976, p.112)*",

A platéia, neste sentido, também ¢ intérprete. Nao sdo lagrimas reais que correm por sua
face, mas lagrimas performaticas. Segundo Firth (1998), “uma performance encenada ¢
estruturada por uma suspensiao de ‘fellow feeling’ ou, talvez, por uma espécie de imitagiao deste:
sabemos que o ator est4 atuando raiva, entdo atuamos nossa resposta assustada.””* (p. 217).

A performance exige a0 mesmo tempo um grau de espontaneidade e de interpretacao de
um personagem. Ela tem como objetivo ndo s6 comunicar como causar uma transformagao no
publico. Um ritual é um bom exemplo: um ritual eficaz envolve transformac¢ao dos participantes.
No ritual ndo é necessario que haja uma audiéncia distinta dos intérpretes, “as pessoas podem se
transformar em uma audiéncia para si mesmas™*’ (BELL, 1997, p.75).>*

O ritual, e a performance em geral, envolve enquadramento (framing), conceito de Bateson
que posiciona a mensagem a ser transmitida dentro de um contexto que ajuda a compreensio
sobre como esta comunicacao deve ser entendida.

Framing é uma espécie de metacomunicagio e, segundo Bateson®’ (apud KLEVJER,
2000), o jogo é sua forma mais primitiva. No jogo, porém, assim como no ritual, esta

metacomunicacio ¢ fragil, sempre no limite de ser quebrada:

A distingdo entre “jogo” e “nido-jogo”, como a distin¢do entre fantasia e ndo-fantasia, é
certamente uma fun¢do de um processo secundario, ou “ego”. Dentro do sonho, o
sonhador normalmente nio tem consciéncia de que esta sonhando, e dentro do “jogo”
ele precisa com freqiiéncia ser lembrado de que “Isso ¢ um jogo” (...) No processo
primario, mapa e territério se igualam; no processo secundario, podem ser
discriminados. No jogo, tanto se igualam, quanto se distinguem?>8 (BATESON apud
KLEV]JER, 2006, p.35).

Essa posi¢ao limiar do jogador e do participante de um ritual — que precisa ser lembrado
de tempos em tempos da func¢ao ludica de sua performance — ¢é uma das razdes que fazem do

jogo em sentido amplo uma forma potencialmente poderosa para a transformacio e a

transmissao de emocgoes e idéias.

253 In the process of arriving at this signs, an actor has ceased to feel the emotion as the audience to whom he conveys these
emotions will feel them.

254 A staged performance is framed by a suspension of fellow fecling or, perhaps, by a kind of enactment of it: we know the
performer is acting anger, so we act our fearful response.

255 People can become an audience to themselves.

256 Como veremos, isso ¢ especialmente verdadeiro em relagdo a performance de jogos.

257 BATESON, Gregory. Steps to an echology of mind: collected essays in anthropology, psychiatry, evolution and epistemology. Londres: Intertext
Books, 1972.

258 The discrimination between “play” and “nonplay”, like the discrimination between fantasy and nonfantasy, is certainly a
function of secondary process, or “ego”. Within the dream the dreamer is usually unaware that he is dreaming, and within “play”
he must often be reminded that “This is play”(...) In the primary process, map and territory are equated; in the secondary process,
they can be discriminated. In play, they are both equated and discriminated .

>
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Catherine Bell (1997) argumenta que por meio de enquadramento (framing) a performance
pode se referir a verdades mais gerais e abrangentes do que as da representa¢ao ficcional, isto é,
por meio da representagao, argumentos, idéias, concepgoes reais podem ser transmitidas para o
jogadot/participante, que ¢é a prépria audiéncia destes atos.

Para isso, ndo é necessario que haja realismo, mas imersao neste circulo magico do jogo.
Assim como em uma simula¢io, no ritual e no jogo a simplificagio e redugiao da forma sao
comuns, criando categorias mais amplas que podem ser projetadas na experiéncia humana
(BELL, 1997).

A performance envolve o trabalho do intérprete em direcdo a um objetivo. A acido
corpérea na producao da performance esta sempre ligada ao que estd sendo feito e por qué, isto
¢, tem sempre um objetivo.

E facil perceber como a performance se aplica a acdo do jogador no wvideagame ou do
fruidor no drama interativo. O jogador age a partir de uma ferramenta — assim como o musico
faz sua performance a partir de um instrumento — para viabilizar ou atualizar um texto em uma
obra. O texto, o jogo programado, s6 vira obra no momento em que o jogador atua em
performance tendo em vista um objetivo. O jogador estd presente em trés nfveis: no nivel do
intérprete, que constréi e completa a obra para a fruicdo de uma audiéncia, ¢ no nivel da
audiéncia, que interpreta, se identifica e se emociona com a obra e no nivel do jogador, aquele
que esta imerso nos dois niveis se tornando o intérprete primeiro por sua agao real que resulta
(ou corresponde) a agdes ficcionals e intérprete em sua relagdo com a obra que experimenta em
tempo real, identificando-se e transportando-se para o mundo narrativo.

O jogador ¢ duplamente performatico: sua performance estda presente tanto como
intérprete, ator da fantasia, gerador da narrativa, como quanto audiéncia, aquele que diante da
obra completa ndo sé a interpreta, como interpreta também seu papel de fruidor, como Charlie

ou 0 menino que brinca com o pai.

Os trés niveis de presenca a partir do drama interativo:

Jogador-intérprete | Mundo do jogo Participacao Avatar

Jogador-audiéncia Mundo narrativo | Identificagao e Personagem
empatia

Jogador Mundo real Imersao Jogador

Essas trés fungoes se mesclam de modo que ¢ dificil separa-las. Tomemos Passage como

exemplo: o jogador-intérprete busca os tesouros ou percorre o espago do mundo — sem um
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objetivo muito especifico a ndo ser tentar aumentar o seu placar (que ele ainda nao sabe muito
bem como funciona) —, em certo momento pode ou nao se apaixonar, mas certamente ira morrer
ao final. Para o jogador-intérprete essa morte tem um significado diferente do que para o
jogador-audiéncia. Em Passage, especialmente, é claro como o jogador-intérprete tem a fungao
principal de viabilizar a experiéncia estética do jogador-audiéncia. Sua “diversao” como intérprete
chega a0 fim de modo a proporcionar uma experiéncia completa e emotiva a audiéncia. Esses
dois niveis emocionais somam-se no terceiro nivel, proporcionando uma experiéncia duplamente
intensa em emocao.

Percebe-se como essas funcdes acumuladas — assim como no rito — intensificam a
experiéncia do jogador que, em sua posi¢ao limiar, oscila entre jogador-intérprete, jogador-
audiéncia e o mundo real. A aproximacao entre o jogador-intérprete ¢ o mundo real é de certa
forma mais evidente — em func¢io de sua mediaciao imediata via instrumentos técnicos — do que
entre jogador-audiéncia e mundo real, separados pela imersao gerada pela narrativa. A imersao
narrativa, portanto, ¢ intensificada pela interatividade proporcionada pela intera¢ao do usuario, de
modo que a maior aproximacao entre mundo ficcional e o jogador provavelmente seria alcangada
pela realidade virtual, na qual a mediagao seria transparente e as agdes reais seriam idénticas as
ficcionais.

A performance do jogador exige a espontaneidade — presente especialmente na
descoberta das regras e de uma andlise quase inconsciente de suas possibilidades a cada momento
— e do assumir de um papel — a partir nao s6 de um avatar ou de uma fusiao ontologica, mas
também de um recentramento (RYAN, 2001).

O recentramento ¢ o colocar-se do jogador em um mundo ficcional de modo a dele fazer
parte. Este recentramento permite que considere o mundo ficcional como o mundo atual e a
partir dele estabeleca os mundos possiveis e atue em dire¢io ao mundo possivel que deseja, isto
¢, que dentre os mundos possiveis a partir do mundo atual (o da ficgao), escolha que caminho
quer tomar em dire¢ao ao seu mundo possivel desejado (seu objetivo).

Em Masq, por exemplo, o jogador precisa agir dentro de um limite de tempo. Este limite
tem como objetivo garantir essa espontaneidade performatica do jogador-intérprete. A este nao
deve ser dado muito tempo para analisar todas as possibilidades e para aonde essas possam o
levar: nao se trata de um jogo estratégico, mas de um jogo performatico. O jogador-intérprete é
recentrado no mundo da narrativa a partir de sua fusio ontologica com o protagonista e dentro
deste mundo atual precisa tomar decisdes de modo a possibilitar o alcance de seu mundo possivel
desejado — aquele em que consegue o dinheiro para langar a colegao. O jogador-real esta duas

vezes imerso, a partir do jogador-audiéncia que se identifica e torce por seu personagem e a partir
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do jogador-intérprete que age no mundo ficcional, recentrado em sua atualidade, de modo a
tentar construir a narrativa desejada.

Para que o jogador continue imerso na forma de jogador-audiéncia é necessario que
certas medidas sejam tomadas para que o mundo ficcional nio tome conta do mundo real,
causando um choque de realidades. F preciso também que a experiéncia seja orquestrada de
modo que o mundo real nao tome conta do mundo ficcional, mas deixe com que este esteja
momentaneamente mais presente do que o outro. As emogdes causadas pelo mundo ficcional
precisam ser controladas de modo a ndo inibir o prazer da audiéncia (RYAN, 2001). Estas

negociacOes sao feitas a partir de restrigoes.

4.4 Restricoes (constraints)

Ja vimos como a interatividade pode ser um risco para a imersao quando nio bem
trabalhada. Por exemplo, em Inanimate Alice, por vezes, as setas em que o jogador clica para que a
histéria prossiga em vez de coloca-lo dentro do mundo da narrativa, o lembram de sua posigao
externa: um caso em que sua participa¢ado como jogador-intérprete atrapalha sua participacao
como jogador-audiéncia. Isto é, se o espectador estava imerso nas imagens, palavras e sons do
mundo de Alice (neste caso por meio de representacao (depiction)), a seta em que o jogador tem
que clicar em um primeiro momento interrompe esta imersio, assim como um comercial em um
filme sendo exibido na televisao.

No entanto, as experiéncias que se estd analisando predominantemente permitem uma
atuacado mais complexa por parte do jogador-intérprete que o posiciona dentro do mundo da
narrativa, permitindo sua imersao em dois niveis — espacialmente, a partir de sua participagao, e
emocional e temporalmente, a partir da narrativa.

Vale ressaltar que, assim como a separagao em niveis de presenga, esta separagao em tipos
de imersao so existe para fins didaticos e de analise. Na realidade, estas variaveis se unem em um
sentimento unico — e intensificado em relagao ao proporcionado pelas midias fixas — de imersao.
Ainda que estes trés tipos de imersido sejam possiveis nas midias fixas, todos os trés sdao
intensificados pela experiéncia participativa. Ainda que esta simbolize mais fortemente a imersao
espacial, em funcdo do entrelace entre as trés formas imersivas, tanto a imersao temporal quanto
a emocional s3o diretamente afetadas.

No entanto, estas duas ultimas dependem da presenga narrativa em algum grau, o que

nao quer dizer que uma experiéncia nao-narrativa nao cause emog¢des — como frustracio,
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satisfagdo etc. — ou nao tenha dimensdes temporais — como dura¢do ou término —, mas somente
que estas dimensdes, neste caso, nao estao relacionadas a imersao em um mundo ficcional.

No caso destas produgoes, a imersio espacial é primordialmente fungdo do tipo de
interacao que é permitido ao jogador-intérprete dentro do mundo ficcional.

Uma produgao como I Wish I were the Moon cria uma imersao espacial muito menor do
que uma produ¢ao como Fagade, por exemplo. Por qué? Em IWIwtM, o jogador atua como
intérprete — ¢é a partir de sua atuacdo e, somente nela, que a obra é composta — mas sua atuagao
nao vem de dentro do jogo, mas de fora. O jogador nao interpreta um personagem da historia,
tendo poder sobre suas agdes, mas interpreta o proprio autor, podendo criar as diferentes
histérias. O mesmo acontece com The Storyteller, ainda que neste produgao a presenca do jogador-
intérprete no mundo ficcional seja mais direta. Enquanto em IWIwtM o mecanismo de atuagao
fotografico é evidentemente externo, em The Storyteller, a atuagio vem de dentro da produgao,
permitindo uma manipula¢do direta dos personagens. Todavia, esta manipulagio nao esta
relacionada a fusio ontolégica ou encarnaciao de um personagem especifico, o que diminui a
intensidade da imersao emotiva, ainda que garanta uma limitada imersao espacial.

Em Fagade, por outro lado, as a¢bes do jogador-intérprete correspondem a agdes de seu
avatar-personagem. Essas a¢Oes sdo relativamente livres e pouco simbolicas — exceto a digitacao
— para que possamos considerar o personagem do jogador em Fagade como um avatar, no sentido
dado por Klevjer (20006). A imersao espacial é mais forte por conta deste tipo de interagao. A
imersao emotiva e temporal, por outro lado, estio relacionadas a construgdao da narrativa. Cabe
lembrar, todavia, que a imersio emocional também esta ligada ao avatar, mas ao avatar-
personagem, isto é, aquele que tem uma fungao, um objetivo, um sentido dentro da narrativa.

Isto faz com que o avatar-personagem de Fagade, por exemplo, seja menos imersivo
emocionalmente do que o avatar-personagem de Masg, apesar de sua imersio espacial ser
significativamente maior. Isto se da porque o personagem incorporado via interacio ontologica
em Masq é narrativamente muito mais completo do que o personagem avatarialmente
incorporado em Fagade. De seu avatar em Fagade, o jogador s6 sabe o nome, o sexo e que, de
alguma maneira conhece Grace e Trip. Como conhece, por que conhece e por que esta la faz
parte da narrativa que ele mesmo ira construir — podendo tornar essas respostas explicitas ou nao.
Em Masg, por outro lado, o protagonista tem seu presente apresentado para o jogador no inicio
da experiéncia, um passado que vai sendo revelado pelos outros personagens ao longo do jogo e
um futuro que serda determinado — dentre as op¢oes permitidas — pelo jogador. Essa construgao
do personagem faz com que se torne mais real, mais humano e mais facil para o jogador-

audiéncia se identificar. Em Fagade o personagem representado pelo avatar depende somente da
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constru¢ao do jogador, estando mais proximo dele e, consequentemente, dificultando a
identifica¢ao.

Vejamos as formas possiveis de presenca conforme esquematizadas na figura abaixo:

interacdo ontoldgica

avatar

avatar-
personagem &

®
<
[9)
g
()
Q

identificacdo

interacao via
ferramenta

A participagdo no mundo ficcional por meio de interagio ontolégica engloba a
participagdo pela incorporacio de um avatar, no sentido proposto por Klevjer (2006). No
momento em que a identificagao narrativa se soma a participa¢ao de por meio de um avatar, esse
avatar se transforma em um avatar-personagem. Quando a interagao ontoldgica envolve a
construg¢ao narrativa pode-se falar em um personagem-avatar, ou se€ja, um personagem
incorporado (e, neste sentido um avatar no sentido amplo do termo) por meio de interagao
ontolégica. Nota-se que tanto a interacao ontoldgica, quanto a participagao por meio de avatar
podem existir isentas de identificagio com personagem e que a interacio via ferramenta pode,
por vezes, co-existit com essa identificagdo. Percebe-se também que a possibilidade de
identificacdo existe independente da possibilidade de participagao “fisica” no mundo ficcional,

assim como a interacao via ferramenta.
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Vejamos como essas formas presenciais sao aplicadas nas diferentes producdes em

questao:

IA3
DHSGIT
Facade
IA4
Passage
The Graveyard Masq
Online
Caroline
iC
IAle2

The Storyteller

IWIwtM

Fagade, Passage e The Graveyard, como foi visto anteriormente, permitem a atua¢ao do
jogador por meio de um avatar-personagem. Entre estas trés produgoes, Fagade é a que esta mais
distante da identificagdo do jogador com o personagem, como foi visto anteriormente. Masq,
Inanimate Alice (episédio quatro) e DHSGIT permitem uma interacao ontolégica do jogador, que
interage por meio do ponto-de-vista de personagem a partir de agcdes simbolicas.

A participacao em Ownline Caroline esta entre a do avatar-personagem e a do personagem-
avatar. Em alguns momentos, como na abertura e leitura dos e-mails de Caroline, o jogador atua
como avatar-personagem a partir de agoes idénticas as do mundo real, em outros momentos o
jogador atua por depiction olhando para a imagem na webcam e imaginando estar vendo
Caroline, em outros momentos ainda, o jogador atua em uma linha ténue entre interacio
ontolégica, na medida em que atua como se fosse o personagem por meio de agOes simbolicas —
respondendo ao questionario de Caroline, por exemplo, e a interagao via ferramenta, na medida
em que esta explorando o site. O fato de a histéria de Caroline ter como cenario um mundo

compossivel a0 mundo real e o jogador poder jogar como si proprio, afasta parcialmente a
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identificagdo — ja que nao ¢ possivel se identificar consigo mesmo —, mas ainda a mantém na

>
medida em que qualquer representagao instaura um circulo magico, um afastamento do jogador,
que se enxerga como personagem dentro da trama.

Inanimate Alice (episédios um e dois) funcionam por meio de interacdo via ferramenta,
mas possibilitam a imersao por meio da identificagio com o personagem. Inanimate Alice
(episédio 3) permite a interagao ontoldgica a partir de um personagem, Brad. No entanto, esta
forma de interagao parece externa a narrativa, ndo proporcionando qualquer sentimento de
imersao ou encarna¢iao no personagem. The Storyteller ¢ IWIwtM, como foi visto, funcionam a
partir da interagao via ferramenta e ndo permitem uma real identificacio com nenhum dos
personagens, na medida em que permitem o controle de todos eles de uma forma exterior a
narrativa.

As construcoes narrativas prévias e fixas, decorrentes da constru¢iao narrativa e mais
incidentes em interagdes via personagem-avatares, servem como uma forma de limitagio e
direcionamento para a imaginac¢ao do participante. Ao contrario do que se imaginaria a primeira
vista, este tipo de limitagdo pode trazer beneficios a experiéncia do jogador. Essas limitagoes
podem ser de varios tipos, desde o estabelecimento de contexto — como ¢é o caso em Fagade, por
exemplo — como o de regras explicitas de interagio — como ¢ o caso de DHSGIT. As limita¢oes
funcionam como forma de direcionar o participante para uma experiéncia gratificante, isto é, no
caso da narrativa, estimula-lo, sem limitar demais seu poder de a¢do, a ter uma experiéncia

completa no sentido narrativo, com comego, meio e fim.

4.4.1 Formas de limitar o participante
O medo da imersdo total causado pela interagio com novas midias é resultado de uma
busca infindavel pela transparéncia do meio, algo que Katie Salen e Eric Zimmerman (2004)

chamam de falacia imersiva:

A falcia imersiva ¢ a idéia de que o prazer de uma experiéncia midiatica esta em sua
habilitadade de transportar sensoriamente o partipante para um realidade iluséria,
simulada. De acordo com a falicia imersiva, essa realidade ¢ tdo completa que
idealmente a moldura cai de modo que o jogador realmente acredita ser parte de um
mundo imaginario®? (p.450, 451).

259 The immersive fallacy is the idea that the pleasure of a media experience lies in its ability to sensually transport the participant
into an illusory, simulated reality. According to the immersive fallacy, this reality is so complete that ideally the frame falls away so
that the player truly believes that he or she is part of an imaginary world



229

No entanto, o mito do Holodeck corre o risco de se tornar o delirio quixotesco. Isto é,
para que a imersao seja prazerosa é preciso ter garantia da irrealidade do mundo imaginario; é
preciso ter consciéncia da “borda”, dos limites do circulo magico.

Uma forma de garantir que essa experiéncia seja prazerosa ¢ por meio de restri¢oes. Se
em produg¢des vatiaveis o sentimento de imersdo do espectador/jogador € intensificado por meio
da participagao, é preciso moldar essa participagao de modo que ela nao faga com que o jogador
se perca no mundo ficcional, sempre permitindo a existéncia de uma lua que o permita lembrar o
caminho de casa.

Essas restricbes sao responsaveis pelo equilibrio entre realidade e ficgao, regulando a
imersao especialmente por meio da interatividade permitida.

Chris Crawford (2005) sugere que boas restrigoes em produgoes variaveis nao impoem as
preferéncias do autor para os jogadores, mas oferecem uma gama de opgOes razoaveis e depois
impoem as conseqiiéncias de suas acoes.

Contudo, o primeiro tipo de limitagdes encontrado nas produgdes digitais sao as
limitagdes técnicas, as quais nos referimos previamente como regras de interface. Essas limitagdes
podem ser limitagdes de hardware ou software ainda nao resolvidas — como um sistema de
inteligéncia artificial que permita uma interagdo mais natural — ou limitagdes impostas
propositalmente pelo programador do soffware, isto é, que restringem as formas de interagao com
a interface. O primeiro tipo de limitacao pode ser causado, por exemplo, por uma limitacio
universal, dependente do que é possivel ou nio fazer no meio digital, ou por uma limitagao
or¢amentaria. Ja o segundo tipo de restricdo é uma opg¢ao — estética e funcional — feita pelo
autot/programador sobtre como o fruidor ird interagir com a obra. Exemplos deste dltimo tipo
sao0 inesgotaveis: o s6 poder clicar nas setas em Inanimate Alice, 0 mapa e seus limites espaciais em
DHSGIT, os menus de Masg, e assim por diante. Essas restricGes fazem parte da criagao do
autor. No capitulo 3, vimos como Kate Pullinger e Chris Joseph optaram, conscientemente, por
um tipo de interacio em que o fruidor nido tivesse que fazer opg¢des sobre o desenrolar da
historia.

O que se percebe é que nio ¢é a intera¢do, mas as limitagdes interativas, que podem
dificultar a imersao. Isto ¢, se em vez de bater palmas para ajudar a Sininho, as criangas pudessem
agir como personagens do mundo ficcional de Peter Pan, sem mediacao explicita, a imersao teria

mais chance de ser resguardada:

Por que, na RV [realidade virtual], longe de destruir a ilusio, a possibilidade de interagir
com o mundo virtual refor¢a o sentimento de sua presen¢a? Vamos primeiro reparar
que na vida real (VR) também, a liberdade de agir acentua nossa ligagio com o
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ambiente. A maior diferenca entre RV e VR, por um lado, e ambientes textuais, por
outro, € a natureza semiotica da interatividade. Em um ambiente textual o usuirio
negocia com signos, tanto como ferramentas (palavras ou icones nos quais clicar),
quanto como alvo de a¢do (o texto ¢é trazido a tela como resultado do clique), mas na
VR e na RV toda a acio passa pelo corpo. Isto ndo significa negar que é necessaria uma
mao para clicar ou escrever tem ambientes textuais ou que as entidades encontradas na
RV sio basicamente signos digitais, mas se realizado, o ideal do desaparecimento do
meio significa que usuario experimenta na RV pelo menos a sensa¢do de um encontro
direto com a realidade?® (RYAN, 2001, p. 284).

A presenca do jogador no mundo ficcional por meio da realidade virtual seria a
incorporagiao de um avatar no sentido mais intenso, na medida em que as a¢bes efetuadas pelo
jogador nao simplesmente corresponderiam as a¢Oes efetuadas pelo avatar, mas seriam idénticas,
cada uma em uma realidade — o mito do Holodeck. No entanto, existem gradagdes desta
presenca “fisica” no meio digital e até mesmo a interatividade simbolica, como vimos, é capaz de
possibilitar a imersio em um mundo ficcional.

Ainda que se valorize a imersdao, especialmente em uma producdo narrativa, ela nio
depende, para ser prazerosa, de ser produzida por meio da transparéncia. Ela pode envolver, no
meio digital principalmente, um certo grau de hipermediagdo a partir da participagao do usuario.
Esta consciéncia da mediagdo permite que as emogOes sejam resultantes da imersio e da
interatividade — do ato performativo — e, portanto, que estas sejam experimentadas com algum
grau de auto-reflexio.

A forma de intera¢ao, ou seja, as regras de interface determinam a forma de interagao do
usuario com o soffware e desta forma, colaboram ou nao para sua imersao no mundo ficcional.
Vale ressaltar que como as regras sao contextualizadas, isto ¢, relacionadas a narrativa do jogo,
nao estd em jogo somente a imersao espacial, mas também as imersGes temporal e emocional.
Em DHSGIT, o fato de o jogador s6 poder entrar no lugar aonde ha um marcador, limita a sua
exploraciao do espago. Em The Graveyard, a impossibilidade de ver o avatar quando este sai da
direcao fixa da camera, impede a exploracao do espago do cemitério.

Traduzindo, todas estas restricoes, que a primeira vista parecem simples restricGes de
interface sao, na verdade, restricbes mais complexas que tém como objetivo a manuten¢io do

arco narrativo da histéria. Em DHSGIT, a presen¢a do marcador direciona os passos do jogador

para que nao perca o fio narrativo. Em The Graveyard, o fato de nao se poder explorar o cemitério

260 Why is it that in VR, far from destroying illusion, the possibility of interacting with the virtual world reinforces the sense of its
presence? Let us first note that in real life (RL) also, freedom to act enhances our bond to the environment. The main difference
between VR and RL, on one hand, and textual environments, in the other, is the semiotic nature of interactivity. In a textual
environment the user deals with signs, both as tools (the words or icons to click on) and as target of the action (the text brought
to the screen as the result of clicking), but in RL and VR all action passes through the body. This is not to deny that it takes a
hand to click or write in textual environments, or that the entities encountered in VR are ultimately digital signs, but if realized,
the ideal of the disappearance of the medium means that the VR user experiences at least the sensation of a direct encounter with
reality.
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faz com que o fruidor se concentre na narrativa que quer ser contada. Deste modo, estas
limitagdes, de certa forma as custas de um certo grau de imersao espacial, buscam proporcionar
a0 jogador uma imersao temporal e emocional mais intensa.

Independente da existéncia ou nio de narrativa, no jogo estes limites funcionam com a
intenc¢ao de direcionar os jogadores para seus objetivos. Jogos que proporcionam um espago de
exploracdo livre sao chamados sandbox games. Ainda assim estes jogos apresentardo regras de
interface e, possivelmente, limites e restricdes de outros tipos.

As limitagdes, porém, sio fundamentais para a narrativa na medida em que podem ser
utilizadas de modo a garantir sua completude, estabelecendo assim diferentes graus de
progressividade. No entanto, precisam ser utilizadas com cautela de modo a permitir
agenciamento ao fruidor, intensificando assim sua imersao espacial e sua possibilidade de
identificagio com o personagem. Cabe ressaltar que esta identificagao é possivel justamente a
partir da visao critica e distanciada do fruidor. Nao se esta falando de uma imersao ilusoria, mas
de uma imersao consciente.

As limitagdes podem ser explicitas ou implicitas (LAUREL, 1991). Restri¢oes explicitas
funcionam melhor quando colocadas antes da experiéncia. Em The Graveyard, antes do comego da
experiéncia, o jogador recebe seu seript: deve levar a senhora até o banco em frente a capela,
esperar ela estar pronta para sentar, senta-la e ouvir a musica. Estas sdo restricoes explicitas, isto
¢, regras que dizem o que o jogador deve ou nao fazer. Uma restricao explicita também pode
ocorrer na forma de mensagem de erro quando o soffware nao aceita ou nao entende as agdes do
jogador, o que usualmente quebra rapidamente a imersio. Algo semelhante ocorre em Inanimate
Alice no episédio 3 quando para prosseguir com a historia o jogador que nao recolheu todas as
bonequinhas ¢é avisado que precisa retornar as cenas anteriores para recolhé-las antes de
prosseguir.

Restri¢oes implicitas, por sua vez, sao aquelas mencionadas anteriormente, e outras como
o fato de de repente virar noite em DHSGIT e o jogador nao conseguir ter acesso a determinada
sala ou quando Grace ou Trip fazem um comentario vago a partir do que ¢é dito pelo jogador,
retomando o caminhar da narrativa.

Laurel (1991) aposta que a melhor forma de limitar o usuario é a partir do contexto.
Segundo a autora, “restricbes baseadas no contexto sio uma habilidade humana comum,
exercitada automaticamente na maior parte das situagoes e nao requerendo esfor¢o concentrado

9526

ou atengio explicita”®' (p.105), uma atitude comum e inconsciente na performance cotidiana do

261 context-based contraints is a common human skill, exercised automatically in most situations and not requiring concentrated
effort or explicit attention”
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homem moderno. Andrew Stern, um dos criadores de Fagade, em um post escrito em Grand Text
Auto, explica como uma das grandes preocupacdes na construcao de Fagade foi a credibilidade,
isto é, a possibilidade de o sistema responder de forma crivel a interacio do jogador. Segundo
Stern, isso envolveu a simulagao de um “crazy guy”, alguém que quisesse agir fora do contexto e
que, mesmo assim, tivesse uma resposta as suas acoes de modo a manter o contexto do mundo
ficcional.

Hassan “Acetone” Mikal (2007) langou no blog Something Awful um manifesto a favor do
que ele chama de “Asshole Physics”: “A fisica do idiota permite que os jogadores liberem suas
frustragdes no mundo virtual, diminuindo seu desejo total de ser um idiota na vida real”* (p.2).
Esse manifesto exalta jogos que permitam interagdes fora do contexto e, principalmente,
agressivas e incorretas — tudo o que um adolescente gostaria de fazer mas niao pode — nio
relacionadas ao objetivo do jogo, mas com resultados significativos no mundo ficcional. Neste

manifesto, Mikal se refere a Fagade e sua boa contextualizagio:

Devo apontar que ha um jogo chamado Facgade que esta fazendo todo tipo de avanco
em IA [inteligéncia artificial] Idiota. Nao ha nada mais divertido do que chamar os
personagens principais por um insulto racial logo de cara e assistir a eles jogarem vocé
para fora e fechar a porta em sua cara. Se somente pudéssemos ver este tipo de
progresso em titulos comerciais?®3 (p.3).

A proposta de Chris Crawford (2005) para o design de historias interativas segue o
mesmo raciocinio contextual: “Se um jogador escolhe se jogar do penhasco, mate-o. Se ele se
comportar grosseiramente, o condene ao ostracismo. Seu design nao precisa ser sem valor moral
ou estético; precisa somente considerar todas as opgoes razoaveis do jogador, nao recompensd-las
264 z

"(p. 210)”, o que é exatamente o que acontece em Fagade.

As restricdes atuam também na construgao da imersao temporal — viabilizada ou por um
limite temporal ou por uma construgao discursiva.

Em ambos os casos, trata-se da constru¢ao de suspense. Como foi visto no Capitulo 2, a
imersao temporal pode estar ligada a idéia de um tempo limitado para a constru¢ao de um
objetivo, como em um jogo de futebol no qual o tempo esta acabando e o jogador precisa fazer

um gol para ganhar. Aqui o suspense ¢ criado somente pela expectativa e pelo tempo que esta

prestes a acabar. A constru¢do narrativa — caso haja uma — ¢ linear. Nao ¢ o discurso ou a

262 Asshole Physics allow gamers to get out their frustrations in the virtual world, lowering their overall desire to be an asshole in
real life.

263 T should note that there is a game called Facade that is making all sorts of strides in Asshole A.L. There is nothing more fun
than calling the main characters a racial epithet right off the bat and watching them throw your ass out and shut the door in your
face. If only we could see this kind of progress in commercial titles.

264 If a player chooses to jump off a cliff, kill him. If he behaves boorishly, ostracize him. Your design doesn’t have to be morally
or aesthetically valueless; it need only address all reasonable player options, not reward them.
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narrativa que criam o suspense, mas o proprio correr do tempo. Pode-se argumentar que o
suspense depende do placar, de modo que se um time estiver ganhando de 3x0 nio haverd
suspense. Todavia, percebe-se que o jogador e a platéia, especialmente, esta sempre aguardando
os ultimos segundos do jogo para respirar aliviada, isto ¢, esta sempre aguardando os dltimos
segundos para ser liberada do suspense. Tanto o jogador-intérprete quanto o jogador-audiéncia
estarao temporalmente imersos aguardando o resultado.

A segunda forma de viabilizar o suspense é a partir da constru¢io do discurso. Segundo
Ryan, este tipo de construcio de suspense depende do interesse do leitor no destino do
personagem e de uma incerteza condicionada a uma certa antecipagao do possivel. Quanto
menor o numero de resultados possiveis, quanto mais polarizado este resultado, maior o
suspense. Ryan (2001) distingue quatro tipos de suspense, em ordem decrescente de intensidade:
0 qué?, como? (ou por qué?), quem? e metasuspense.

Podemos distinguir o suspense baseado em o qué? em todos os episodios de Inanimate
Alice, por exemplo, nos quais experimentamos em todo o episédio a davida sobre o que vai
acontecer: Alice e Ming encontrardao John?; Alice reencontrara seus pais?; Alice e sua familia
conseguirao sair da Russia?; Alice conseguira sair do prédior. Online Caroline também cria este tipo
de suspense a respeito de David e da XPT: Caroline esta correndo perigor; David esta colocando
Caroline em perigor. Praticamente todas as produc¢oes analisadas recorrem a esse tipo de
suspense em algum grau. Este suspense proporciona imersao temporal facil de construir pois nao
exige uma variagao entre tempo do discurso e tempo da historia, ambos iguais, o que ¢ bastante
comum em produgOes interativas. Além disso, esse tipo de suspense cria uma forte tensio
emocional quando ha identificacdo com o personagem.

O como? (por qué?) e o quem? estao ambos presentes em DHSGIT. Ao inicio da
experiéncia o jogador ¢ avisado que coisas estranhas vém acontecendo na escola e que seu
objetivo ¢é justamente investigar estes acontecimentos, ou seja, descobrir quem e por qué esta
atras destes fatos. Este tipo de imersao temporal exige uma certa distingdao entre o tempo do
discurso e o tempo da histéria na medida em que o jogador tenta desvendar o passado. Ainda
que a narrativa do jogo — a descoberta e suas conseqiiéncias — ocorram no presente, as partes da
histéria misteriosa — construida de eventos passados — sdo descobertas aos poucos, em momento
posterior ao acontecimento e nao necessariamente em ordem cronoldgica.

O metasuspense, por sua vez, esta relacionado a prépria construgao narrativa, a como o
autor costura pedagos aparentemente soltos de narrativa. De certa forma, pode-se considerar
Passage como um metasuspense, um jogo em que até o ultimo segundo o jogador fica sem saber

que sentido dar aquilo, qual é o objetivo do autor e qual o objetivo do préprio jogo. No final, o
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autor costura as pegas do quebra-cabe¢a em uma narrativa. Como vimos, essa costura ocorre por
um radical corte no poder de interacio do fruidor — equivalente a sua morte.

Todos os cinco tipos de imersio temporal envolvem restricdes autorais, ainda que o
segundo caso as exija de forma mais branda. O primeiro envolve um limite temporal da
experiéncia previamente estabelecido. O terceiro e o quarto envolvem a constru¢io de um
discurso separado da histéria, o que implica participa¢do autoral na construg¢ao progressiva da
narrativa — um narrador ou grande imaginador. O quinto, por sua vez, requer atua¢io do autor
no fechamento da estrutura narrativa e, para que tal faga sentido, alguma restricao sobre o que é
possivel acontecer ao longo da narrativa.

No segundo caso, o suspense esta ligado a existéncia de opg¢oes, isto é a incerteza. No
auge do suspense, essas opgdes usualmente estardo polarizadas em dois eixos. Ora, a existéncia
de opg¢oes é o sentido mesmo da narrativa interativa. Todavia, para que se caminhe para o
suspense, para que se caminhe para duas opgdes possiveis e contrarias, o autor precisa guiar de
alguma forma o fruidor da obra, ainda que de modo mais implicito.

As restri¢bes, portanto, precisam equilibrar a constru¢ao da narrativa com a possibilidade
de atuacdo do narrador. A construgdo narrativa, o alcangar de um objetivo — ainda que nio
imediatamente explicito, como em Fagade — requer restricOes. Sao essas restricGes que irdo
viabilizar a imersao espacial, a partir do que é permitido ao jogador em termos de atuagdo e
escolhas, a imersao emocional, produzindo um personagem e uma histéria consistente a0 mesmo
tempo permitindo a participagio do jogador em sua construgdo, e a imersio temporal —
viabilizada ou por um limite temporal ou por uma constru¢ao discursiva.

Essas formas de limitar o participante, ademais, sio formas de chamar aten¢do para a
ficcionalidade do mundo adentrado, isto é, formas de apontar sua forma representativa. Essa
distincdo entre ficcio e realidade é natural e, muitas vezes, inconsciente, mas extremamente

importante e fundamental na criagao de uma experiéncia prazerosa.

4.5 O diferencial expressivo do drama interativo

O drama interativo proporciona ao usuario uma dupla imersao: por sua narrativa, pode
viabilizar uma imersao temporal e emocional semelhante aquela viabilizada por um texto escrito
ou por um filme assistido. Por outro lado, proporciona uma imersao espacial totalmente
destoante da dos meios tradicionais do comunicagao, dos meios fixos. A imersiao espacial e,
conseqiientemente, a intensificagdo da imersao temporal e emocional do drama interativo se da a

partir da participagao do fruidor no espaco ficcional a) a partir de sua atuagdo no mundo
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imaginario de forma tangivel, isto ¢é, simulando uma interacdo fisica ou b) a partir de uma
interacdo ontolégica nas quais suas ag¢Oes fisicas equivalem — mesmo que simbolicamente — a
acoes ficcionais. Em ambos os casos esta interacao esta diretamente relacionada a encarnacao de
um personagem (ver quadro da se¢do anterior).

A partir desta encarnagao, pode-se, para fins de analise, distinguir trés niveis de fruicao da
experiéncia: a) o do jogador-intérprete, aquele centrado no personagem, que, dentro do mundo
do jogo age performaticamente na construc¢ao da historia; b) o do jogador-audiéncia, aquele que
assiste ao desenrolar da trama narrativa construida pelo intérprete e age de forma performatica
em sua recepgao; e ¢) o mundo real, onde esta o jogador que atua por meio de movimentos que
sao projetados no mundo ficcional e de sua identificacio com o personagem. Esses trés niveis
nao sao na realidade distintos: a recep¢ao do jogador-audiéncia afeta o corpo pertencente ao
jogador que molda diretamente as agdes do jogador-intérprete.

A imersao espacial, nas midias fixas viabilizadas por meio de recursos estilisticos, no
drama interativo ¢é fruto da encarnacido de um personagem a partir de sua intera¢io no mundo
narrativo. Quanto mais significativa essa participacdo — a participacdo serda o qudo mais
significativa quanto conseguir viabilizar escolhas que resultem em conseqiiéncias e resultados
significativos e coerentes — e quanto mais consistente a narrativa, mais essa imersao espacial serd
complementada pelas imersoes temporal e emocional. Assim como os niveis de fruicdo, estes
tipos de imersao s6 podem ser separados para fins didaticos, sendo praticamente impossivel
separar na pratica a imersao espacial, da emocional ou da temporal.

O drama interativo causa um impacto nos usuarios diferente daquele a que se submete o
leitor ou o espectador — mesmo aquele de uma exposi¢ao dramatica. No caso das produgodes que
estamos analisando, o jogador é também o “leitor/espectadotr”, ou seja, é a0 mesmo tempo co-
autor e receptor da representagdo. Além disso, é também, em alguns casos, personagem-avatar e,
em alguns outros, um avatar-personagem.

Como vimos, todas as narrativas envolvem um grau de construgao por parte da audiéncia:
a audiéncia negocia a partit do que 1é/ouve/vé suas expectativas em relagio ao desenrolar da
histéria, readaptando-a a cada novo acontecimento. Em um livro ou filme, porém, o
leitor/espectador nio tem o poder de alterar a histéria ou o discurso a ele apresentado: este
discurso ¢ fixo e as expectativas culminarao finalmente no texto apresentado, ainda que possam
se estender indefinidamente sobre o que acontecera depois de terminado o discurso. O jogo nao
apresenta um discurso fixo, mas um discurso que vai sendo construido a partir da intervencao do

jogador. Este jogador ¢ claramente limitado por uma série de restricbes, mas quanto mais
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interativo o jogo, maior a possibilidade de realizar suas expectativas na constru¢ao de seu
discurso imaginado.

O drama interativo implica uma a¢do que vai além da recep¢io e interpretagao,
envolvendo configuragdao e construgao. Esta caracteristica cria um grande potencial expressivo,
uma grande possibilidade de identifica¢do, de colocar-se no mundo, de experimentar novas
realidades, de transmitir e transformar, de aprender.

Nas midias fixas, o potencial expressivo do meio esta concentrado sobre a capacidade
imersiva do espectador, com a possibilidade do jogador identificar-se com o personagem e
experimentar aqueles sentimentos como se fossem seus. Nas midias variaveis, no drama
interativo em particular, o potencial expressivo do meio ainda esta relacionado com a imersio,
mas esta imersao nao depende somente da identificacdo entre jogador e personagem, mas
também, e fundamentalmente, da participagado no mundo narrativo a partir de um avatar — da
interatividade.

Segundo Umberto Eco® (apud MURRAY, 1998, p.296), “o encanto do texto é que ele te
forca a encarar o destino”®, Para Ryan (2001), a desconstrucio da autonomia do texto — isto €,
da necessidade interna que algo aconte¢a — precisa ser substituida por uma autonomia do
jogador, de modo que este nio se torne uma marionete na mao do autor. A imersao causada,
entre outras coisas, pela autonomia e fechamento deste mundo imaginario, sera agora causada
pela possibilidade de agir, com escolhas significativas, na constru¢ao deste mundo imaginario.

Todavia, essa autonomia, ao permitir agenciamento — escolhas que resultem em
conseqiiéncias significativas dentro do contexto do mundo —, deve criar uma (ou varias)
necessidade(s) interna(s) do texto, devolvendo ao texto uma certa autonomia. Esta determinada
autonomia do texto — ou progressao, se quisermos nos referir ao mecanismo por meio do qual é
alcangada — deve ocorrer para que a experiéncia narrativa atinja sua potencialidade.

Passage serve como um exemplo de constru¢dao narrativa a partir da autonomia do texto:
assim como nas obras fixas niao ¢ possivel escapar do destino — neste caso, assim como na vida, a
morte. Pode-se tragar varios caminhos que levem o personagem até esse momento, mas no final
este ¢ inevitavel. Neste caso, porém, o jogador ¢ mesmo uma “marionete’” na mao do autor. Ea
partir de sua pretensa liberdade, de sua ilusdo de que pode fazer o que quiser, que o autor impde
a sua historia. O resultado aparece para o jogador menos como uma necessidade interna do texto
— um resultado inexoravel diante do acontecido — do que como uma necessidade externa do

autor.

265 Entrevista com Umberto Eco interview, em “The Connection”, WGBH Radio, 6 de novembro de 1995.

266 The charm of the text is that it forces you to face destiny.
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Masq, por exemplo, atua de outra forma: as possibilidades e os mundos possiveis vao se
tornando mais ralos a partir das escolhas do jogador, até que, diante dos acontecimentos, ¢é
necessario que determinada coisa acontega. Isto se torna claro quando o jogador experimenta a
narrativa pela segunda vez, mudando suas escolhas, e criando, a partir delas, outros resultados
necessarios e, conseqlientemente, outra narrativa.

Algo semelhante acontece em Dangerouns High School Girls in Trouble: as pistas descobertas e
o qué e quando se faz com elas, resultam em acontecimentos que, dentro do contexto do mundo
narrativo, parecem inquestionaveis, isto é, necessarios. Todavia, diferente de Masg, em que a
relagio entre um acontecimento e outro é mais direta — nao falar com Susan ao telefone faz com
que Susan fique brava e reclame — em DHSGIT os acontecimentos sao mediados por minijogos
que podem, as vezes, ser re-experimentados imediatamente caso se perca, nao dando a entender
uma necessidade tao imediata entre uma a¢ao e seu resultado.

A imersio do jogador na narrativa digital, portanto, estd condicionada tanto a
identificacdo com o personagem (um p/us nos jogos narrativos), como, em um nivel mais trivial,
com o adentrar no mundo ficcional a partir de um avatar ou de uma intera¢io ontolégica por
meio do qual é possivel interagir com o mundo do jogo.

A imersio no mundo ficcional nio resulta em uma imersao quixotesca, sem auto-
reflexdo, mas possibilita — assim como os meios fixos, ou talvez mais por conta da maior
interatividade — um olhar externo e critico, a0 mesmo tempo em que interno e imersivo, que
culminam em uma experiéncia conscientemente emotiva.

O drama interativo possibilita o vivenciar de emogdes “como se fossem” reais,
permitindo que o sujeito reaja de formas diferentes, testando suas reagoes e emogoes, liberando-
as ou conformando-se com elas. Walton (1978) aponta como a partir da possibilidade de estar
presente em mundos imaginarios, a importancia cultural e emocional que ¢é dada as

representacdes faz perfeito sentido:

O lugar importante que romances, pegas ¢ filmes ocupam em nossas vidas ¢ misterioso
somente se supusermos que estamos posicionados meramente do lado de fora dos
mundos ficcionais, olhando para dentro, encostando nossos narizes em uma barreira
inviolavel. A partir do momento em que nossa presenca nos mundos ficcionais é
reconhecida, explicagbes plausiveis sdo faceis de encontrar®7 (p. 25).

Mundos ficcionais sao importantes na medida em que nossa participagao neles permite,

entre outras coisas, a resolugao de conflitos, a expressio de sentimentos reprimidos ou

267 The important place that novels, plays and films have in our lives appears mysterious only on the supposition that we merely
stand outside fictional worlds and look in, pressing our noses against an inviolable barrier. Once our presence within ficional
worlds is recognized, suitable explanations seem within reach.
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socialmente inaceitaveis — veja o caso do “Asshole Physics” — e uma experimentacao de cenarios
que pode ajudar no enfrentamento de momentos reais futuros (WALTON, 1978).

1268

Segundo Pavel™ (apud WALKER, 2003), nossos egos ficcionais podem estar mais aptos
a sentir e expressar emog¢oes do que nosso egos reais: “depois de sua volta da viagem aos
dominios da arte, os egos ficcionais iriam efetivamente fundir-se de volta nos egos atuais,

e e g . . 269
dividindo com eles seu crescimento ficcional””

(p-37). Isso ¢é possivel diante de um
distanciamento natural do jogador. Ao mesmo tempo que a imersio intensificada no mundo
ficcional por meio da incorpora¢io de um personagem permite a afec¢ao do jogador por
emocdes, estas nao sao emogoes idénticas aquelas que seriam experimentadas em uma mesma
situagao vivida no mundo real, mas estas emogoes submetidas a um distanciamento do jogador e
a uma visao critica, estes semelhantes a interacdo com outras formas artisticas.

A grande diferenca do drama interativo em relagdo as outras formas artisticas é que a
participagao no mundo ficcional ndo é mais possivel somente pela identificagao e pelo constante
recentramento do leitor em mundos atualizados pelo autor. As atualizagdes do mundo ficcional
sao agora feitas pelo proprio leitor, na medida em que se torna leitor-personagem, leitor e ator ao
mesmo tempo.

Ao contrario do ator que controla suas emogdes de modo a poder criar na audiéncia
sempre o mesmo resultado emotivo, o ator-avatar (o jogador-intérprete) niao tem essa
preocupagao ja que sua performance é unica e transitoria por natureza, tendo como audiéncia ele
mesmo.

Mais do que se imaginar como personagem do mundo ficcional para somente vé-lo seguir
um caminho que ndo seria sua opgdo, o jogador-intérprete pode escolher seu caminho, se
identificando de forma mais intensa com o personagem e, conseqiientemente, proporcionando

experiéncias mais intensas ao jogador-audiéncia, ele mesmo.

268 PAVEL, Thomas. Fictional Worlds. Cambridge, MA/Londres: Harvard UP, 1986.

269 After their return from travel in the realms of art, fictional egos would effectively melt back into actual egos, sharing with them
their fictional growth.



CONCLUSAO

Ao longo deste trabalho, buscou-se analisar como o drama interativo ¢ uma atualizacdo
do formato narrativo no meio digital. Aposta-se que a estrutura narrativa pode se manifestar em
diversos meios, em maior ou menor grau. Isto nao ¢é dizer que a narrativa possa ser transposta de
um meio a0 outro: O texto narrativo, ou a obra, envolve o meio que a medeia e o receptor que a
completa. Deste modo, a forma de interacdo do leitor com essa obra — seja por meio da leitura,
em uma intera¢ao nao-ergddica, seja pela incorporagao de um avatar — sempre contempla um
envolvimento do fruidor.

Cada meio possui determinados recursos estilisticos para a constru¢ao de uma narrativa.
Buscou-se mostrar como a utilizagao das especificidades do meio digital — em especial sua
caracteristica processual — colaboram para a constru¢ao de uma produgio particular deste meio,
uma producgao que sofreria transformagoes significativas caso precisasse ser transposta para outra
forma de mediagdao. Propos-se que o drama interativo é a dire¢do para aonde se caminha na
busca de alcangar este proposito.

Para que uma produgio seja qualificada como drama interativo, supdem-se que seja uma
experiéncia individual que permita a criagdo de uma narrativa a partir da participa¢ao do jogador
por meio de escolhas significativas através do ponto-de-vista (do controle) de um personagem da
histéria. Este tipo de produgdo representa uma fusio entre narrativa e jogo. A vertente ludica
deste tipo de experiéncia esta presente, principalmente, em funcido da participagio do
espectadot/ fruidor na obra.

O drama tradicional ja faz parte de um conceito mais amplo de jogo, traduzido na palavra
da lingua inglesa play, assim como o faz-de-conta, ambos incluidos por Caillois (1994) na
categoria de jogo mimético. O drama interativo permite que o usuario do meio digital participe
de um faz-de-conta direcionado para a construgdo da narrativa no sentido aristotélico — com
come¢o, meio e fim. Por outro lado, este tipo de produgdo extrapola a narrativa em seu sentido
restrito — isto é, no sentido em que diegesis e mimesis sao consideradas duas formas distintas — na

medida em que permite a espontaneidade e a atuagao da performance dramatica.
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O fruidor do drama interativo ¢ jogador na medida em age aqui e agora na construgao de
uma narrativa que, idealmente, é a histéria decorrente da busca de um objetivo. O drama
interativo tende a um tipo de jogo que se encontra na borda entre paidia e ludus, proporcionando
liberdade ao jogador de duas formas. Em primeiro lugar, o objetivo narrativo nao precisa ser um

unico — de modo que a experiéncia nao implica vitdria ou derrota —, ¢ nao necessariamente

>
precisa funcionar como uma restricao — ser estabelecido como uma forma de guiar o participante
em determinado caminho. Em segundo lugar, suas regras nao devem guiar o jogador em um
unico caminho, mas proporcionar a ele uma variedade de caminhos que se afunilem a partir de
regras o mais emergentes possivel. As duas formas dependem de equilibrio para viabilizar uma
interacdo esteticamente prazerosa. Na construcao deste tipo de produgdo, uma maior liberdade
de objetivo exige a existéncia de regras mais progressivas. Estas duas liberdades nio sio
inversamente proporcionais: ¢ possivel atingir um grau de liberdade médio em relagao ao objetivo
a0 mesmo tempo em que se intensifica a experiéncia livre no sentido de regras emergentes (ver
grafico Capitulo 3).

A forma de participacdo do espectador, portanto, o aproxima do jogador. Ao contrario
de uma longa discussao, que ja parece superada, sobre como narrativa e jogo nao podem existir
na mesma estrutura, os trabalhos analisados demonstram de que forma isso ¢é viavel, inclusive a
partir da analise de produgdes que nao alcangam este objetivo, tendendo tanto para o jogo nao-
narrativo, quanto para a narrativa nao-ladica. O que se percebe, na verdade, é que no momento
atual da era do videogame um jogo nao-narrativo é um formato raro, ainda que a narrativa na maior
parte dos jogos nao esteja relacionada ao gameplay e nao seja o objetivo do jogo, como é o caso no
drama interativo.

Nota-se que o drama interativo ainda manifesta-se como uma tendéncia a ser aprimorada
em seu funcionamento ludo-narrativo, de modo a equilibrar seus tracos narrativos e ladicos, ou
seja, o controle autoral necessirio para a criagado de uma experiéncia narrativa completa e a
liberdade necessaria para que o fruidor participe como co-autor e intérprete da obra. E claro
desde ja, pela variedade de producbes que foram analisadas, que ndo hd um mecanismo Gnico
para que este equilibrio seja obtido, a nao ser uma tentativa ampla de combinar a imersio e a
interatividade a partir da performance do jogador.

Como essa performance sera viabilizada depende das restricdes que serdo colocadas pelo
autor — tanto em termos de interface quanto em termos de constru¢do narrativa. A presenca do
autor continua marcada neste tipo de produgao, agora nao somente dividida com a audiéncia,

mas também, como no drama, com o intérprete.
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No drama interativo, as fungdes de intérprete e audiéncia se somam em uma unica
pessoa, o jogador. E ele o responsavel pelos atos do personagem, a0 mesmo tempo em que é cle
o responsavel pela interpretagao do resultado destes atos na construgao da obra a partir do texto
— aquilo previamente programado pelo autor. A atuagao do intérprete varia de acordo com as
restricbes impostas pelo programador.

Seja ele um avatar — identificando de forma fisica e perceptual as agdes do jogador com
aquelas de seu personagem —, seja ele um personagem que atua a partir de interagao ontologica —
de modo que agdes reais estimulem determinadas ac¢les virtuais — o intérprete, ainda que
simbolicamente, esta presente dentro do mundo ficcional a partir de determinado controle das
ag¢oes de um personagem. Sua presenca neste mundo ¢é ainda intensificada pela imersao causada
pela narrativa em si — pela possibilidade de sentir empatia em relagao ao(s) personagem(ns) e
transportar-se imaginariamente para 0 mundo narrativo.

Com o fim da polarizagdo entre jogo e narrativa ¢ o crescente papel da narrativa nos
videogames, reforca-se a importancia da narrativa e da representagao para vida e a cultura humana.
Desde os primérdios a representagao em geral — e a narrativa em particular — sdo formas de o
homem comunicar seus desejos, seus medos, sua histéria e analisar suas possibilidades de agao no
mundo e suas possiveis conseqiiéncias.

O ser humano se transporta para mundos ficcionais a partir de livros, filmes, musicas,
jogos etc. — aderecos-mundo — ou objetos — aderecos de cena. O drama interativo ¢ mais um
adereco-mundo, mas permite uma participa¢ao mais intensa, semelhante aquelas dos aderegos de
cena em funcio da possibilidade de experimenta¢ao que sua interatividade proporciona.

A partir do drama interativo, o usuario é capaz de testar cenarios, reagdes, emogoes e
pontos-de-vista. O drama interativo, ademais, mostra-se uma forma caracteristica da sociedade
contemporanea e de seu viés ludico. Serve como mais uma representagao que constroi e reflete
nossa ética contemporanea, uma ética que exige a experimentacao e a elaboragio de alternativas
diante de um mundo em constante transformacao e geragao de incertezas.

Propde-se que se perceba o drama interativo, assim como o videogame em geral, como uma
representacado que, a0 mesmo tempo em que produz e possibilita uma experiéncia emocional
intensa, proporciona uma experiéncia reflexiva a respeito da representacio e, consequientemente
da realidade contemporanea. Um nivel de experiéncia ndo pode ser separado do outro, ja que
ambos sao construidos simultaneamente pela imersao auto-reflexiva que este meio possibilita.

Para a construcao desta tese partiu-se de conceitos tradicionais e histéricos de narrativa e
jogos, aplicando-os, com uma certa flexibilidade, a uma nova midia, os videogames. Acredita-se que,

ao contrario da argumentagao dos ludologistas na década de 1990, assim como uma gramatica



242

perceptiva é criada por meio de remediagao de gramaticas perceptivas anteriores, a analise dessas
novas gramaticas perceptivas precisam partir de parametros ja existentes e discutidos de modo a
aos poucos transforma-los criando uma nuvem conceitual propria.

Ademais, a utilizagdo dos conceitos narratologicos para a anilise deste formato em
desenvolvimento parte do principio da qualidade universal da narrativa, independente de sua
mediag¢ao, buscando apontar diferentes recursos estilisticos utilizados em sua construgio.

Cabe notar que, em termos de construcao narrativa, o meio digital se aproxima mais da
constru¢ao narrativa cinematografica — em sua mistura de imagem, voz e escrita — do que da
escrita/impressa e mesmo da teatral. Ao grande imaginador cinematografico podemos equiparar
o grande programador digital, uma espécie de autor maior que define de antemao e externamente
as possibilidades narrativas da produgao.

Que o narrador interno exista em games de forma tao integrada, como o narrador de
Passage, por exemplo, é uma grande surpresa diante de um histérico de tamanha resisténcia em
relagao a jogos narrativos. Que a construcao autoral narrativa possa conviver com a participa¢ao
interativa ludica nao ¢ tio surpreendente diante do papel fundamental que a narrativa exerce na
construcao do sujeito, da histéria de vida, das relagdes humanas.

Este trabalho se limitou a analisar a constru¢ao ludo-narrativa a partir de algumas
produgoes — todas singleplayer e todas mediadas pelo computador pessoal — que pareciam, de
alguma forma, conseguir combinar de modo intrinseco e particular jogo e narrativa.

Considera-se, a partir deste estudo, o drama interativo nao como uma categoria estanque
de produgoes digitais, mas como uma vertente dos wvideggames. Percebe-se, no ambito dos
videogames, uma dificuldade de enquadrar o que pertenceria ou nido a essa categoria. Vé-se uma
opinido mais abrangente por parte de premia¢des que consideram titulos polémicos como Fagade
e The Graveyard na categoria jogos.

Este trabalho podera ser posteriormente aprofundado a partir de uma analise mais
abrangente do posicionamento do drama interativo em relagao a outros tipos de jogos digitais,
como jogos de multiusuarios (MMORPGs), jogos com tendéncias narrativas fortes
(Black&White, Deus Ex, Fable etc.) e ARGs. Os primeiros sao interessantes na medida em que
podem proporcionar diversas mininarrativas por meio de guests, por exemplo, divididas com
outros usudrios e seus avatares. Os segundos sao interessantes na medida em que, apesar de nao
terem a narrativa como objetivo, esta desempenha um papel importante em relagio a
jogabilidade. Os ultimos, por sua vez, expandem a narrativa do jogo de modo a incluir nela a

narrativa da vida real.
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Ademais, uma analise dos considerados art-games como Passage, em sua singularidade, se
mostraria especialmente significativa no que diz respeito a constru¢ao narrativa integrada com a
jogabilidade. Ainda que o grau narratolégico atingido seja variavel, estes jogos tém como objetivo
transmitir uma mensagem por meio do gameplay, algo relacionado tanto com a construcao de uma
narrativa quanto com a exploragao das incertezas pés-modernas, como vimos em Passage.

Ainda a ser exploradas estdo as constru¢des ludo-narrativas digitais fora do computador
pessoal — experiéncias em realidade virtual como CAVEs (Cave Automatic Virtual Environment)
e outros tipos de instalagoes. Este tipo de produgao, no entanto, ainda tem seu acesso restrito a
centros de pesquisa e exibigdes artisticas, o que diminui seu efeito em relagio a populacio
conectada e dificulta sua analise. A analise desse formato seria especialmente proveitosa diante do
mito do Holodeck, da possibilidade de transparéncia e imersio total na constru¢io de uma
narrativa gratificante como as vividas por Kathryn Janeway, capita da nave espacial Voyager, no
seriado Star Trek (ver MURRAY, 1998). Ademais, este tipo de produgiao serve como
contraponto ou objeto comparativo para a presenca do jogador/espectador no mundo
imaginario por meio da incorporagao de um avatar ou de interagao ontologica.

Outra questao que precisa ser melhor explorada é o reconhecimento de produgdes e
pesquisas brasileiras nesta area. A existéncia de uma multiplicidade de blogs, listas de discussao e
sites oficiais de jogos e literatura eletronica internacionais, estimula e facilita o conhecimento de
experiéncias estrangeiras. Nota-se que a participacdo do Brasil neste circuito colaborativo
continua limitado, ainda que apari¢des pontuais sejam feitas. Adicionalmente, percebe-se o
estudo de videggames como um tema que comega a ganhar espaco no Brasil — e no mundo, por
sinal —, ndo sé na construcao de soffware — mais ligada as areas de computagao e informatica —,
mas também em sua discussao tedrica, midiatica e cultural. Entre os blogs brasileiros que versam,
entre outras coisas, sobre o tema pode-se destacar o labcult’” e o carnet de notes””. Realidade

s e 272 273 274
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, os dois primeiros coletivos e o dltimo individual, sao
blogs que buscam mostrar a pesquisa brasileira nesta area.

Do ponto de vista da potencialidade emocional e critica proporcionada pelo drama
interativo, cabetia estudar mais a fundo que tipo de utilizacao “sétia” e/ou “jornalistica”, por um
lado, e de “propaganda” e “artistica”, por outro, poderiam ser viabilizadas a partir deste formato.

Uma analise da possivel retorica persuasiva (BOGOST, 2007) que poderia ser construida a partir

deste formato seria interessante em duas medidas. Em primeiro lugar, seu potencial imersivo-

270 Disponivel em: <www.labcult.blogspot.com>.

271 Disponivel em: <http://www.andrelemos.info/2009/03/filmmaker-plans-eyeborg-eye-socket.html>.
272 Disponivel em: <www.realidadesintetica.com>.

273 Disponivel em: <http://www.gamecultura.com.br/>.

274 Disponivel em: <http://www.nongames.blogspot.com/>.
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interativo cria uma possibilidade de experiéncia intensa que parece ser especialmente adequada a
utilizac¢do retérica do meio. Em segundo lugar, a utiliza¢ao de videggames como uma midia critica é
um tema que precisa ser melhor explorado e desenvolvido.

Nota-se o crescimento de jogos sérios, com fun¢iao primordialmente informativa e de
aprendizado; de jogos jornalisticos, a partir da abordagem critica ou humoristica de temas
cotidianos em voga; dos chamados advergame, usados como forma de chamar atengao para novos
produtos e servicos; e ainda os art-games, que Bogost prefere chamar de procedural games, criados
com a intengao de transmitir uma (ou varias) idéias via jogabilidade.

Sem duvida essas tematicas podem ser aplicadas ao drama interativo e sua utiliza¢ao neste
sentido expandiria as possibilidades criticas e persuasivas do meio digital.

Nota-se, portanto, que o tema ainda comporta uma série de questoes a serem respondidas
e estudadas em trabalhos e pesquisas futuras.

Neste trabalho, todavia, buscou-se oferecer um apanhado do diferencial deste tipo de
produgdo, suas caracteristicas primordiais, sua forma de mesclar jogo e narrativa em uma
produgao ludica com objetivo de construgdo narrativa a partir da possibilidade performatica do
jogador.

Por essa razao, dentre todos os nomes utilizados para produ¢des que tém como o
objetivo a criagao de uma narrativa no meio digital, optou-se por utilizar o termo “drama
interativo”. Em primeiro lugar, a vertente performatica deste tipo de produgio ¢é fundamental
para a compreensao do seu diferencial. Em segundo, drama interativo retrata bem a fusio de
imersio e interatividade na criagio de uma produgio narrativa e ludica.””

Analisaram-se as vantagens de considerar essa producao pelo nome de “jogo dramatico”,
principalmente o fato de ser um nome novo, nio atrelado a nenhuma definicdo prévia. No
entanto, jogo dramatico privilegia a vertente ludica e pode ser associado a diversos jogos que
contém narrativa. Ademais, todo jogo é performatico, de modo que seria uma redundancia
referir-se a um jogo dramatico. Apesar das defini¢bes ja existentes, no momento drama interativo
parece a forma de melhor descrever este tipo de produgao.

A intenc¢ao deste estudo fol apontar e analisar como diferentes tipos de produgao ludo-
narrativas trabalham a construgao narrativa a partir do formato lidico de modo a avaliar como
esta conjun¢ao favorece ou niao a construgdo narrativa, enquadrando-a ou niao no formato
proposto. Neste processo, ficou claro que o drama interativo pode se atualizar de diversas formas

no meio digital, ndo estando preso a uma “receita’ especifica.

275 Lembrando que, a partir do conceito de Ryan (2001), estamos considerando o drama como um modo narrativo.
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Buscou-se, também, analisar a partir de que mecanismos principais o jogador é capaz de
adentrar o mundo ficcional, construir a narrativa ¢ obter uma experiéncia estética satisfatoria e
potencializada em relagdio as midias fixas tradicionais. Para tal, utilizou-se o conceito de
performance como representativo da presenga do jogador no meio digital e estudos nao sé relativos
a imersao via interatividade — caracteristica deste meio — mas também relativos a presenca em
mundos imaginarios como viabilizada por narrativas em um sentido geral. Ressalta-se que é
justamente a fusao destas duas formas de estar presente em mundos imaginarios que proporciona
um prazer estético potencializado.

Espera-se que, com esse estudo, a importancia do drama interativo como formato
narrativo, estético e critico seja reconhecida, assim como seu potencial como forma de
negociacio com a realidade contemporanea. Ademais, deseja-se que este seja mais um trabalho
entre muitos que serao desenvolvidos sobre tema, na inten¢ao de que se possa, cada vez mais,
compreender o videogame em seu potencial narrativo e critico — tanto do ponto de vista de sua

autoria, quanto do ponto de vista de sua audiéncia.
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