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RESUMO

Este estudo propbe observar as contradicdes e os efeitos da ideia de narrativa
interativa no recorte do audiovisual e formas eletrénicas, compreendendo que este &
um objeto heterogéneo e difuso, que passa por filmes, cibertextos e jogos
eletrbnicos, entre outros. Mas a oposi¢céo entre a narrativa e a interatividade na
forma de um oximoro ndao impede que superemos a paralisia dicotbmica e
observemos este encontro na teoria e na pratica. Nele vislumbremos um quadro de
tensdes que pode ajudar a pensar as narrativas interativas como uma experiéncia
paradigmatica: um metaespaco de significagdo cercado por um circulo magico de
jogo, estrutura narrativa e sistema de interacdo. Nesse espacgo, a experiéncia da
narrativa interativa € marcada por forgas de contragdo e de expansao que resultam
em efeitos de escolha e controle, ilusdo e simulagéo, acéo e identidade. Na proposta
metodologica do estudo, o quadro tedrico se relaciona com o recorte pratico que
retorna as teorias, na forma de abdugao. Primeiramente s&o opostos os temas da
narrativa em Genette (1976), Chatman, (1993), Culler (1997) e Gerbase (2004),
além dos processos de identificagdo no cinema em Aumont (1995), opostos aos
conceitos da interatividade em Primo (1998; 2007), Rockwell, Bradley e Monger
(1999), e Lemos (1997). A defesa e a critica das narrativas interativas perpassam
Crawford (2004), Aarseth (1997) e Cameron (2010). Buscamos uma diregao para as
oposi¢cdes na teoria dos jogos em Caillois (1990), Huizinga (1955), Juul (2005;
2013), Salen e Zimmerman (2003), Bogost (2006), Koster (2010) e Sicart (2012). A
ideia da experiéncia paradigmatica se completa entdo com Jakobson (2003). Por
fim, o quadro de tensbes que é elaborado a partir da exploragédo te6rica move-se
para a narrativa interativa no ambito da produgdo pratica, a fim de perceber a
movimentag&o dos conceitos em casos diversos, aplicando e expandindo o modelo
tedrico. Os principais produtos observados sao: A Gruta (Filipe Gontijo, 2008), HBO
Imagine (Biscuit Filmworks, 2009), The Sims 3 (Maxis, 2009), The Lost Experience
(ABC, 2006), e Alan Wake (Remedy Entertainment/Microsoft Game Studios, 2010).
As conclusfes do estudo indicam que é possivel superar a oposi¢céo radical entre
narrativa e interatividade para compreender um movimento de contragédo e expansao
entre o texto e o interator, em um sistema que cria uma experiéncia de liberdade
controlada em que a narrativa € a performance de e com uma estrutura.

Palavras-chave: narrativa, interatividade, narrativa interativa, audiovisual, jogos



ABSTRACT

This thesis proposes to observate the contradctions and effects of the idea of
interactive narratives, focusing on audiovisual and electronic forms. We understand
that this is an heterogenous and difuse object, that moves along films, cybertexts and
electronic games, among others. But the opposition between narratives and
interactivity in the form of an oxymoron should not stop us from going beyond the
dicotomic paralysis and observating this junction on theory and practice. In in, we will
see a board of tensions that may help thinking about interactive narratives as a
paradigmatic experience: a metaspace that defines meaning and is surrounded by a
magic circle of games, narrative structure and interactive systems. In this space, the
interactive narrative experience is influenced by the forces of contraction and
expansion that result in effects of choice, control, illusion, simulation, action and
identity. As a method of study, our theoretic framework relates to the practical
objects, which in turn relate back to the theory, as an abductive method. First, we
oppose the themes of narrative as found in Genette (1976), Chatman, (1993), Culler
(1997) and Gerbase (2004), as well as the processes of identity in the cinema as in
Aumont (1995), opposing them to the concepts of interactivity in Primo (1998; 2007),
Rockwell, Bradley e Monger (1999), and Lemos (1997). The critical defense and
attack of the idea of interactive narratives are brought to the table with Crawford
(2004), Aarseth (1997) and Cameron (2010). We then choose a direction among the
oppositions by taking on game theory in Caillois (1990), Huizinga (1955), Juul (2005;
2013), Salen e Zimmerman (2003), Bogost (2006), Koster (2010) and Sicart (2012).
The idea of a paradigmatic experience becomes complete, then, with the help of
Jakobson (2003). At last, our tension board that came from theory moves along to
the interactive narratives as found in the real, practical world, so that we can visualize
the moving concepts in different cenarios, not only applying the theory but expanding
it. Our main objects in this phase are A Gruta (Filipe Gontijo, 2008), HBO Imagine
(Biscuit Filmworks, 2009), The Sims 3 (Maxis, 2009), The Lost Experience (ABC,
2006), and Alan Wake (Remedy Entertainment/Microsoft Game Studios, 2010). The
conclusions of our thesis indicate that it it possible to go beyond the radical
opposition between narratives and interactivity in order to understand a movement of
contraction and expansion between the text and the interactor, within a system that
creates an experience of controled freedom in which narrative is a performance of
and with a structure.

Keywords: narrative, interactivity, interactive narratives, audiovisual, games



SUMARIO

INTRODUGAO ......coiiiiiiiiieeet e 13
1 O ENCONTRO ENTRE NARRATIVA E INTERATIVIDADE ................ 20
1.1 MAS O QUE E UMA NARRATIVA INTERATIVA? ......cocoovovieieeeeeeeeeeeeenn, 20
1.1.1 Narrativa + Interatividade: OXimOro .............uuueiiiiiiiiiiiiiiiii e 24
2 EM JOGO: APROXIMAQ()ES TEORICAS ..o, 49
2.1 O CIRCULO MAGICO E O ESPAGO DO JOGO ........ccoovvvieeeeeeeeeereeens 60
2.1.1 Jogos e JOgos: 0 [uUgar dO JOGAr .......cccoeeieeeeieieeeeeeeeecee e 65
2.2 ATRAVES DO ESPELHO: EXPERIENCIA PARADIGMATICA ....................... 82
2.2.1Um QUAAro de TENSOES ....cceeiiiiiiiiiaeeeiitiieee e ettt e e e e e e e eneees 89
3 NA PORTA DO LABIRINTO: NARRATIVAS INTERATIVAS ......... 100
3.1 ESCOLHA X IDENTIDADE ...t 101
3.1.1 Filme Bifurcado: entre adama e 0 tigre ... 101
3.1.2 A Gruta: Escolha sua AVENTUIa ..........cuuiiiiiiiiieeee e 106
3.2 ESCOLHA X CONTROLE ... e 124
3.2.1 O Narrador e o Romancista: relagoes entre autor, texto e receptor ............. 126
3.2.2 HBO Imagine: mapas € CamiNNOS ............uciiiiiiiiiieeeeceeeeeeeeerre e 131
3.3 ILUSAO X SIMULAGAOD ..., 145
3.3.1 A Simulagdo como Modelo para a Narrativa Interativa ...............coovvvvnnnnnnnn. 145
3.3.2 Regras Simples e Comportamentos Complexos .........ccccceeeeeeiiiieeieieieeeeeennnn, 147
3.3.2 The Sims 3: vetores Narrativos ..............eeeeeeiieiiiiiiiiieaee e 158
3. 4ACAO X CONTROLE ........oooieieeeeeeeeeeeeeeee e 166
3.4.1 Liberdade e Limitagdo dentro do Circulo ..............ceeeiiiiiiiiiiiiiiiiiceee e, 168
3.4.2 AGOES € CONSEQUENCIAS ....ceeeeeeeeeeeeeeeieiiieeee e e e e e e e e e e e e e ee e s e e e e e e aaaaeees 172
3.4.3 A narrativa interativa como caixa-preta ...........ooooveiiiiiiiiiii e 180
3.5 CONTROLE X ACAOD ... 188

3.5.1 Leitura Colaborativa em Jogos Pervasivos .............ccccooiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee 188



3.5.2 A Dissoluc&o do Circulo MAgICO .......ccouviiiieiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 192

3.5.3 Novos Circulos € 0 Controle Coletivo ..........ooooiiiiiiiiiiiiiie e 196
3.6 ILUSAO X CONTROLE .........cocoomiieeeeeeeeeeeee e, 205
3.6.1 A Interatividade COMO PErsuasdo ...........ccooeeiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee e 205
3.6.2 O Interator no Espelho - Parte | ... 209
3.6.3 llusdes de Interatividade ..............oooeiiiiiiiiiiiiiii e 214
3.7 ACAO XIDENTIDADE ........cooooeieeeeeeeeeeeeeee e 220
3.4.1 Uma Flecha no Joelho: conduG&0 € COEIGa0 .......ccoevvvviiiiiiiiiiiiieeeeeee 220
3.7.2 Voltando ao Mapa: arquitetura narrativa ............ccccooeeeiieeeiiiiiiieiiin 225
3.7.3 O Interator no Espelho - Parte Il ..........cooo e 228
3.7.4 Alan Wake: assista a este jogo, jogue este filme .............cccoiiiiinnnn. 239
CONSIDERAGOES FINAIS .......oooieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 254
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ........ccocooiiiiiiiieiiiniencisisssieeeisseee s 259
REFERENCIAS MIDIATICAS .......c.oiiiiiiiiiieiieseneieeessees s 271

ANEXOS e 274



LISTA DE FIGURAS

Fig. 1 - Delicate Boundaries. (fonte: Chris Sugrue, 2007). .......ccccuveiiiiiiiiiiiiiieneeennn. 51
Fig. 2 - Inside UFO 54-40. (fonte: PACKARD, 1982) .....cooiiiiiiiieiiiiiieee e 110

Fig. 3 - A Gruta. (fonte: https://www.youtube.com/watch?v=Ed8-
2yd59Vs&src_vid=_tXDHw8i5qw&feature=iv&annotation_id=annotation_651250)

................................................................................................................................ 112
Fig. 4 - A Gruta. (fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=4DpadQPvliU&src_vid=WQxvx3R2ncU&feature=i
v&annotation_id=annotation_392095) ...........oooiiiiiii 113

Fig. 5 - A Gruta. (fonte: https://www.youtube.com/watch?v=Ed8-
2yd59Vs&src_vid=_tXDHw8i5qw&feature=iv&annotation_id=annotation_651250)

................................................................................................................................ 114
Fig. 6 - HBO Imagine. (fonte: Biscuit Filmworks, 2009) ..........cccccoeeiiieeeiiiiieeeeeeee, 132
Fig. 7 - HBO Imagine. (fonte: Biscuit Filmworks, 2009) .........cccccoeeeiiiiiiiiiniiiiieiiinn, 134
Fig. 8 - HBO Imagine. (fonte: Biscuit Filmworks, 2009) ..........ccccceieiiiieeiiieeeeeeeeeee, 135
Fig. 9 - HBO Imagine. (fonte: Biscuit Filmworks, 2009) ..........ccccceieiiieeeiiiieeeeeeee, 135
Figs. 10 e 11 - The Sims 3. (fonte: Electronic Arts, 2009) ..........cooevrriiriiiiiiiiennn. 146
Figs. 12 e 13. Storytron. (fonte: CRAWFORD, 2014) .....oovvviiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee, 151
Fig. 14 - The Sims 3. (fonte: Electronic Arts, 2009) .........oovviviiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeene 157
Fig. 15 - The Sims 3. (fonte: Electronic Arts, 2009) .........oovvevviiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeenne 160
Fig. 16 - The Sims 3. (fonte: Electronic Arts, 2009) ........ooovviviiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeei, 165
Fig. 17 - Galatea. (fonte: SHORT, 2000) .......coeirmmiiiiiiicieeee e 177
Fig. 18 - The Lost Experience. (fonte:
http://lostpedia.wikia.com/wiki/Retrieversoftruth.com) ............cccccoiiiiiccceee. 200
Fig. 19 - Oz Yourself com Hitler. (fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=zEwkoRa8_Eg)

................................................................................................................................ 216
Fig. 20 - Anuncio de langamento Atari 2600, 1978. (fonte:
http://www.atarimania.com/pubs/hi_res/pub_Don_t watch_tv.jpg) .....ccovvvvvvninnnnn. 221

Figs 21, 22 e 23 - "E entdo eu levei uma flecha no joelho" (meme). (fonte:
http://knowyourmeme.com/memes/i-took-an-arrow-in-the-knee) ................ccc........ 223



Fig. 24 - Mapa de Colossal Cave Adventure (complete spoiler version). (Fonte: Mari

Michaelis, 2009). ......eeiiiiiiiiieeee e e e e e ————————————————— 226
Fig. 25 - Fagade. (Fonte: http://www.interactivestory.net/) ..........cccccvvven. 234
Fig. 26 - Fagade. (Fonte: http://www.interactivestory.net/) ..........ccccoeveen. 234
Figs. 27, 28, 29 e 30 - The Godfather - Blackhand Edition. (fonte: Electronic Arts,
2007 ) ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e ——————————rrrrataaaaaaaaaaaaeaaaaaaaans 237
Fig. 31 - Alan Wake (fonte: Remedy Entertainment/Microsoft Game Studios. Captura
da caixa do jOgo pela autora) .........coooiiiiiiii e 242
Fig. 32 - Alan Wake. (fonte: Remedy Entertainment/Microsoft Game Studios. Captura
da caixa do jogo pela autora) .........ooooiiiiiiii e 243
Fig. 33 - Alan Wake - Tutorial. (fonte: Remedy Entertainment/Microsoft Game
Studios. Captura da caixa do jogo pela autora) ..........cccueeeeeiiiiiiiieeeeeeeeeeeeecceeees 244
Fig. 34 - Alan Wake - Tutorial. (fonte: Remedy Entertainment/Microsoft Game
Studios. Captura da caixa do jogo pela autora) ..........ccccueeeeeeiiiiiiiieeeeeee s 244
Fig. 35 - Resposta biométrica de jogador a Alan Wake. fonte: Vertical Slice (in
WILDELS, 2010) .eeeeeiiiiiiiiiieeeee e e e e e e e e ettt e e e e aaaaeeeeaeeeaaeaaannnnnnnsennneeeeeees 248
Fig. 36 - Desenho subjetivo da experiéncia de jogadores em Alan Wake. Fonte:
Vertical Slice (in WINDELS, 2010) ....cooiiiiiieeeeeee e 249
Fig. 37 - Alan Wake - interface. (fonte
http://www.mobygames.com/game/xbox360/alan-wake) ..............cccceevvvvvvvrrrnnnnnnnn. 251

Fig. 38 - Alan Wake. (fonte: Remedy Entertainment/Microsoft Game Studios, 2010)
................................................................................................................................ 252



LISTA DE QUADROS/TABELAS

Quadro 1 - Diagrama de Chatman (fonte: CHATMAN, 1993, p. 26, tradugdo nossa,

FEAESENN0O NOSSO) .eeiiiiiiiieiii ittt e e e e e e e e e e e e et e bbb e et e e e e e e e e aaaaaaaeaeeas 29
Quadro 2 - |Interagdo reativa x interacdo mutua. (fonte: PRIMO, 1998)
.................................................................................................................................. 35
Quadro 3 - Experiéncia Paradigmatica. (fonte: elaboragao da autora) .................... 85
Quadro 4 - Contragao x Expanséo. (fonte: elaboragdo da autora) .......................... 90
Quadro 5 - Narrativa x Interaggo. (fonte: elaboragdo da autora) ............ccccccceeeenn. 91

Quadro 6 - Encontro entre Narrativa e Interagdo. (fonte: elaboragéo da autora) .... 92

Quadro 7 - Experiéncia Paradigmatica: quadro de tensdes. (fonte: elaboragédo da
= W) o] - ) USSP 94



1 INTRODUCAO

A proposta inicial desta pesquisa é deceptivamente simples: estudaremos
narrativas interativas. De que tipo? Recortaremos as narrativas audiovisuais e
eletrdnicas, na forma de filmes, cibertextos e jogos. Otimo. E o que queremos com
elas? Compreender como funcionam, e propor uma forma de observa-las. E como
faremos isso? Levantando conceitos a respeito do assunto, organizando um
conjunto de objetos e juntando as duas pontas em forma de reflexdo tedrica. Muito
bem, vamos entdo as teorias, e descobrimos que muito se escreve, por vezes
negativamente, por vezes efusivamente, sobre algo que se chama de narrativa
interativa, mas ndo em todo o tempo, e que além disso ndo parece ser a mesma
coisa para todos os pesquisadores. Vamos entdo aos objetos: ha de existir uma sé
obra que responda pelo nome "narrativa interativa" e que concentre todas as
caracteristicas difusas que se atribui ao esquivo objeto: que seja uma histéria e que
permita algum grau de participagéo (que diversos autores clamaréo por ser "efetiva",
dando ao termo acepgbes diferentes) por parte do sujeito que tradicionalmente

chamamos de leitor.

Adiantando o final do filme: ndo ha. Vamos discutir sobre isso logo adiante,
mas a busca por um objeto sélido que responda a todas as diferentes propostas do
que seria uma narrativa interativa, especialmente quando as expectativas em
relagcdo a interacdo sao utopicamente altas, resulta em uma juncdo de exemplos
dispares e fundamentalmente incompletos. E por alguns instantes, a sensacao de
que seu objeto de pesquisa ndo existe da ao jovem pesquisador uma sensagao
mista de vazio existencial e empenho resiliente: "entdo provaremos que isso nao
existe!". Nao pode existir; pois a narrativa interativa, como conceito, seria o que se
chama de oximoro: a jungdo em uma mesma expressdo de duas palavras de

significados opostos, um paradoxo (como uma bondade cruel ou uma morte viva).

E entdo, munido do intuito de livrar as ciéncias humanas do absurdo da
proposta da tal "narrativa interativa", nos voltamos aqueles mesmos objetos
dispares, incompletos e aparentemente desajustados com as expectativas de critica
e publico e mandamo-nos as suas casas. Chamamo-nos cinema, literatura, jogos,

cibertexto, e entdo eles se recusam a se encaixar completamente também nestas



categorias. Sao hibridos; parte filme, parte jogo, parte histéria, parte software. E
precisam, fundamentalmente, de algo que explique seu lugar em uma conjuntura
artistica e cientifica de friccdo entre as tradicionais areas narrativas (a literatura, o
teatro e, especialmente para nosso recorte, 0 cinema) e as emergentes teorias da
cibercultura e dos jogos digitais. Precisam de um nome, mas acima de tudo,
precisam de atencéo tedrica para que sua forma de comunicac¢ao peculiar possa ser
compreendida e seus efeitos culturais possam ser estudados. A partir disto,
podemos entédo pensar e fazer narrativa interativa, se ndo como uma area em si, ao
menos como uma forma cultural e de comunicacdo n&o mais misteriosa e

promissora, mas real e pratica. Mas afinal, o que € uma narrativa interativa?

Quanto aos métodos de trabalho, propomos responder a esta questdo nem
de cima para baixo, nem de baixo para cima: ou seja, em lugar de aplicar uma teoria
a um objeto (pois ndo temos uma teoria unificada das narrativas interativas) ou de
retirar dos objetos uma descrigéo teorica (pois os contrastes entre eles impedem que
assim se proceda), escolhemos o caminho duplo da abdugdo, conforme as
proposicdes de Peirce (1934-1935). Partimos da formulagdo de uma hipétese que se
forma da experiéncia do contato com as narrativas interativas e com as teorias
circundantes, para entao explorar as consequéncias desta hipétese. Dessa forma, a
primeiridade dos insights levantados pelos objetos retornam as teorias que retornam
as teorias. Nesse ciclo, poderemos entéo lidar com as contradicbes fundamentais na
proposta das narrativas interativas a fim de propor um caminho do meio te6rico que
supere a paralisia imposta pela oposicdo radical entre os termos "narrativa" e
"interatividade".

Dos tipos possiveis de inferéncia, portanto, a abdug¢ao constitui o unico que
se projeta para o futuro, ja que tanto a dedugéo quanto a indugéo dizem do
passado, do ja conhecido, na medida em que se referem a experiéncia.
Como palpites, os processos abdutivos podem levar a erros, mas a
falibilidade de uma hipotese ndo quer dizer que a abducédo seja um
processo de ensaio e erro. Fundamentalmente, o que acontece é que uma
hipotese é formulada com base na experiéncia, através da escolha de um

interpretante logicamente possivel para os signos que se oferecem a
observagdo. (PINTO, 1995, p. 13-14)

Na trilha do texto, comegamos no capitulo 1 observando entdo o paradoxo da

proposta da narrativa interativa e suas contradicbes. Chamaremos entdo este

14



paradoxo de oximoro', assumindo a tensdo dentro do objeto e ndo como negacéo
dele. Para chegar a este ponto, passaremos pelas duas pontas (ou duas faces) do
nosso objeto teodrico-pratico. Em primeiro lugar, falamos das narrativas, para
compreendé-las como estruturas e suas conexdes com as ideias de selegcédo e
ordenacgdo. Fazemos isto com a ajuda de Genette (1976), Chatman (19993), Culler
(1997) e Gerbase (2004), montando uma vis&o da narrativa entre a literatura e os
filmes. Em seguida, opomos a estrutura da interatividade e suas proprias divisdes.
Em primeira instancia, a visdo bilateral de Primo (1998, 2007) de dois tipos
fundamentais de interacdo: a interacdo mutua e a interagao reativa. Separamos para
depois juntar: veremos na forma como Rockwell, Bradley e Monger (1995) abordam
as propostas iniciais de Lippman, e como isto repercute em Lemos (1997) para
compreender como estas nogbes de interatividade comportam também os
elementos contraditérios da ilusdo e da falha como parte do processo entre

humanos e maquinas.

Formadas duas frentes de batalha, passamos pela dualidade entre a defesa
restritiva das narrativas interativas (separando-as das outras areas do
conhecimento) em Crawford (2004) e a negacdo completa das narrativas interativas
como impossibilidade conciliativa em Cameron (2010). O ponto se completa com
uma outra proposta de "meio" (mas que nega as narrativas e nao comporta
exatamente a interatividade como comunicacdo) em Aarseth (1997), que langa o

termo do ergddico que levaremos conosco no caminho.

Diante da necessidade de pensar as relagcbes possiveis entre as narrativas e
as formas de interatividade, entdo, vamos buscar no capitulo 2 uma direcao na
teoria dos jogos. Em primeiro lugar, o fazemos pela aproximagao entre os jogos e as
artes da imitagdo, contando com Huizinga (1955) e Caillois (1990). A partir deste
ponto de entrada, e considerando-se que a mecanica dos jogos eletrbnicos e sua
teoria de interacdo poderiam informar as questdes da narrativa interativa, seguimos
com Salen e Zimmerman (2003), Juul (2005), Bogost (2006) e Sicart (2012). Por fim,

' Chamar a narrativa interativa de oximoro, devemos salientar, ndo quer dizer que consideraremos,
de fato, que narrativa e interatividade sdo absolutamente incompativeis; a escolha do termo serve
para enfatizar a relagdo de tensdo entre as forgas da narrativa e da interatividade, assumindo-os nao
como uma impossibilidade, mas como uma poética contradigéo. E, pois, a partir da compreenséo das
tensdes entre as duas forgas que poderemos tragar um quadro de relagdes de comunicagao.
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retornamos ao cinema para langar as questdes da identificagdo com Aumont (2003),

que completa o giro para que fechemos nosso quadro de tensdes.

Antes de apresentar o quadro, no entanto, paramos para definir o que
chamaremos de experiéncia paradigmatica, a forma que encontramos para
expressar o encontro entre as narrativas e a interatividade, baseando-nos nos
conceitos selecdao e combinagdo em Jakobson (2003). Ao final deste capitulo 2,
entdo, podemos propor um quadro de tensbes contendo seis pontos (escolha,
controle, ilusédo, simulacéo, acao e identidade), correspondendo a flutuagao entre o
ludus e a paidia (forcas de contracdo e de expansdo que trouxemos de NOSSO
encontro com Caillois no comego do capitulo) entre os trés dos elementos do

esquema basico da comunicagao proposto por Jakobson (emissor, texto, receptor).

Disposto o quadro de tensdes, o terceiro capitulo leva os conceitos de volta
aos objetos concretos e heterogéneos das narrativas interativas a fim de observar
como se comportam as tensdes que estabelecemos e como cada manifestacao das
narrativas interativas re-tensiona o quadro, produzindo um efeito diferente. Na forma
de um fractal ndo simétrico, veremos como as tensdes do quadro se repetem e se
transformam em relacdes diferentes, o que resulta em propostas de narrativas

interativas de formas diversas.

Veremos, assim, no item 3.1, como as tensdes entre escolha e controle se
apresentam nos filmes bifurcados, tendo como exemplo central A Gruta (Filipe
Gontijo, 2008). Para retomar a discusséo que os filmes bifurcados instauram em
relacdo as questdes de escolha e as formas da ilusdo da interatividade (descrenca
gerada pela limitacdo da plataforma), retomamos as discussdes de Caillois,
Crawford e Cameron, trazendo a relativizacdo da participacdo das narrativas nos
jogos em Koster (2012). Também comegamos a falar do processo de identidade nos
jogos a partir das narrativas e da interatividade com Juul (2013), que sera retomado
no item 3.7. Por fim, neste trecho, faremos uma pequena proposicao de modos de
interacéo narrativa juntando Gerbase a Rollings e Morris (2003), a fim de dar conta

das variagdes que veremos a seguir.

No item 3.2, abordamos um tipo de proposta mais tradicional no que diz
respeito as formas de interacdo narrativa. Ainda falando na forma filmica direta,

observamos HBO Imagine (Biscuit Filmworks, 2009), um filme em forma de nuvem
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em resolugdo colaborativa. Ai tratamos das questdes entre escolha e controle
pensando nos conflitos entre as visdées de Benjamin (1987) e Eco (1986) a respeito

do texto do romance e o papel do leitor-modelo.

Desse modo, estabelecemos que o interator se prevé na estrutura da
narrativa interativa, e vamos observar como isto se manifesta na forma da
simulacdo. The Sims 3 (Electronic Arts, 2009) representa o espelhamento entre
ilusdo e simulagdo. A simulagdo, tomada muitas vezes como modelo para a
narrativa interativa, & observada no retorno de Bogost e Aarseth, e é finalmente
preenchida pela proposta de Souriau (1993) na forma de vetores narrativos que

veremos agir no jogo em questao.

Nos itens 3.4 e 3.5 veremos dois lados de uma mesma tens&o: entre a agéo
do interator e o controle do sistema, quando um quebra o outro e quando o outro o
domina? Primeiro, estabeleceremos a subversdo dos sistemas em Drzaic (2007) e
uma série de exemplos distintos, para entdo retomar Flisser (2000) e estabelecer
uma relacéo entre sistema e interator que lembraremos mais a frente. Depois, ja no
item 3.5, observaremos o outro lado dessa relagdo, ndo como a dominagdo mas
como a colaboragao. Tratamos do caso especial de narrativa transmidia na forma de
um alternate reality game (ARG) chamado The Lost Experience (ABC, 2006). Os
jogos pervasivos dissolvem o circulo magico e nesse caso, convocam a colaboracao
entre multiplos interatores para uma leitura colaborativa. Nao tratamos, nesta
pesquisa, da interacdo entre humanos mas entre humanos e narrativas através de
maquinas interativas, por isso convocamos Montola (2006), Lanier (2006), Rheingold
(2002) e Jenkins (2010) para dar conta das relagdes entre narradores e coletivo
(tensionados entre o controle narrativo e a acdo de leitura) nesta forma das

narrativas interativas.

Uma abordagem um pouco diferente & proposta no item 3.6, onde
observamos as questbes da interatividade narrativa como forma de persuaséo.
Escolhemos o contexto da publicidade para entender como a ilusao da interatividade
pode ter um carater negativo ou positivo segundo a abordagem do problema (como
engajamento ou como seducédo de marketing). Para isso, trazemos Berrio (1983) e
Reardon (2004) em conjun¢cdo com Pal e Rangaswamy (2003), falando sobre a

customizagdo (como veremos nos filmes dindmicos) como elemento
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contemporaneo. Somamos as suas percepc¢des a defesa e a critica de Evans (2010)

e Green, Garst e Brock (2004) da interatividade narrativa como forma de persuasao.

Para finalizar, os confrontos entra a acado livre do jogador e a identidade
engendrada na narrativa e na interacdo encerram nosso percurso falando de Alan
Wake (Remedy Entertainment/Microsoft Game Studios, 2010) e do papel da
arquitetura narrativa, conceito proposto por Jenkins (2004). Para chegarmos ao final,
passamos também pela observagdo comparada das estratégias de identificagdo em
Fable Il (Lionhead Studios, 2010), Facade (Procedural Arts, 2005) e The Godfather -
Blackhand Edition (Electronic Arts, 2007).

Desembarcamos assim na imagem do interator e seu duplo através do
espelho; na experiéncia paradigmatica, um quadro de tensbes se desdobra em
regras e forgas, entre a liberdade e o cerceamento. Experiéncia, dado que é da
ordem do contato e da emergéncia ludica; paradigmatica, visto que é composta de e
composta por escolhas. Observamos, assim, o desenvolvimento das tensdes das
narrativas interativas dentro de um metaespaco cercado pela narrativa e pelo jogo,
um espaco que é de interacéo e de leitura, de negociagao e de ilusédo, do fazer e do

fazer fazer, de contar e de co-criar.

Se vocé quer comecgar logo o percurso, ndo ha agora uma opgéao: siga para a

pagina seguinte.
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O Coelho Branco p6s seus 6culos.

"Por onde devo comegar, por favor, Vossa Majestade?",

ele perguntou.

"Comece do comego," disse o Rei gravemente, "e continue até

que vocé chegue ao fim: entdo pare."

(CARROLL, 1920, p. 182, tradugéo nossa)
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1 O ENCONTRO ENTRE NARRATIVA E INTERATIVIDADE

1.1 MAS O QUE E UMA NARRATIVA INTERATIVA?

O passo inicial para produzirmos uma reflexédo teérica a respeito de narrativas
interativas ndo é apenas recorta-las como objeto de estudo mas, em certo sentido,
defini-las enquanto objeto em si, criando-as por efeito de linguagem. Em primeiro
lugar, € necessario apontar que o que chamaremos a partir deste ponto de narrativa
interativa nao é, por definigdo, um objeto fisico especifico, mas um conceito a ser
desmembrado e observado em ac¢do em distintos contextos. Ele assume a forma
audiovisual, esta presente em jogos eletronicos, no cibertexto, é atravessado pela
propaganda e pela arte. E chamado de "histéria interativa", "narrativa interativa",
"ficcdo interativa", "filme interativo" e, mais recentemente, "hibrido entre jogos e
histérias"?. E dificil estabelecer uma indexacéo® precisa baseando-se somente na
nomeacgdo dos objetos, embora veremos ao longo do texto que é possivel
reconhecer tragos em comum nos textos interativos, assim como nas informacdes
extratextuais que informam as expectativas do receptor em relagdo ao texto

(sinopses, catalogacéo, instru¢des sobre o uso, etc.).

De uma forma geral, a narrativa interativa pode assumir a forma textual (como
nas séries de livros-jogo ou gamebooks), sonora (como nas historias orais), fisica
(como no teatro de improviso) ou eletrénica (como nos jogos), pode ser humano ou
maquinico e em muitas vezes, estar enfre o humano e o maquinico. Para fins de
focalizagdo e recorte, iremos nesta pesquisa nos deter preferencialmente em sua
forma audiovisual e eletrdnica, mas nédo deixaremos de lado os embates com a
literatura e o teatro, fundamentalmente entrelagados com a perspectiva da criagéo,

por computacgao, de historias suscetiveis aos efeitos da interagcdo humana.

2 0 termo "hibrido entre jogos e histérias" € uma das formas sugeridas para designar a mutante area
da narrativa interativa, delineando o carater ambiguo e essencialmente interdisciplinar da sua
proposta. Cf. Worlds, Stories, and Games (seminario). Disponivel em
<http://game.itu.dk/index.php/Worlds, Stories, And_Games> Acesso em 18.05.2011.

® O conceito de indexacgdo € usado por Noél Carroll para resolver, por exemplo, um problema
semelhante na definigdo do cinema documentario. O autor utiliza a nogéo de trago e assercao
pressuposta para resolver a indefinicdo da area a partir do receptor e o reconhecimento de estruturas
no texto, o que pode ser util para nosso objeto em particular. Ver CARROLL, Noel. “Fic¢do, ndo ficcao
e o cinema da assergao pressuposta: uma analise conceitual’. In: RAMOS, Fernao Pessoa. (Org.).
Teoria contemporanea do cinema: documentario e narratividade ficcional, volume 2. Sao Paulo:
Senac, 2005.
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Trata-se, em outras palavras, da busca por historias contadas de forma
audiovisual (atravessando por mecanica o terreno da tecnologia de interagdo) que
possuam como  caracteristica marcante a abertura a intervencéo
manipuladora/participativa de um agente externo a narrativa, conhecido
tradicionalmente como leitor e que viria a se converter em um interator. Falaremos
sobre os problemas contidos nessa conceitualizagdo (e s&do muitos) mais adiante,

mas por enquanto, vamos nos deter sobre a palavra "busca".

Para Espen Aarseth (2010a), o carater de busca demarca uma promessa
antiga de que um dia as narrativas interativas atingiriam um nivel técnico suficiente
para entregar niveis superiores de uma interatividade perfeita entre leitor e texto:
finalmente, o holodeck da série televisiva Star Trek, onde se pode interagir
livremente com qualquer tipo de histéria em ambiente absolutamente imersivo e que

até hoje é largamente um produto da imaginagéo de ficgéo cientifica:

A prova estara no pudim, prediz Chris Crawford: Nao rejeitemos a 'narrativa
interativa' ainda. 'Dé-nos tempo, podemos fazé-lo'. Ainda que eu tenha por
anos admirado e respeitado a devogao e persisténcia de Crawford, aqui eu
sO posso dar-lhe argumentos, ndao tempo. Se contarmos o Adventure de
Crowther e Woods (1976) como uma primeira tentativa, entdo nés ja
tivemos 25 anos. Em mais 25, quem sabe o que mais nés teremos?
(AARSETH, 2010a, tradugao nossa4)

Falaremos mais adiante sobre as raizes da promessa da "alta interatividade".
Mas na forma como a veremos, de fato, a narrativa interativa ndo € uma promessa,
algo a ser implementado no futuro a partir de uma tecnologia ainda n&o inventada,
mas algo que estd posto: de diferentes formas, em diferentes objetos, com
diferentes acepcoes (e diferentes consequiéncias). Nao espere o leitor, no entanto, o
momento magico em que diremos "eis aqui a narrativa interativa em sua forma
perfeita", pondo sobre a mesa um objeto Unico que responda a todas as duvidas e
expectativas que o termo suscita. Se tentarmos responder a fatidica "prova do

pudim" reclamada por Aarseth®, portanto, falharemos miseravelmente, pois o pudim

4 Seguindo a recomendagdo da Banca Avaliadora de Tese, o conteudo original das citagées em
linguas estrangeiras esta disponibilizado em anexo ao final do texto, referenciados segundo o
capitulo e a pagina em que aparecem, a fim de facilitar a consulta para o leitor.

*Aarseth se refere ao termo original em inglés "the proof of the pudding”, aqui traduzido pela autora
como "a prova do pudim”. A expressao original completa viria de "the proof of the pudding is in eating
it", ou seja, a prova da existéncia de um determinado objeto esta na prépria existéncia do objeto,
experimentada sensorialmente, no caso do pudim. A reclamacao de Aarseth se dirige especialmente
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que produziremos nao passa de ingredientes e algumas de suas consequéncias
culinarias (textura, coloragéo, etc): ou seja, o pudim existe, mas se o provarmos, é

bem possivel que n&o tenha o gosto que esperavamos.

O que queremos dizer é que, nas paginas que se seguem, dedicaremo-nos a
observar objetos cuja estrutura responde, ao menos em parte, a um conceito que
chamamos de "narrativa interativa". Faremos isso para encontrar, nesse processo,
caracteristicas que nos ajudem a compreender as implicagdes da proépria ideia de
narrativa interativa. Ou seja: o que estd em jogo quando pensamos em narrativa
interativa? Ou mais: o que esta em jogo quando a prometemos, ou a propomos, ou
mesmo quando achamos que a estamos consumindo? O que esta em jogo no
desejo pela interatividade, e quais as consequiéncias da presenca desse elemento
naquilo que entendemos como narrativa? Isso é possivel e, se 0 é, em que termos,

sob quais premissas e com quais efeitos para a experiéncia de comunica¢ao?

Talvez fosse mais adequado (e menos perigoso) utilizarmos para nosso
objeto um termo mais longo e mais descritivo. Chamariamos nosso objeto de "as
relacbes complexas entre os conceitos de interacdo e de narrativa e sua presenca
fragmentada em produtos audiovisuais eletrénicos". Nao € pratico, no entanto, e
acima de tudo, a provocagao conceitual gerada pelo termo narrativa interativa nos é
particularmente interessante: é justamente na ambigilidade dos termos "narrativa" e
"interatividade" (cuja juncdo chamamos acima de oximoro), na infinidade de
expectativas que o uso de um ou outro termo suscita, € no estar entre uma coisa e
outra que a narrativa interativa ao mesmo tempo se define e se destréi como

possibilidade.

Falaremos, portanto, de produtos cuja natureza individual é diversa, expressa
nas suas outras formas de indexacgdo: websites, filmes, filmes-jogo, jogos,
simuladores, videos dinamicos. Nao falaremos de cada espécie diferente de cada
tipo de produto: nem todos os jogos sao exemplos de narrativas interativas, nem
todos os tipos de filme, e certamente nem todo tipo de website. As questdes centrais

nao estdo, de qualquer maneira, nos objetos enquanto representantes de uma

a visao futurista de Chris Crawford, defensor da narrativa interativa, ao qual Aarseth acusa de
prometer um tipo de experiéncia que seria tecnicamente possivel no futuro mas que, ainda que se
considere a longa histéria do género da ficgéo interativa, nunca de fato teria se concretizado
plenamente.
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categoria pratica, mas sim como articuladores de uma(s) categoria(s) tedrica(s) em

discusséo ao longo do texto.

Falaremos de diversos objetos nos capitulos adiante, mas centraremos o

olhar sobre alguns deles, a fim de observar como os conceitos elaborados nas

paginas adiante se comportam perante diferentes formas da narrativa interativa.

Veremos como diferentes apresenta¢cdes da narrativa interativa enfatizam diferentes

aspectos do modelo proposto, tensionando relagdes diversas que afetam partes

diferentes da relacdo narrativa-interatividade. Nossos objetos possuem indexacdes a

partir de informagdes extratextuais diversas; em comum o traco da abertura ao

interator:

A Gruta (Filipe Gontijo, 2008): filme-jogo

HBO Imagine (Biscuit Filmworks, 2009): website

The Sims 3 (Maxis, 2009): simulador/videogame

The Godfather - Blackhand Edition (Electronic Arts, 2007): videogame
The Lost Experience (ABC, 2006): alternate reality game

Alan Wake (Remedy Entertainment/Microsoft Game Studios, 2010):

videogame

Fable Ill (Lionhead Studios, 2010): videogame

Fagade (Procedural Arts, 2005): ficgao interativa

Fallout: New Vegas (Obsidian Entertainment, 2010): videogame
Galatea (Emily Short, 2000): ficgao interativa

Colossal Cave Adventure (William Crowther/Don Woods, 1976-1997): ficcao

interativa/jogo eletrénico

Oz Yourself (Oddcast/Trailer Park/Netflix, 2009): video dindmico
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Termos diferentes nominagdes para a ocorréncia do encontro entre narrativa
e interatividade, no entanto, ndo impede que em algum momento futuro venha a
ocorrer qualquer tipo de evolugéo no desenvolvimento de inteligéncias artificiais que
possibilite outros tipos de abordagem do problema ou, talvez, mesmo a solidificagéo
da area de friccdo em que estamos no momento em uma area culturalmente mais
definida, com exemplos centrais (a exemplo do que acontece historicamente com o
filme documental, que ocorre antes mesmo de sua nominagdo como tal e de seu
estabelecimento como uma forma filmica particular). De fato, alguns artistas como
Chris Crawford e Emily Short, que se dedicam a producdo de histérias com
interatividade, vém defendendo as especificidades de uma area ha algum tempo.
Para o momento, no entanto, evitaremos prometer uma revolugéo tecnoldgica que
solucione as "falhas" da narrativa interativa justamente porque o que em outros
textos é tido como falha, veremos, sera considerado como parte da natureza desse
encontro. Quanto a produgédo de narrativas interativas indexadas especificamente
com esta nominacéo, isso depende de uma estabilizagdo linguistica transnacional,

além de questdes de mercado cultural que n&o nos cabe no momento predizer.

Antes de falar dos objetos, no entanto, comecemos por observar as questdes
tedricas que nos norteardo nessa empreitada, a comecar pela oposigédo basica que
persegue a narrativa interativa como proposta, e que ainda que superemos suas

limitagdes iniciais, deve retornar como complexo de relagbes mais adiante.

1.1.1 Narrativa + Interatividade: Oximoro

Como dissemos anteriormente, ha algo de utopico, de problematico e de
paradoxal no termo narrativa interativa. Em geral, esse desconforto teérico é
expresso na afirmacdo da impossibilidade da existéncia da narrativa interativa
enquanto representagcdo de um oximoro. A pressédo vetorial contraria dos dois
termos - narrativa e interatividade tomados como anténimos e excludentes -
acabaria por destruir por dentro a proposta da narrativa interativa. Propd-la, dessa
forma, seria absurdo como propor chuva seca ou um x-salada sem salada: a

narrativa interativa ou ndo é narrativa, ou ndo é de fato interativa, ou ndo &€ nenhuma
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das duas, e sim um terceiro produto que deve ser nomeado diferentemente (jogo,
cibertexto, texto ergddico®, etc) ou ser considerado uma utopia. Essa é a posicédo
defendida por Andy Cameron no texto sintomaticamente nomeado Dissimulations -
lllusions of Interactivity ("Dissimula¢des - llusdes de Interatividade"), em que
denuncia a falsidade da proposta de narrativa interativa com foco especialmente na

sua impossibilidade conceitual:
Defendo que ha uma contradi¢gdo no cerne da idéia de narrativa interativa -
no que a forma narrativa aparece fundamentalmente como nao-interativa. A
histéria interativa implica uma forma que ndo é a da narrativa, na qual a
posicdo e a autoridade do narrador é dispersa pelos leitores, e na qual a

idéia de cinema, ou de literatura, funde-se a do jogo, ou do esporte.
(CAMERON, 2010, traducéo nossa)

Cameron vai adiante neste trecho, perguntando-se se viria, no horizonte, uma
transformacgao cultural que substituisse a contagéo de historias por uma experiéncia
imersiva e interativa com base na simulagdo. A resposta, segundo sua
argumentacgao, seria negativa, mas € preciso neste ponto apenas estabelecermos
que nao se trata de inventar um "cinema melhorado" ou substituir a forma cultural
narrativa por uma outra, mais interessante ou mais adequada aos anseios

contemporaneos.

Mas os alertas de Cameron a respeito das diferengas entre narrativa e
interatividade sao, de fato, validos. Sob um determinado ponto de vista, podemos
considera-las como instancias opostas, cujos objetivos e fungdes se excluem
mutuamente: quanto mais narrativa, menos interatividade, e vice-versa. No entanto,
a comparacao direta entre narrativa e interatividade deve ser especialmente atenta a
definicdo de critérios e contextos de comparagéo, uma vez que, sob determinadas

luzes, as duas nao fazem sequer parte do mesmo grupo de objetos.

Crawford, defensor da proposta da narrativa interativa, por outro lado, assume
momentaneamente em seu discurso o caminho da critica negativa, somente para
exacerbar o argumento da incompatibilidade:

A criacdo de enredos [n.t.: plof] € uma tarefa enormemente dificil, que
demanda talento e energia criativa. Permitir que os dedos sujos da

audiéncia interajam com o cuidadosamente elaborado enredo certamente
arruinara seu delicado equilibrio. Sabendo o quanto é dificil fazer com que

®Na realidade, o termo "ergddico”, cunhado por Aarseth, no sera util mais a frente, mas como uma
caracteristica do texto narrativo interativo, e ndo como sua definicdo por completo.
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um enredo funcione bem, os escritores insistem que qualquer intromisséo
da audiéncia no processo resulta somente em lixo. Se a interatividade
requer que a audiéncia se envolva no direcionamento do enredo,
claramente interatividade e enredo sao incompativeis. (CRAWFORD, 2004,
loc. 1088, tradugéo nossa)

"Os pessimistas estado corretos: enredo e interatividade s&o incompativeis”,
continua Crawford. A solugao que ele propde, entéo, seria a concepgéo de um meta-
enredo, formado por regras e nao eventos, o qual ndo entraria em conflito com o
conceito de interatividade. De certa forma, assim, Crawford evita a contradicdo ao
mudar os termos da comparagao: ele transfere a nocédo de enredo como base do
conceito de narrativa para a nogédo de estrutura formada por regras, que veremos
adiante ser especialmente conectada a computagédo e aos jogos (embora Crawford
negue veementemente a conexao entre narrativas interativas e jogos). Chamando a
nova estrutura de meta-enredo, Crawford consegue sustentar a comparacdo sem
invalida-la, ou seja: mudando-se a regra do combate, o jogo funciona. De fato,
veremos que a operagdo de Crawford em definir um metaplot identifica um
deslocamento fundamental para a compreensao da narrativa interativa. Mas antes

de seguir adiante com esta ideia, precisamos estabelecer algumas regras de jogo.

A lingua portuguesa compreende a expresséo "trocar alhos por bugalhos",
que significaria a troca de dois elementos supostamente semelhantes, mas que sao
no fundo duas coisas diferentes. O inglés suporta uma expressao algo semelhante,
"to compare apples and oranges" (comparar laranjas e macgas), a fim de significar a
mesma comparagao de elementos incomparaveis. Como curiosidade, consideremos
ainda que o polonés utilizaria a expressao mais absurda "co ma piernik do
wiatraka?" (o que tém em comum o p&o de mel e o0 moinho de vento?"), o que nos
faz ainda mais sentido, uma vez que utiliza elementos cada vez mais distintos entre
si na comparacéo forgada. A hipérbole polonesa nos enfatiza o ridiculo da
comparagao, mas esconde a validade sutil da comparagdo americana: comparar
laranjas e macgas €, de fato, possivel, se o critério for a comparacéao de tipos de fruta,
mas ao cabo, impossivel se o critério ndo for bem definido ou for deliberadamente
escolhido para resultar na anulagédo da validade comparativa. Ou seja: é impossivel
comparar laranjas e magas com base no numero de gomos; se o tentarmos,
estaremos forcando uma comparacéo injusta, conceitualmente, para as macas, por

ignorarmos a sua constituicao basica.
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E precisamente neste ponto que encontramos a comparacgao entre narrativa e
interatividade. Dependendo da premissa escolhida, narrativa € uma forma textual,
enquanto interatividade pode ser uma forma ligada ao terreno da recepgdo ou uma
mecéanica ligada as ciéncias exatas. A recepc¢do cinematografica como uma forma
de jogo interativo, ainda que metaférico (LYRA, 1999), em especial, agita essa
distingdo. E claro que os dois territérios se entremeiam em mais de uma maneira,
estando a recepc¢ao implicada no texto e o texto realizado no processo de recepg¢ao
(especialmente no que se refere ao texto generativo ou emergente, que discutiremos

adiante).

Vemos, por exemplo, o desconforto com que a leitura de Janet Murray de

Tetris como uma historia a respeito da vida capitalista (MURRAY, 2003) é recebida

no meio ludoloégico. Em geral, a leitura permissiva que a autora faz do jogo,

enxergando contornos narrativos na abstragdo das pecas coloridas, torna-se um

ponto fraco na abordagem narratolégica dos jogos, como forma de demonstrar que

nao se pode aplicar completamente a teoria das narrativas a todo e qualquer tipo de
jogo.

Em vez de estudar o jogo em si Murray tenta interpretar seu suposto

conteudo, ou melhor, projetar seu conteudo preferido nele;

consequentemente ndo aprendemos nada das caracteristicas que fazem de

Tetris um jogo. A explicagdo para essa violéncia interpretativa parece ser

igualmente horrenda: a determinagdo em achar ou forjar uma histéria a

qualquer custo, como se jogos ndo pudessem ser jogos porque se 0O

fossem, eles aparentemente ndo poderiam ser estudados. (ESKELINEN,
2001, tradugéo nossa).

Muito do embate entre narratologia e ludologia na area dos jogos resulta da
tentativa de estabelecimento de um terreno epistemoldgico préprio, para além da
aplicacao direta de teorias inicialmente propostas para outras areas. Gonzalo
Frasca, propositor original da ludologia em lugar da narratologia como ferramenta
tedrica para os jogos, € rapido também em apontar que a querela € uma criagcao
artificial e que ha espacgo para a teoria da narrativa nos jogos (FRASCA, 2010a).
Com efeito, a superagdo dessa oposi¢cédo nos € especialmente proveitosa porque nos
permite ao mesmo tempo pensar na teoria dos jogos como suporte para

compreender a acao do interator na narrativa interativa, e também observar os
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casos em que jogos exibem elementos de narrativas interativas (além de serem,

evidentemente, jogos).

Mas para que saibamos, entdo, em qual arena langaremos os conceitos de
narrativa e interagcdo, e para que possamos dizer em quais termos estes séo
oponentes e de que forma podem coexistir, torna-se necessario clarificar as
premissas de definicdo adotadas para cada termo, pois é neste ponto que grande
parte da incomunicabilidade entre defensores e detratores da narrativa interativa se

inicia.

Comecemos pela narrativa. Nao nos interessa, certamente, tratar de redefinir
0 que é uma narrativa, mas de tomar algumas linhas-guia para estabelecer os
significados do termo nesta pesquisa. Gérard Genette langa as bases de uma
distingdo entre trés acepc¢des do termo narrativa, cuja separagdo (e posterior

entremeio) nos é bastante util:

1) narrativa como "o enunciado narrativo, o discurso oral ou escrito que assume

a relagéo de um acontecimento ou de uma série de acontecimentos (...)";

2) narrativa como "a sucessdo de acontecimentos, reais ou ficticios, que
constituem o objeto desse discurso, e as suas diversas relagcbes de

encadeamento, de oposicéo, de repeticao, etc."; e

3) narrativa como "o ato de narrar tomado em si mesmo" (GENETTE, 1976, p.
23-24).

O autor propde, considerando-se que os trés aspectos encontram-se
inextricavelmente relacionados no estudo do discurso narrativo, chamar cada
instancia por um termo distinto: histéria para o sentido 2, narragcdo para o sentido 3,
e finalmente, narrativa propriamente dita para o sentido 1. Desta forma, delimita a
narrativa como um sentido textual, como enunciado, sem no entanto ignorar as
profundas relagdes desta com o conteudo, por um lado, e o contexto de enunciagéo,

por outro.

A distingdo de Genette ecoa também nas descricdes operadas por Seymour
Chatman, sobretudo no delineamento da narrativa como uma estrutura, definida sob

empréstimo da descricao de Piaget para o termo, desmembrado em trés aspectos: a
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totalidade ("wholeness"), a transformacao ("transformation"), e a auto-regulacao
("self-regulation") (CHATMAN, 1993, p. 20-21). Nesta perspectiva, os elementos da
narrativa relacionam-se entre si, dentro de uma estrutura que se sustenta nesta
relagao ("uma organizagao discernivel", em oposi¢édo a um aglomerado aleatério de
eventos) e que se mantém fechada (a prépria estrutura se mantém), transformando-

se internamente (a partir de suas proprias regras).

No modelo de Chatman encontramos também a particdo do texto narrativo
entre "story" (conteudo), compreendendo eventos e existentes, e "discourse"
(expressao), compreendendo a estrutura da forma narrativa e seus codigos
especificos de acordo com o meio utilizado (CHATMAN, 1993, p. 26). A particdo da
narrativa em camadas, conforme aponta o préprio Chatman, repete os argumentos
do estruturalismo, na distingéo entre "histoire" (eventos e existentes) e "discours" (a
forma do discurso em si), assim como a divisdo do formalismo russo entre "fable"
(fabula, a histéria como acontece de fato) e "plot" ou "sjuzet", o que poderiamos
chamar de enredo ou a organizagao estrutural dos acontecimentos no discurso
narrativo. A distingdo também é operada por Umberto Eco, nos termos enredo e
fabula (ECO, 1986).

agoes
eventos
acontecimentos

personagens
existentes

cenarios

= forma do conteldo

— historia

(contelido) —_
Pessoas, coisas, etc., como
processadas pelos codigos = substancia do conteudo
culturais do autor
narrativa b —
p—
) estrutura da transmissao = forma da expressao
T discurso narrativa
(expressao) —
verbal
cinematica
manifestacao movimento = substancia da expressao
pantomima

etc.

Quadro 1 - Diagrama de Chatman (fonte: CHATMAN, 1993, p. 26, tradugao nossa, redesenho nosso)
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Carlos Gerbase, por sua vez, apoia-se em Jonathan Culler para distinguir trés
niveis de estrutura na narrativa: 1) acontecimentos; 2) enredo (ou historia); e 3)
discurso (GERBASE, 2004, p. 60), que Culler nomina "events", "plot/story" e
"discourse" (CULLER, 1997, loc. 1286). Esta separacao tripartite nos sera util mais a
frente, pois poderemos observar como a presenca da interacéo interfere nas tensdes
entre os diferentes niveis da narrativa, seja nas instancias de acdo direta
(influenciando em acontecimentos), na forma como estes se organizam dentro da
estrutura (modificando o enredo), ou ainda na forma especifica que adquirem em

uma determinada narrativa (interferindo no ambito do discurso).

Por ora, para a visao da narrativa que iremos transportar ao longo do texto,
em jogo com a nogao de interatividade, é especialmente importante guardarmos em
mente a nogao de estrutura, por um lado, pois nos avisa das relagdes entre partes
internas do discurso narrativo e de seu carater de gravitagdo coesa (totalidade,
transformacgao e auto-regulagéo). Retornaremos a este ponto quando falarmos mais

a frente das regras que sustentam a relacéo de interagédo no ambiente de jogo.

Por outro lado, nas relagbes entre fabula e enredo e entre enredo e discurso,
nas particbes entre o conteudo narrativo e a forma do discurso, encontramos
elementos que nos ajudardo a pensar o processo de tens&o entre narragao e leitura
na narrativa interativa, bem como seus problemas e desafios. A terceira fratura de
que nos fala Culler, entre histéria e discurso, também enfatiza a série de escolhas
envolvidas no processo narrativo e como elas se relacionam com a instancia do
leitor:

Enredo ou histéria € o material que é apresentado, ordenado sob um
determinado ponto de vista pelo discurso (diferentes versées da "mesma
historia"). Mas o enredo em si € ja dar forma aos eventos. Um enredo pode
fazer um casamento o final feliz de uma histéria ou o comego de uma
histéria - ou pode torna-lo a virada no meio. O que os leitores realmente
encontram, no entanto, é o discurso de um texto: o enredo é algo que eles
inferem a partir do texto, e a ideia dos eventos elementares a partir dos
quais esse enredo foi formado também & uma inferéncia ou construgéo pelo
leitor. Se falamos sobre esses eventos que foram moldados em um enredo,

€ para enfatizar o sentido e a relevancia do enredo. (CULLER, 1997, loc.
1289, tradugéo nossa)

Voltaremos a este ponto em alguns instantes. Antes, e talvez para insistir nos

pontos que nos sa&o necessarios, lembremos o que Culler diz um pouco antes deste
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ponto, ao apresentar o tema do enredo e delinear os elementos essenciais para a

constituicdo de uma narrativa:
Quais sdo os requisitos elementais de uma histéria? Aristoteles diz que o
enredo € o mais basico elemento da narrativa, que boas histérias devem ter
um comego, meio, e fim, e que geram prazer por conta do ritmo da sua
ordenacgdo. Mas o que cria a impressédo de que uma particular série de
eventos tem essa forma? Tedricos tém proposto varias respostas.
Essencialmente, no entanto, um enredo requer transformacédo. Deve haver
uma situagdo inicial, uma mudanga que envolve algum tipo de reversao, e

uma resolugdo que marque a mudanga como significativa. (CULLER, 1997,
loc. 1272, tradug&o nossa)

Por que estes dois comentarios de Culler marcam um ponto importante para a
reflexao sobre a interatividade na narrativa e seus conflitos internos? Em principio, o
argumento de Culler serve a critica pela incompatibilidade, no que enfatiza o
processo de seleg¢édo e ordenagdo como sustentacao da narrativa. Entre a fabula e o
discurso, o enredo da forma, seleciona e organiza. Havera adiante uma
transformagcdo importante na relacédo entre esses trés elementos, operado pela

imposigao da interatividade como mediagéo do processo narrativo.

Por enquanto, se falamos de ordem e escolha, falamos também de uma
presenca autorial que opera a ordem e a escolha, assim como de uma instancia
receptora que se relaciona com a estrutura posta de uma maneira especial. De um
lado, pois, 0 autor tensiona a narrativa - na outra ponta, o leitor provoca a estrutura e
por ela € provocado. Ao prazer da descoberta da estrutura oculta Culler chama
epistemofilia: "O prazer da narrativa esta ligado ao desejo. Enredos tratam de desejo
e do que recai sobre ele, mas o movimento da narrativa em si € motivado pelo
desejo na forma da epistemofilia, um desejo de saber: queremos descobrir
segredos, saber o fim, encontrar a verdade" (CULLER, 1997, loc. 1386, traducgao

nossa).

O prazer da descoberta (a que Culler classifica de "masculino") pde leitor e
autor em relagao através do texto. As escolhas do ultimo provocam, guiam e de
certa forma, também frustram o primeiro: uma vez lida a préxima sentenca, vista a
préxima cena, ndo ha mais a possibilidade; cessa-se o movimento de expansio da

histéria para entrar em cena o prazer morbido da narrativa. Chamamos moérbido ao
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prazer porque €, ao cabo, um prazer de morte: é o fim de todas as possibilidades o

que da a escolha tomada o seu sentido.
E entdo absolutamente necessario morrer, porque enquanto vivemos nos
falta sentido, e a linguagem de nossas vidas (com a qual nos expressamos
e a qual atribuimos grande importancia) é intraduzivel: um caos de
possibilidades, uma busca por relagbes entre sentidos descontinuos. A
morte efetua uma montagem instantdnea de nossas vidas; isto é, escolhe
nossos momentos verdadeiramente significativos (ndo mais passiveis de
troca por outros possiveis momentos contrarios ou incoerentes) e os coloca
em seqléncia, convertendo nosso presente, que é infinito, instavel, e
incerto, e assim linglisticamente indescritivel, em um claro, estavel, certo, e
assim linguisticamente descritivel passado (precisamente na esfera da

semiologia geral). E gracas & morte que nossas vidas se tornam
expressivas. (PASOLINI, 1982, p. 6)

A ja bastante repetida descricdo de Pier Paolo Pasolini expde, em teoria, o
drama e o prazer que experimenta na pratica o editor/montador do filme: o
vislumbre, na sala de montagem, das possibilidades combinatérias (ou ao menos as
qgue se consegue, a partir das proprias lentes mentais, enxergar) contidas no arranjo
de planos, textos, de ordens e duragdes, de falas e siléncios. Todos os filmes que
ndo foram feitos, as frases n&o escritas no texto, as emocdes e argumentos
preteridos em prol de outros, sob o peso das escolhas que, se afundam no caos
todas as partes do que poderia ser, também sao justamente o que sustenta aquilo

que é o filme, o texto, a narrativa que vai entédo se dar a descoberta pelo receptor.

Mas o processo de descoberta narrativa néo significa, em absoluto, o
consumo passivo e linear de respostas que iluminam a visdo da estrutura por
completo (como o decifrar de um enigma que possui uma unica solugao revelada ao
final da pagina): o processo de escolha, no que mata as possibilidades, também
sonega ao leitor a totalidade da fabula (tanto a que foi quanto a que podia ser,
perdidas no caos paradigmatico). Para Culler, identificar a histéria (0 que acontece)
permite ao leitor/espectador considerar como a historia é contada e o que isso
significa (CULLER, 1997, loc. 1301), justamente porque cada escolha (tanto na
selecdo quanto na organizagdo dos eventos na forma do enredo) reverbera seu

valor em relagdo ao recorte que opera no caos.

Ja em Chatman, percebemos que seria a natureza da narrativa ser
incompleta, sujeita as inevitaveis escolhas do autor, por designio da sua construgéo,

€ a mais ou menos resignada (ou consentida) participacao do leitor, percorrendo as
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escolhas estruturais ao mesmo passo em que preenche as lacunas daquilo que a

narrativa forcosamente omite.
Ha entdo um sentido especial em que se pode dizer que as narrativas
selecionam. Em pinturas ndo-narrativas, a selecgao significa a separagéo de
uma porgdo do resto do universo. Um pintor ou fotégrafo enquadra esta
parte da imitagdo da natureza, e deixa o resto fora do quadro. Dentro deste
quadro o numero de detalhes explicitamente presentes € estilistico, em vez
de uma questao estrutural. Um pintor de naturezas mortas holandés pode
incluir a exata reprodugéo dos detalhes da cena a sua frente, até a menor
gota de orvalho em um péssego, enquanto um impressionista pode riscar
um pedestre distante em uma Unica pincelada. Mas uma narrativa, como o
produto de um numero fixo de sentengas, ndo pode nunca ser 'totalmente'
completa, da forma como uma reprodugéo fotografica &, ja que o niumero de
acbes e propriedades intermediarias plausiveis € virtualmente infinito. (...)
uma narrativa visual, uma histéria em quadrinhos ou um filme podem se
mover de um plano fechado a um aberto sem nenhum esfor¢co. E ha um
continuo virtualmente infinito de detalhes imaginaveis entre os incidentes,
que ordinariamente ndo serdo expressos, mas que poderiam ser. O autor

seleciona os eventos que ele julga suficientes para evocar o sentido de um
continuo. (CHATMAN, 1993, p. 29-30, tradugao nossa)

Nao iriamos tao longe, por prudéncia, a ponto de chamar ao processo de
participacdo receptiva na reconstrugdo da ideia de um continuo a partir dos
fragmentos selecionados de interatividade. Crawford tem razdo, concordamos, em
classificar a qualificagcéo interativa do processo de interpretagcdo como uma espécie
de deturpacdo em que tudo se torna interativo, afinal, o processo de comunicagéo
propde, como base, uma acao entre agentes. Se tudo € interativo, nesse sentido,
nada é interativo. Sim, veremos mais adiante que o processo de preenchimento das
lacunas entra em jogo novamente na narrativa interativa, mas em um palco um tanto
diverso. Por enquanto, é importante saber que uma narrativa compreende um
processo de selecdo e ordenacdo, de conteudo/forma de conteudo a

expressao/forma da expresséo.

Dessa maneira, os termos relevantes na forma como compreendemos a
narrativa dizem respeito aos processos de sele¢ao e ordenagao, a estrutura, em
sua coesao, finitude e transformacgao, assim como suas brechas, e por fim, ao
processo de descoberta, no presente da leitura, de um passado ja definido pela
autoria e cuja predestinagao €, de certa forma, prazerosa pelo reconhecimento, ao
final, daquilo que da sentido ou razdo de ser a narrativa como um todo. Guardemos
estas palavras-chave, portanto, e analisemos em seguida a segunda parte de nosso

oximoro - 0 ndo menos problematico conceito de interatividade.
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A interatividade é, de fato, um termo "impreciso e escorregadio”, como
adverte imediatamente Alex Primo (2007, p. 12). Ele elabora sobre as diferentes
acepcdes sobre o termo e identifica, de fato, alguns aspectos que vemos recorrer na
critica da narrativa interativa e que, diriamos, sdo decorrentes de perspectivas
conflitantes sobre o tema. Uma primeira distincdo é operada entre a interacao (agao
entre) e a reagao: falando sobre a perspectiva de Raymond Williams, Primo destaca
que a maior parte dos programas e produtos que se propdem como interativos, em
especial na televisdo, sdo na verdade fundados na mera reagao simples a opgodes
pré-determinadas. Ele cita o caso de Aspen Movie Map (1978), sistema hipermidia
desenvolvido por Andrew Lippman no MIT em que o usuario pode escolher dirigir por
qualquer uma das ruas pré-flmadas da cidade, passeando e virando por onde
desejar (desde que a rua tenha sido incluida no sistema).

O que acontece, porém, nas interagcbes com os disco digitais (videodisco,
CD-ROM, DVD) é a apresentacdo de um estoque de informagdes
previamente definidas. Mas, em vez de apresentar-se um fluxo de
sequéncia Unica, oferece-se uma multisequencialidade. Diferentemente de
um canal de televisdo, em que as informagdes se sucedem em uma unica
sequencia possivel, o fluxo dos dados gravados em um disco digital pode
ser disparado através de diferentes percursos. Contudo, todas as
informagdes ja estdo contidas na estrutura do disco. E todas essas

informacgdes serdo as mesmas para qualquer pessoa que acesse o disco."
(PRIMO, 2007, p. 24-25.)

Ao cabo, a analise de Primo (1998; 2007) vai além do tema aqui proposto,
passando as nuances da comunicagdo entre humanos com a mediacdo da
tecnologia, além de nao focar especificamente no recorte narrativo que ora
propomos. Mas ele elabora uma definicdo que clareia significativamente os
desencontros entre visdes posicionadas a favor ou contra a narrativa interativa. Com
base nas discussdes de Raymond Williams e Arlindo Machado, Primo estabelece
uma diferenciacdo entre um tipo de interagcdo chamada mudtua e outra forma
chamada reativa. O tipo de interacdo chamada reativa seria baseado em um sistema
de escolhas pré-determinadas, em que um poélo comunicativo reage aos estimulos
de outro. Por outro lado, a interagdo mutua implica a troca entre agentes de
comunicagédo que se influenciam e se modificam ao mesmo tempo em que
interferem sobre o proprio sistema comunicativo. Apresentamos uma tabela
comparativa resumida com base nas dimensdes descritas por Primo para os dois

tipos de interacéo:

34



Dimensbes Interagdo Reativa Interagdao Mutua
Fechado Aberto
. (pouca ou nenhuma alteragao, (partes interdependentes,
Sistema A .
sem contexto, sem evolugao, contexto, independente de
sem equifinalidade) situacao inicial, equifinalidade)
Processo Estimulo-resposta Negociagao
Operagao Acao e reagao (hierarquia) Acdes interdependentes
Throughput Reflexo ou automatismo Interpretacao
Fluxo Linear e predestinado Dinédmico
Relagéao Causal, objetivismo Negomadal, e_zmergente,
relativismo
Interface Potencial Virtual

Quadro 2 - Interagéo reativa x interagédo mutua. (fonte: PRIMO, 1998)

Vemos pela descricdo que a interacdo mutua seria baseada em um sistema
aberto, ou seja, um sistema composto por partes interdependentes em que a
alteracdo de uma parte altera o sistema como um todo, que € suscetivel a influéncia
do contexto (e também agente na modificacdo do préprio contexto), e em que os
resultados ndo sejam condicionados a um estado inicial especifico (equifinalidade).
Os processos dentro deste sistema sdo negociados, havendo entre o input e o
output de informacédo (a que o autor chama de throughput) um processo de
interpretacdo. Por fim, Primo classifica a interagdo mutua dentro de um sistema de
relagbes emergentes onde reina o conceito de virtual emprestado de Deleuze e

Lévy.

Estas caracteristicas dao a interagdo mutua o aspecto da mutabilidade, da
adaptabilidade e da criatividade ao mesmo tempo imbuidas de um valor positivo e
essencialmente humano: dos dois tipos, a interacdo mutua parece se aproximar

mais adequadamente do modelo de comunicagéo interpessoal apresentado por
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Primo com base nos estudo pragmaticos de Watzlawick, Beavin e Jackson e
Fischer, em que "... a comunica¢do n&o é apenas um conjunto de a¢cbes para com
outra pessoa, mas sim a interagédo criada entre os participantes. Isto €, um individuo
ndo comunica, ele se integra na ou passa a fazer parte da comunicag¢ao" (PRIMO,
1998, p. 84).

Contudo, Primo ndo exclui a interagdo reativa do ambito da comunicacgao,
ainda que fagca um alerta para a venda de gato por lebre na industria do
entretenimento, a qual costuma, de fato, oferecer interagdo reativa mascarada de
mutua (ou, na verdade, prometer um interagdo mutua que nunca se realiza). Apesar
de denunciar a reatividade contida na maior parte dos produtos ditos interativos,
como diziamos acima, para Primo, a interacao reativa € de fato um tipo de interagao,
ainda que limitada a um sistema fechado de estimulo e resposta em que todas as
possibilidades ja estdo programadas, ou seja, um sistema potencial, em oposi¢cao ao
virtual, e em que a hierarquia entre emissor e receptor determina a linearidade e

causalidade das relagbes entre elementos.

A biparticdo da interatividade proposta por Primo nos interessa em especial
porque ela também espelha uma dicotomia fundante nas formas de programacéo,
assim como reverbera outra divisao bilateral entre vetores na ontologia dos jogos
eletrénicos: entre sistemas lineares e emergentes, entre a programacgao e o jogar.
Duas ressalvas, no entanto, sdo necessarias ante de seguirmos adiante. A primeira
€ a de que o préprio Primo aponta o carater artificial e didatico da biparti¢ao,
chamando a atencdo para a possibilidade de combinacdo de aspectos das duas
colunas em um mesmo processo de comunicagdo. A segunda ressalva, no entanto,
diz respeito as conseqiiéncias, em especial para o estudo com interesse narrativo,
da classificagdo imposta a interagdo reativa como um tipo de interacéo limitada em
relacdo a mutua. Ora, se a interagcédo reativa é limitada, a mutua é completa, a
primeira sempre em desvantagem em relagéo a segunda, como um protétipo falho e
superado, um Pindéquio de madeira que sonha em ser um menino de verdade, mas

no fundo n&o passa de um boneco contador de mentiras.

Vista como uma cépia de segunda mao, uma aproximag¢ao mal acabada do
verdadeiro processo de comunicagdo humano, a interacéo reativa pode deixar de

revelar sua potencialidade como categoria de interacdo. Em especial quando se
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trata de comparar a comunicacdo humana com a relagdo homem-maquina
(identificando, muitas vezes sem explicitacdo, a primeira com a interagdo mutua e a
segunda com a reativa), chegamos muito préximos de um cendrio onde ou reinam
as promessas de uma tecnologia futura mais perfeita do que a atual ou, mais
gravemente, uma reducédo categdrica e prejudicial da complexidade oculta nos

processos reativos como uma falsa interagéo ou uma interagéo vazia’.

Ja os preceitos de Andrew Lippman para a interatividade que Primo elenca
(2007, p. 31-32) descrevem muitas das questdes que veremos emergir na narrativa
interativa e apontam tanto suas falhas como os meios com que se costuma
contorna-las. Geoffrey Rockwell, John Bradley e Patricia Monger (1999, p. 19-20)
resumem os conceitos de Lippman (apresentados originalmente em Brand, 1987, na

forma de um dialogo mais extenso) nestes termos:

1) interruptabilidade: qualquer um dos participantes (ou o computador) podem
parar o processo em qualquer momento (0 que nem sempre acontece, e que

deveria tornar a interatividade mais uma conversa do que uma palestra);

2) degradagao graciosa: a forma como o sistema responde a entradas nao

reconhecidas (sem travar ou frustrar o interator);

3) previsdo limitada: o sistema deve permitir ao usuario uma antevisdo dos

resultados de suas escolhas no sentido de obter seu objetivo;

4) nao-default: o sistema n&do deve estabelecer um caminho padrdo a ser

seguido pelo interator.

5) impressdo de uma database infinita: o usuéario deve acreditar que pode

continuar interagindo de diversas formas infinitamente.

" Além disso, a inferiorizagdo da interagéo reativa como uma reprodugdo maquinica reduzida do
humano ofusca também aquilo que, no humano, pode ser reativo, tanto psicologicamente quanto em
sua estrutura fisica. Primo cita, por exemplo, os reflexos automaticos do joelho golpeado por um
martelo, mas podemos ir além, considerando-se reflexos naturais do corpo humano como o arrepio
de pélos em contato com o frio ou a produgéo de hormodnios que regulam fung¢des cerebrais, ou
mesmo, entrando em terreno um tanto pantanoso, a reagdo de salivagao frente ao prato de comida.
Deixaremos as consideragdes mais profundas desta questado a psicologia e as ciéncias biolégicas em
geral, mas a paradoxal simplificagdo do humano como essencialmente mutuo deve, pensamos,
manter-se em constante contato com estas disciplinas a fim de complexificagao.
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A proposta de Lippman chama a atencdo para as potenciais falhas da
proposta reativa que os computadores costumam fornecer, e que s&o pontos
sensiveis quando se fala em narrativas interativas: as possibilidades pré-
programadas de interacdo, a interacdo limitada a pontos especificos do texto, a
dificuldade em lidar com a gama de entradas que um interator propbée e como
cercea-las sem que ele se sinta tolhido pelo sistema. O que os itens acima expdem,
além disso, é o estabelecimento de uma relagéo entre interator e sistema que é
tanto de oposi¢cdo quanto de colaboragdo: o interator depende do sistema para
trabalhar em prol de um objetivo e usufrui da liberdade de multiplos caminhos para
fazé-lo; o sistema, por sua vez, conta com a participagéo do interator no jogo de faz-
de-conta que pretende uma base de dados infinita e que finge nao ter limites quanto
as formas de entrada; enquanto isso, ambos negociam as interrup¢des no fluxo de
acordo com a granularidade da matéria formal do texto. A vaga (e frequentemente
citada) definicdo de Lippman para a interagdo salienta este estado de cooperagéo
desafiadora: "atividade mutua e simultanea por parte dos dois participantes,
geralmente trabalhando em diregdo a um objetivo, mas ndo necessariamente"
(LIPPMAN, apud ROCKWELL, BRADLEY e MONGER, 1999, p. 18, traducgdo

nossa).

Homem e maquina se completam nesse jogo, e o elemento operativo € a
acao do interator. "O homem €&, com a interatividade digital, um ser para a ac¢ao"
(LEMOS, 1997). Acao que navega, escolhe, clica, manipula, insere dados e,
veremos nos proximos capitulos, até mesmo quebra o sistema quando o tensiona
para além da degradagdo graciosa de Lippman. Como André Lemos e Primo
lembram, se para Marchall McLuhan (1996) o radio, o cinema e o alfabeto fonético
sdo meios quentes que permitem menos participacao do receptor, o telefone e a
palavra sdo meios frios, que deixam mais espaco para a participagdo do sujeito do
outro lado da mensagem. Lemos completa: "Hoje, os computadores e a rede
mundial de informacédo (o ciberespago) sdao exemplos de media frios, onde a
interatividade ndo s6 € estimulada, como € a possibilidade mesmo de suas
existéncias. Podemos dizer que, para esses sistemas, a interatividade € tudo"
(LEMOS, 1997).

Ja falando de interatividade somada a narrativa, vemos que Crawford define-a

em termos um tanto mais restritos. Isto porque, ao trabalhar na defesa do conceito
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(e da pratica) de historias interativas®, a redugdo da definicdo auxilia no combate &
critica usual a reatividade como falsa interagdo. Ora, eliminando-se a parte
questionavel da fruta, o que sobraria é apenas a polpa da interacdo em seu estado
mais claro e concentrado. Adicionalmente, a redugdo conceitual permite a
delimitacdo de um terreno epistemologico de direito préprio para a narrativa
interativa, presa na conjuntura tedrica atual entre a literatura, o cinema, o hipertexto
e 0S jogos:
(...) a narragao interativa € uma outra brincadeira, um outro bicho, uma outra
fruta. Vocé néo pode aplicar o conhecimento disponivel e testado (de jogos
ou histérias) a esse meio imprecedente. Vocé estd navegando em aguas
desconhecidas, e as regras que funcionam td4o bem em aguas familiares

simplesmente néo se aplicam aqui. (CRAWFORD, 2004, loc. 1125, tradugéo
nossa)

Crawford dedica, entdo, um cuidado especial a separagado entre a narrativa
interativa e outros objetos. A fim de operar tal separagéo, propée uma definicdo
explicita para a interatividade em questédo: "um processo ciclico entre dois ou mais
agentes ativos em que cada agente alternativamente escuta, pensa, e fala"
(CRAWFORD, 2004, loc. 697, tradugéo nossa).

Podemos perceber que a definicdo da interatividade como um processo de
troca em que cada acgéo (ouvir, pensar, e falar, ainda que metaforicamente) tem o
mesmo peso se aproxima bastante da idéia de interagdo mutua que discutiamos
acima. De fato, Crawford exclui a reacdo do processo interativo. Em primeira
instancia, ele o faz negando o argumento elastico que chama de interagdo o
encontro entre filme e espectador. Para ele, os processos psiquicos que ocorrem na
mente do espectador de um filme (ou mesmo de um leitor), por mais intensos que
sejam, nao podem ser considerados interacdo: " 'Interac&o’ requer que a 'acao’ seja
'inter' (entre ou por entre) os agentes. Se a agao sé vai em uma direg¢ao, nao € 'inter’,
é're'" (CRAWFORD, 2004, loc. 729, tradug¢ao nossa).

Ha validade, sem duvida em tracar uma linha diviséria entre os processos
interpretativos e a interagcdo em si. Apesar de considerarmos a porosidade dessa
nog¢ao (e ainda, mais a frente vamos ver como o pensamento do interator néo é

separado de sua agao extranoematica), a desvantagem da elasticidade de um

8 Crawford utiliza o termo "interactive storytelling" para tentar afastar parte da incompatibilidade entre
narrativa e interatividade. Dessa forma, ndo € a bem narrativa o que ¢ interativo, mas a narracgéo.
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conceito vago de interatividade costuma resultar na equalizagdo entre processos
que podem ser entendidos separadamente de forma mais proveitosa. Ou seja, se
tudo é interativo, ou nada é interativo, ignoramos toda uma secao da cultura que se

dedica a provocar o conceito de interatividade.

Com efeito, Crawford segue adiante, negando também em certa medida o
carater interativo de outros tipos de experiéncia comumente tratadas como tal, como
histérias bifurcadas simples e complexas, além de hibridos de jogos e jogos
narrativos. Para ele, a maior parte dos produtos que se propdem como narrativas
interativas falham no intento de juntar satisfatoriamente as duas pontas, n&o
chegando a ser nem boas histérias nem boas interagdes.

A pessoas tém tentado e falhado em construir software para narragdo
interativa desde os anos 80. Elas continuam repetindo os mesmo erros:
arvores bifurcadas, esquemas em dobra, histérias constipadas, mate-os-se-
desviarem, e jogos 'historificados'. Ha tantos mais formas interessantes de

falhar com narrativas interativas; tente evitar essas formas entediantes de
falhar. (CRAWFORD, 2004, loc. 2355, tradug&o nossa)

Falaremos sobre estes tipos de histérias interativas (o labirinto, o hibrido de
jogo e histérias em camadas, a pseudo-escolha e a consequiéncia, e 0s jogos
narrativos de diversos tipos) nos capitulos seguintes, a fim de observar as formas
como as idéias aqui langadas se comportam in loco, mas por enquanto adiantamos
que forcar a definicao de Crawford, as ultimas conseqiéncias, expde nela mesma
um problema congénito incrustado na nocéo de interatividade radicalmente mutua.
Pois a programacao seria o vicio de nascen¢a de uma mutualidade maquinica, um
segredo que, exposto, pdée em risco a concepgédo da interacdo nestes termos. O
préprio Crawford admite que sua definicao de interacéo €, no fundo, metaférica:

Um computador ndo ouve no sentido estrito do termo, mas ele escuta ao
mouse e o teclado, falando metaforicamente. Ele pode n&o falar, mas ele
faz algo operacionalmente similar quando mostra respostas na tela. E, claro,

um computador nunca pensa no sentido verdadeiro da palavra, mas ele
processa dados, ou calcula. (CRAWFORD, 2004, loc. 699, tradugao nossa)

O calculo ou a programacao sao via de regra a pedra no caminho em dire¢cao
a mutualidade eletrbnica, porque € a programacgao, fundamentalmente, quem
determina os termos da troca com o humano interator. Ela diz como a maquina Ié a

resposta do interator, como reage, sob quais condi¢des, dentro de quais parametros.
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Ao cabo, dessa forma, novamente, tudo é reacéo. E se Crawford ja decretou que a
reacdo nao € interacdo, ndo ha, ao fim, interacdo: parafraseando a traducado de
Ferndo Ramos®, o verme come a lata de onde saiu. Voltamos ao terreno da
promessa de uma tecnologia que resolva o problema, que Crawford corteja quando
faz a sua proposta de uma interagao narrativa satisfatoria, mas que nada mais é do

que a complexificagdo dos modelos de reagao ja existentes .

Em resumo, até este ponto: se transportamos simples e diretamente a
biparticao da interacdo pensada de uma forma mais ampla para a area especifica da
narrativa interativa, o que podia soar entdo como um certo preconceito contra a

interagdo reativa vem a resultar em dois cenarios:

A) a classificacdo de narrativas interativas de tipo reativo como "n&o-
interativas" e a afirmacao positiva de um tipo de narrativa interativa que promete
responder totalmente aos preceitos da mutualidade, mas que recai por via da técnica

na mesma critica sobre a qual se fundamenta;
e/ou

B) a necessidade de gradagdo de narrativas por nivel de interatividade:
historias reativas seriam menos interativas, enquanto outras historias prometeriam

niveis superiores de interatividade).

A base desse impasse continua a ser, de alguma forma, a perda do propésito
na adocao estrita da particdo dualista da interatividade: a reacdo seria menos
interativa do que a mutua e, quem sabe, menos valida como forma artistica/cultural.
Essa visdo esta conectada ao que chamamos de a promessa da interatividade, uma
promessa que funciona tanto como objetivo estético quanto como proposta

estrutural, em muitos casos. Margareth Kelso, Peter Weyhrauch e Joseph Bates, na

° Ramos utiliza a expresséao "abrir uma lata de vermes", traduzindo a expressao original em inglés "to
open a can of worms", para designar um processo de autofagia conceitual similar em que o cinema
documental questiona a participagédo excessiva do documentarista no seu formato
expositivo/professoral, substituindo-o por uma postura participativa, somente para dobrar-se sobre si
mesma e desembocar, nos anos 80, no documentarismo performatico e subjetivo, como
conseqléncia, de certa maneira, da conclusdo de que a participagéo evidente na representacéo do
objeto &, também, uma autoridade exercida. Ver RAMOS, Ferndo. O que é documentario? BOCC
[Online] Disponivel em <http://www.bocc.ubi.pt/pag/pessoa-fernao-ramos-o-que-documentario.pdf>
Acesso em 11.02.2005.

1% Crawford insinua a proposta da rede semantica, mas sem de fato poder resolver a sua elaboragao,
propde uma rede de significados complexos entre palavras previamente programadas, refletindo no
fundo o conceito de degradagdo graciosa e da aparéncia de uma base de dados infinita.
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proposicao do sistema de "drama interativo" Oz, utilizam o termo "altamente

interativo" para significar um tipo de interagdo superior, em que o interator realmente

escolha suas agbes em um contexto de liberdade irrefreada:
Usaremos o termo 'drama interativo' para designar a apresentagao por
computadores de mundos ricos e altamente interativos, habitados por
personagens dinamicos e complexos, e moldados por historias
esteticamente agradaveis. (...) 'Altamente interativo' € um termo importante
na nossa descricdo. A palavra 'interativo' distingue nosso trabalho das
midias convencionais, enquanto 'altamente interativo' indica que o interator
esta escolhendo o que fazer, dizer, e pensar o tempo todo, em contraste
com outras midias interativas como o hipertexto, onde o interator é
apresentado ao um pequeno numero de escolhas. Se nosso exemplo fosse
uma histéria convencional, o autor sozinho poderia decidir o que acontece

com o protagonista. Em um drama interativo, o interator € o protagonista e
determina a agdo. (KELSO, WEYHRAUCH, BATES, 1993, tradug&o nossa)

Mas para desenvolver o sistema de drama interativo que sera controlado por
computador, os autores utilizam um método particular de pesquisa de campo. Trata-
se de um experimento improvisacional em que humanos simulam o sistema
computacional, agindo dentro de parametros pré-definidos para personagens,
interatores e um sistema de gerenciamento dramatico central que controla as ag¢des
de forma geral em diregdo a um enredo pré-definido em termos largos. A intengéo
do experimento, segundo os autores, € ao mesmo tempo compreender as
implicacbes subjetivas da interatividade (o quanto interatores sentem ser
manipulados pelos sujeitos programados, o quanto reagem a estimulos pré-
definidos), e também delinear os termos da comunicagao entre inteligéncia central e
sujeitos programados (que, na simulacéo feita pelos autores, obedecem a ordens
individualmente estabelecidas e a comandos centrais em tempo real por meio de

fones de ouvido).

Os resultados do experimento, veremos, sdo bastante reveladores e
interessantes para nossa discussao. Mas é deveras conveniente que a criagdo de
um sistema de interacdo narrativa sob a promessa da "alta interatividade" seja
informada pela experiéncia com humanos agindo "como maquinas"”, e ndo com
maquinas em si. A adaptabilidade subjetiva dos atores, em especial aqueles que no
experimento desempenham o papel de autbmatos, garante que as incongruéncias
no processo de comunicagao e gerenciamento dramatico sejam aplainadas por meio
de improviso (ou seja, os agentes da programagao possuem um nivel de livre-
arbitrio superior ao que um NPC - non-player character - teria). As falhas e as
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lacunas, assim como os conflitos, sdo resolvidos por meio da decisao individual
improvisada dos participantes, que usam para isso sua propria vontade, seus pré-

conceitos e sua bagagem dramatica e cultural particulares.

Em um determinado momento do experimento, estdo em cena em uma
estagdo de 6nibus um atendente, um assaltante punk e um passageiro cego, além
do interator que tem como objetivo no momento comprar uma passagem. Nesse
momento, o humano que faz o papel de gerenciador dramatico ordena ao ator que
representa o atendente que ele encontre uma forma de garantir que o interator
aceite pegar uma arma que esta escondida sob uma folha de papel sobre o balcao,
a fim de confrontar o assaltante que ameaga o cego com uma faca na frente de
todos. O interator, assustado, quer saber onde fica a saida. Sem tempo para
engendrar uma forma eficiente de convencimento do interator, e dado que ele nao
entende a sugestdo da arma (ou se recusa a usa-la), o atendente (pseudo)autémato
apenas tenta distrai-lo indicando a saida para o lado errado da estacao/palco. O

interator, entdo, foge da cena pelo lado correto, encerrando a dramatizagao.

O problema subjacente nesse esquema chama-se explosdo computacional:
um humano pode tentar decidir um curso de ag&do para convencer outro a tomar
alguma atitude, mas para que um autémato o faca, é preciso que contenha, em sua
programacgao, um repertorio de agdes que se apliquem a situagdes semelhantes, e
que selecione, dentre elas, uma ag¢ao que possa ter o efeito desejado. Mas quantas
acdes sdo necessarias para que se tenha um repertério suficiente? E como decidir
entre elas sem saber também o valor de "convencer" (e qual é a linha entre
convencer e coagir, afinal)? E quando cada acéo, por sua vez, se desdobra em
outras? O que fazer se o interator recusar a arma, mas sugerir que o atendente a
use? Ou pedir para chamar a policia? Ou sentar no canto da sala e chorar
desesperadamente? Ou tirar da mochila um banjo e comegar a tocar uma musica?
Ou sair voando? Espere - ele pode sair voando?

Ndo ha uma selecdo consciente, verdadeiramente inteligente, do
computador. O computador oferece uma falsa aparéncia interpretativa. Tudo
é predeterminado. Se o programa ndo pressupde uma relagdo nada

acontece, ou isso gera um erro (podendo até "travar" o sistema). (PRIMO,
1998, p.87-88)
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O comentario de Primo evidencia o péanico e a desgraca da explosao
computacional: havendo um limite, havera, em algum lugar, uma falha, um muro, um
buraco. Entra em cena entdo o poético termo da degradacéo graciosa, uma forma
de dizer que os sistemas interativos disfarcam as imperfeicbes usando a

subjetividade do interator como cola, criando a ilusédo de que o sistema ¢é infinito.

Falaremos em mais detalhes no capitulo 3 sobre a nogédo do erro, do
comportamento inesperado e do desafio ao sistema como parte da experiéncia de
recepgao interativa. Em algum momento nesse processo, torna-se necessario
considerar a possibilidade de que o interator queira simplesmente fazer algo que nao
estd programado, ou algo que desafia a programacéo de enredo do gerenciador.
Ora, é possivel mesmo que, como Crawford advertia, os dedos inabeis do interator
quebrem a coeréncia da narrativa, estourando a psicologia dos personagens,
contradizendo eventos, descartando informagbes vitais. O horror! A estrutura

narrativa ameaga perigosamente ir por ralo abaixo.

Mas tenhamos calma. No momento, vemos que tanto a "falsa aparéncia
interpretativa" quanto o travamento do sistema sao lados de uma mesma moeda que
representa, no amago, uma falta. E também que essa mesma falta é inerente ao
préprio processo computacional maquinico, estando este sujeito ao comportamento
binario sim/ndo, isto/aquilo, certo/errado, ao qual falta a complexidade humana, mais
apta, segundo esse principio, a compreender conceitos ambiguos e paradoxais, a
relativizacao e a contextualizagdo necessarias para o preenchimento de informacgdes

nao explicitamente ditas e a compreens&o de contextos semanticos diversos'".

A explosao computacional e a sua conseqiéncia para a concepgado de
sistemas de interagdo narrativos nos retornam, forcosamente, ao movimento de
selecdo como parte fundante da narrativa. Ora, se a narrativa sé € narrativa porque
possui, no @amago, movimentos de selecdo (um recorte, uma ordem, uma estrutura),
a interacao computacional também depende de uma operacao seletiva, no que diz
respeito a deciséo de o que programar e quando parar de programar (e o que fazer

quando o usuario se aproxima deste limite).

" De fato, a proposi¢cao da web semantica, que vem sendo defendida por Pierre Lévy ainda depende
de um modelo de gramatica e vocabulario de uma metalinguagem da economia da informacéo, a ser
publicado no ano de 2014. Ver Information Economy Meta Language (website) Disponivel em
<http://www.ieml.org/>. Acesso em 25.11.2013.
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A forma mais simples com que o atendente da simulacdo de Kelso,
Weyhrauch e Bates lida com a instru¢cado do gerenciador dramatico de impedir que o
interator realize seu objetivo e saia da sala nos da uma pista. Diante do dilema entre
a ordem do gerenciador e os desejos do interator, ele escolhe uma acao simples e ja
executada anteriormente: aponta uma dire¢do qualquer. Ele o faz, no entanto, sob a
base mais complexa de que, para obter o resultado de que o interator faga algo que
nao quer fazer (pois ele deseja no momento fugir da situagdo de perigo em que se
encontra), ele pode distrai-lo com uma informacao falsa. Essa escolha poderia ser
entendida como uma resposta a ordem geral de impedir o interator de sair da sala,
negando a disponibilizagcdo de qualquer informagao verdadeira ou autorizagéo
expressa para que ele o fizesse. De qualquer maneira, todas essas possibilidades (o
pedido de autorizagéo para fazer algo, o ato de sair, a saida correta, outras dire¢cdes
que ndo sejam a saida e o que acontece se o interator for naquela direcao, etc)

deveriam ser programadas.

O interator, compreensivelmente, ignora a intengdo do "autdbmato" e foge
usando a informagéo que ja tinha em seu repertério sobre a localizagdo da saida.
Toda a tentativa de pastorea-lo em direcao a acao pretendida, portanto, falha. Mas
seu desejo de fugir e seu envolvimento emocional na histéria, paradoxalmente,
fazem tanto com que ele ndo siga as instru¢des imaginadas para ele quanto auxiliam
no mascaramento das ordens que o guiam. Nesse ponto, as conclusdes dos autores
apontam um dado surpreendente: apesar de tudo, as inconsisténcias na histoéria e
nos personagens sao toleradas pelo interator, desde que ele ndo perceba estar
sendo forcado a tomar um curso de acéo especifico. Segundo os autores, isso
acontece com mais facilidade quando sdo os personagens quem manipula
diretamente o interator, em oposicdo a manipulacdo expressa do gerenciador

dramatico.

Eles descrevem, por exemplo, um momento em que um personagem é
ordenado pelo gerenciador a autorizar a movimentacdo do interator, apos
sucessivas negativas. Ele imediatamente o faz. Isso gera nos espectadores que
analisam a cena no estudo a impressao de quebra no efeito de suspensao de
descrenca. Para eles, a inconsisténcia no comportamento dos personagens salta
aos olhos como a denuncia da falsidade da situagdo. Curiosamente, o mesmo

choque nao € igualmente relatado pelo préprio interator:
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Depois de uma firme e sustentada insisténcia de que o interator permaneca
sentado, o Punk muda de opinido quase instantaneamente. A subita
mudanga com nenhuma causa plausivel leva os observadores a reclamar
fortemente que essa mudanca de eventos seria ndo realista. Na discussao
apds o experimento, no entanto, o interator reportou ter percebido esta troca
como completamente plausivel, e ndo como causa de quebra da suspenséao
de descrenca. Isso sugere que as mudangas radicais no comportamento do
personagem causadas pelo gerenciador do drama podem ser aceitas pelos
interatores.

Noés conjecturamos que a razdo dessa aceitagdo pode ser a forte sensacao
de imersdo que os experimentos produzem nos interatores. Os
observadores passivos tinham tempo e inclinagdo para analisar a histéria, e
a acharam falha em comparagdo com tradicionais dramas de qualidade.
(KELSO, WEYHRAUCH, BATES, 1993, tradugéo nossa)

A ironia € que, ao final, aquilo a que Kelso, Weyhrauch e Bates chamavam
"altamente interativo" depende na realidade de um processo de reducédo e
reconstituicdo: novamente, quem preenche as lacunas abertas pelas falhas na
programacdo é o interator, desde que suficientemente envolvido pelo drama. E
nesse sentido, nao faz algo muito distante do que o leitor da narrativa que completa
de sentido aquilo que ela suprime por natureza. Lembramo-nos do que dizia
Chatman a respeito das operagcbes de selecdo e ordenagado e da aparéncia

evocativa de um continuo que escapa a narrativa em si:

A capacidade da audiéncia de fornecer detalhes plausiveis é virtualmente
ilimitada, como €& a capacidade do agrimensor em conceber infinitos
espacos fracionais entre dois pontos. Nao, & claro, que n6és o fagamos na
leitura normal. Estamos falando somente da propriedade légica das
narrativas: que elas evocam um mundo de potenciais detalhes do enredo,
muitos dos quais ndo sdo mencionados mas que podem ser fornecidos.
(CHATMAN, 1993, p. 31)

Neste ponto, diriamos mais precisamente que estamos lidando com dois
movimentos de selecéo: o primeiro é a selecédo do escritor/programador da interagcéo
(instancia autoral), e que envolve desde as sele¢bes da narrativa em si quanto a
mecanica de interacdo, uma vez que sao indissocidveis como meta-enredo. A
segunda é a selecdo operada pelo interator a partir das possibilidades pré-
programadas, ja no ambiente delimitado do meta-enredo (cujas formas de
delimitacdo analisaremos em seguida). Entre os dois movimentos de selecgao,
flutuamos do virtual ao potencial, entre 0 mutuo e o reativo: a nogédo de troca esta
implicada na nogéo de escolha, o imponderavel como consequéncia do previsto.
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O interator € um agente independente e munido de livre-arbitrio na histéria,
e o gerenciador do drama deve considerar como construir historias ao redor
da incerteza sobre as acbes do interator. Nas nossas correntes
investigagcbes, vemos o gerenciador do drama e o interator como engajados
em um tipo de jogo entre dois jogadores, no qual o gerenciador do drama
esta agindo para maximizar as chances de criar uma experiéncia dramatica
para o interator. (KELSO, WEYHRAUCH, BATES, 1993, tradugdo nossa)

Nesse jogo de selegdes, dizer que a estrutura do sistema interativo determina
a experiéncia da interacao quer dizer que tanto a quantidade quanto a qualidade das
opcodes oferecidas ao interator sdo relevantes. Crawford destaca em letras garrafais:
"A interatividade depende das escolhas disponiveis ao usuario" (CRAWFORD, 2004,
loc. 934). Em tese, usuario e sistema trabalham em prol de um mesmo objetivo:
estabelecer uma experiéncia narrativa interessante para o interator. Isso n&o quer
dizer, como veremos, que todo feedback desse sistema é positivo (ja que as
consequéncias negativas ajudam a moldar os sistemas emocionais da interagao
narrativa). Também ndo quer dizer que o prazer do interator ndo possa ser obtido

justamente do desafio ao sistema.

Dessa forma, € na preparacédo do terreno, na criacéo da ilusdo da base de
dados infinita, no jogo de revelar e esconder o labirinto até o objetivo, na escolha
das escolhas e na qualificagéo do sentido das escolhas onde reside a complexidade
da interacdo, e ndo na disponibilidade técnica de formas de interagdo em si. Em
resumo: ndo basta uma tecnologia milagrosa para que a interacdo se efetive
(embora, obviamente, evolugdes técnicas reverberem em formas de interagcéo
narrativas mais complexas) - o que ela necessita, acima de tudo, € dos processos de

significacdo que dao sentido a experiéncia interativa.

Pois a interacdo pseudomdutua entre maquinas e humanos a que se refere
Primo estaria no terreno do possivel, do futuro, da promessa. Mas se nos dispomos
a observar a narrativa interativa agora, contudo, é preciso que pensemos
especialmente no carater ambiguo e falso, ilusério, se assim o for, dessa interagao,
e seu papel como forma narrativa - o falso dentro do falso, ilusdo dentro de iluséo,
simulacro em simulacdo. Tudo isso dentro de uma experiéncia que €, de maneira
complexa, real enquanto acontecimento para o interator, duplamente - como
interator e como jogo de projecao/identificacdo que sustenta a ficcdo e informa a

interacéao.
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In-lusio, in ludere: & preciso, pois, entrar em um jogo. Um jogo de acado e
identificacdo, de escolha e de controle, cercados por um terreno de simulagéo e

preenchidos pela ilusdo da interagéo.
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2 EM JOGO: APROXIMAGOES TEORICAS

Para contar a histéria de como e por que buscamos na teoria dos jogos
algumas respostas para o dilema da narrativa interativa, precisamos contar a histéria
desta pesquisa. Este estudo nasceu de um incémodo pratico gerado a partir do tipo
de produto que se chama comumente de "filme interativo". Este produto consiste,
em geral, em um filme regular que possui, em alguns pontos especificos, um
momento em que o espectador pode decidir qual rumo tomar, sendo entdo

apresentado a uma de duas ou mais cenas preé-filmadas.

Esse formato n&o é restrito ao cinema, mas também tem historicamente um
espaco na televisao. Por exemplo, foi popular no Brasil por muitos anos o formato de
programa em que o espectador televisivo, por meio de ligagbes telefénicas, podia
votar em finais alternativos para historias apresentadas semanalmente. O programa
"Vocé Decide", exibido pela Rede Globo entre 1992 e 2000, é talvez o mais claro
representante desta linha de escolha por votagao, também reproduzida em sessdes

de cinema interativo em diversas partes do mundo.

Este tipo de produto gera um incbmodo porque, como ja vimos, € bastante
comum que se despreze seu carater interativo por conta da percepcdo de uma
limitac&o técnica que impede o oferecimento de uma quantidade maior de op¢des ao
interator: s € humanamente possivel filmar um certo niumero de cenas, e entdo néo
mais. Um segundo incdmodo reside também na separagcdo muito evidente entre o
qgue se considera "os trechos interativos" e "os trechos nao-interativos" destes filmes:
a primeira vista, a baixa granularidade dessa forma de narrativa interativa (a
separagcdo em trechos longos sem que o usuario possa intervir no processo)
significaria uma negacao da interagéo e necessariamente uma experiéncia fraca de
narrativa interativa. Essa dicotomia, vale dizer, também atinge o mundo dos jogos:
la, foi preciso que Rune Klevjer escrevesse "em defesa das cenas de corte"
(literalmente, "In Defense of Cutscenes", 2002) para que a inser¢céo de sequéncias
de filmes "n&o-interativos" nos jogos fosse considerada ndo mais como uma
interrupcao na diversédo do jogo, mas como parte do sistema signico que faz o jogo,
dando sentido a suas ac¢des (de forma mais ou menos interessante dependendo da

qualidade do jogo, evidentemente).
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O termo "interativo" aliado aos filmes, entdo, gera de inicio uma expectativa
mal explicada de um tipo de interacao "elevada" (sobre o que discutiamos acima), e
desemboca em uma perturbadora previsdo para as artes da representagdo:a
afirmacao recorrente de que este é o ponto maximo da confluéncia entre o cinema
enquanto forma narrativa audiovisual e a tecnologia digital. O maximo que
poderiamos fazer, portanto, seria 0 que se considera com frequencia como uma
"interacdo menor". Ora, ja sabemos que a separacgéo de niveis de interacdo nao nos
ajuda a entender o processo da interagdo narrativa, porque elimina partes
importantes do escopo de objetos e promete outros que ainda n&o existem. Para
além disso, veremos nos proximos capitulos que o filme interativo nesta forma
comum de bifurcacdo pode ser compreendido com um pouco mais de profundidade,
e que isto nos pode ser util até mesmo para pensar outras formas de encontro da

interacdo com a narrativa audiovisual.

Mas como génese de uma hipoétese, esse incbmodo fomentou o desejo de
encontrar uma "melhor" forma filmica ou audiovisual que "de fato" possibilitasse ao
receptor interagir. Acredito que o leitor ja desconfia que "de fato" esta entre aspas
porque "de fato" &€ um termo vago e além de tudo, perigoso. Aguente firme, vamos
perceber mais a frente como "de fato" o interator age na narrativa interativa - e que
isso significa uma série de coisas diferentes em contextos diferentes, como formas
de participacao/manipulacao/intervencdo em obras diferentes. No entanto, a
embrionaria e potencialmente frustrante busca por uma forma audiovisual mutavel

(fosse la o que isso fosse) nos leva a uma encruzilhada fundamental.

Em comunicacdo apresentada por ocasido do Xll Encontro da Sociedade
Brasileira de Estudos de Cinema e Audiovisual (Socine), realizado em 2008 em
Brasilia, sob o titulo "Forma em transformacéo: interatividades no audiovisual entre
midias", a autora apresentou o inicio de uma investigacao sobre as possibilidades do
encontro entre tecnologia digital e cinema, em especial na forma de interatividade e
programacao. Para exemplificar as potencialidades da tecnologia, um dos objetos
escolhidos foi a video-instalagdo "Delicate Boundaries" (Chris Sugrue, 2007), na
qual pequenas criaturas programadas eletronicamente parecem saltar da tela de
video para as maos de interatores, seguindo caminhos em seus corpos por efeito de

uma projecao de video posicionada acima dos participantes.
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Neste exemplo encontramos duas constatacdes importantes. A primeira, nao
enfatizada na ocasido, € a de que o efeito da interagdo se sustenta no nivel
semiotico por meio de uma falsificagdo estruturante. A mao dos visitantes se
aproxima da tela e, nela, as pequenas criaturas se aglutinam, convergindo para o
ponto de "contato". Mas n&do ha contato efetivamente; trata-se do efeito de
programacao dos desenhos na tela para que reajam a leitura obtida por uma camera
posicionada acima da area de interagcdo. A tela é, de fato, uma tela regular, sem
qualquer tipo de capacidade de reac¢ao ao toque (lembrem-se que em 2007 as telas
sensiveis ao toque ainda ndo sdo profusamente disponiveis). A camera capta os
movimentos dos corpos humanos e indica as criaturas o ponto para onde devem
convergir. Mas mesmo que houvesse a sensibilidade ao toque - como as pequenas
amebas passam ao outro plano do espago saindo do plano da tela para os corpos
tridimensionais? Entra em cena, entdo, o projetor superior, que projeta outras
criaturas sobre a silhueta dos espectadores enxergada pela mesma camera que

detecta suas méaos proximas a tela plana.

Fig. 1 - Delicate Boundaries. (fonte: Chris Sugrue, 2007).

Esta constatagao vai ao encontro da nog¢ao de interacdo com a qual estamos
trabalhando, na qual a ilusdo € um componente operativo e que inclui, em vez de
excluir, a reacdo como forma de interacdo, desde que nao seja apenas uma reagao

interpretativa, mas resultado de uma acgédo extranoematica. Mas por mais que sirva
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como exemplo de interacdo por conjuncao entre acao e ilusdo, Delicate Boundaries

nao &, estritamente, uma narrativa. Precisamos de um objeto mais adequado.

Um dos grandes problemas imposto a interacdo no cinema consiste na
relacdo direta entre a proposicdo de escolhas e a explosdo computacional, que
nesse caso, € uma explosdo evidente de trabalho: ndo se pode filmar infinitas
possibilidades ou mesmo alterar o que ja foi filmado, a ndo ser a ordem de
fragmentos ou cenas pré-montadas. Mas existem mecanismos que parecem estar
mais aptos a responder a esta provocagao: os jogos eletrdnicos, em especial por
sua base em programacao e modelagem em duas e trés dimensdes, permitem que
se manipule mais livremente objetos que sdo também imagens e que podem
promover sentidos dentro de uma determinada ordem. E mais: a programacéo
permitiria que esses objetos sejam mais do que bonecas virtuais, mas tenham em si
a poténcia para uma relagado narrativa subscrita. Seriam assim os jogos a solugéo

para a questao técnica da interatividade que escapa a forma filmica tradicional?

O jogos aparecem entao primeiramente como uma resposta para a busca por
um mecanismo de geracdo de imagens manipulavel e programavel para agir de
acordo com um interator. Jogos eletrénicos, no sentido mais direto, s&o pecas de
software, interfaces que se pdem as maos de usuarios, e que possuem em sua curta
histéria um extenso expertise de formas de interacéo: de cliques a acelerbmetros, de
texto a movimento corporal, os jogos parecem saber como permitir a um interator
manipular um material signico a partir da forma da matéria dos dados de
computador. Logo perceberiamos que esta é s6 a ponta do iceberg: estariam os
jogos, como forma feita para a interacéo, textos pensados para serem manipulados
por um outro, mais aptos a responder aos problemas levantados pela narrativa
interativa?

Jogar implica interatividade: jogar com um jogo, um brinquedo, uma pessoa,
uma ideia, € interagir com ela. Mais especificamente, jogar um jogo significa
fazer escolhas dentro de um sistema de jogo desenhado para suportar
acbes e resultados em formas significantes. Cada agdo resulta em uma
mudancga que afeta o sistema em geral. Este processo de agdo e resultado
acontece porque os jogadores interagem com o sistema desenhado do jogo.
A interagdo acontece em todos os niveis, da interacdo formal com os
objetos e pegas do jogo, a interagdo social dos jogadores, a interacéo

cultural do jogo com os contextos além do espago de jogo. (SALEN,
ZIMMERMAN, 2003, loc. 891, tradugdo nossa).
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Com efeito, Katie Salen e Eric Zimmerman identificam quatro modos de
interacdo a partir das diferentes acepgbes sobre o termo: interagdo cognitiva,
interac&o funcional, interagcéo explicita e interacao além do objeto, ressaltando que o
terceiro modo, "interacdo explicita", € o que chega mais perto da interatividade
percebida nos jogos. A partir de sua separacgao (2003, loc. 925), podemos descrever

os quatro modos desta forma:

1) interagdo cognitiva ou participagéo interpretativa: as relagdes entre a

imaginagé&o do sujeito interator e o sistema;

2) interagdo funcional ou participagao utilitaria: a interface em si e como ela se

mostra e se comporta em relagao ao interator;

3) interacdo explicita ou participagdo com escolhas e procedimentos
desenhados: "participagao ostensiva" do usuario, que incluem a selecéo de
hiperlinks e a relagdo com as regras de um jogo e a manipulagdo dos

elementos de um sistema programado.

4) interagcéo para além do objeto ou participagédo dentro da cultura de um objeto:
as formas de relagbes sociais que atravessam e se projetam a partir de um

determinado produto cultural.

Vemos que essa separagdao da conta de alguns dos conflitos sobre a
interatividade que discutiamos acima, ajudando a entender por que algumas vezes a
interatividade aparece como uma questdo psicolégica individual, em outras é
produto de relagbes entre pessoas, por vezes € texto e design, por outras € um
processo de escolha e agdo. Entdo Salen e Zimmerman nos lembram que, embora a
interacdo explicita seja o tipo de interagdo fundamental para os jogos, ela é
constantemente atravessada pelos outros tipos de interagdo, que também
acontecem fora do ambito dos jogos. Isso é importante porque, conforme identificam
os autores, a interagcéo explicita é justamente aquilo que Cameron reclama como a

interacéo por direito, e que para ele nao estaria presente nas narrativas interativas:

53



(...) interatividade significa habilidade de interferir de forma significativa
dentro da representagdo em si, ndo em lé-la diferentemente. Assim a
interatividade na musica seria a habilidade de mudar o som, interatividade
na pintura seria mudar as cores, ou fazer marcas, interatividade no filme, a
habilidade de mudar a forma como o filme se apresenta, e assim por diante.
(CAMERON, 2010, tradug¢ao nossa)

Mais a frente, no capitulo 3, vamos compreender que aquilo que falta a nogao
de Cameron é justamente a percepc¢ao de que o sistema de escolhas significativas
que Salen e Zimmeman propdéem como cerne dos jogos, no filme interativo,
representa justamente a habilidade de mudar a forma do filme - n&o alterando aquilo
que acontece nos planos ja flmado, mas interferindo na sua ordenagao através do
sistema de escolhas. Mas por agora, vamos continuar examinando as relagbes que

podemos tragar na aproximagé&o entre jogos e narrativas interativas.

Recapitulando: fomos aos jogos, portanto, primeiramente como uma forma de
resolver os problemas praticos da narrativa interativa. Mas ao chegarmos I3,
percebemos que essa abordagem puramente pragmatica dos jogos como mecanica
de interacdo esconde duas questdes: uma de fundo pratico, outra de fundo teérico.
A primeira questdo estd em descobrirmos que, na pratica, os jogos possuem 0
mesmo sentido de limitagdo computacional que consideramos teoricamente no
conceito de interagdo e que pensamos na pratica no cinema interativo. Ndo é
possivel, mesmo nos jogos, imaginar e responder a todas as possibilidades de
interacao pelo usuario. A liberdade do jogador, portanto, n&do é total, mas € moldada
pelas regras do sistema - e € no conjunto entre regras e sentido no design do jogo

que se produzem as "escolhas significativas" de que falam Salen e Zimmerman.

Boa parte da teoria e da critica dos jogos se dedica a pensar as formas
semioticas pelas quais o comportamento do jogador € agenciado pelo sistema e o
prazer gerado pela interagdo determinada por escolhas autorais na sua
programacao (gameplay). Recentemente, ademais, o carater ficcional ou as
camadas de expressao nos jogos tém recebido crescente atengcédo, mostrando que
as narrativas representam mais do que uma cobertura brilhante na estrutura do jogo
(ANTHROPY, 2012; JUUL, 2005; CHAPLIN e RUBY, 2005; KLEVJER, 2002). Os
estudos de género, em especial, tém demarcado territério nesse sentido,

questionando os tradicionais papéis e formulas narrativas empregadas na breve

54



histéria dos jogos eletronicos'®. Quando Jesper Juul particiona os jogos ao meio,
dando origem ao termo "half-real", também identifica que parte dos jogos é modelo
matematico, e outra parte, segundo ele, € ficgdo (JUUL, 2005). Mesmo Koster
(2012), quando diz que a narrativa ndo é uma mecanica de jogo mas uma forma de
feedback, percebe que narrativa e escolhas significantes andam lado a lado, ainda
que aponte que ha outras formas de engajamento e feedback nos jogos que nao

interessam a narrativa.

Tocamos ai na nossa questdo de fundo teorico, mas com alguns contornos
politicos. A ontologia dos jogos é ainda uma arena de debates ferrenhos, em que
teorias ainda instaveis buscam entender uma area que € ao mesmo tempo muito
antiga (tomando-se jogos no seu sentido geral) e terrivelmente jovem (se pensarmos
que os jogos eletrénicos tém apenas cerca de meio século de vida, uma idade
consideravelmente baixa em relagdo mesmo ao cinema, e irrisoria face a

narratologia).

Ao mesmo tempo, o percurso rumo a maturidade da area, sustentada por
pensadores que cresceram, eles mesmos, cercados por jogos eletrénicos, mas que
nunca encontraram na teoria reflexdes que se aplicassem diretamente a esses
produtos, passa por um processo natural de delimitac&o territorial da area. Isso quer
dizer que para os jogos eletrénicos, assim como acontece para as ficgdes interativas
no discurso de Crawford, interessa sobremaneira assegurar que sejam tratados e
analisados sob suas proprias categorias de analise, e ndo sob a imposi¢cao de

categorias de outras disciplinas mais influentes no campo da pesquisa.

O problema da ontologia dos jogos eletrdnicos, no que tem de polémica,
contudo, nos ajuda a pensar o problema das narrativas interativas justamente
porque realca os elementos da zona de friccdo entre as artes de representacao e a
ludologia que atravessam diretamente o0 nosso objeto. Nao compartilharemos,
portanto, da abordagem de Crawford, que exclui radicalmente da concepgédo da
narrativa interativa qualquer tipo de relagdo com os jogos. Isso porque, ao fazé-lo,

Crawford utiliza uma definicdo de jogo demasiadamente restritiva, que nao responde

'2 Destacamos a série de videos "Feminist Frequency", elaborada por Anita Sarkeesian, em que a
autora identifica as formas de representacao feminina nos jogos digitais: a donzela em perigo, o
prémio, a ajudante, a heroina sexualizada, etc. Disponivel em <http://www.feministfrequency.com>.
Acesso em 10.12.2013.
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a ontologia em discusséo por outros tedricos (e nem mesmo a sua prépria definicao
anterior™).
Eis uma definicdo de videogames como sdo realmente jogados: uma forma
de entretenimento interativo envolvendo temas simples e/ou violentos,
apoiando-se em fatores cosméticos, nos quais os jogadores devem
exercitar a precisa coordenacao entre olho e méos, a solugéo de desafios, e

habilidade para o gerenciamento de recursos. (CRAWFORD, 2004, loc.
1011, tradugéo nossa)

Crawford admite que essa € uma definicdo exacerbada para os jogos como
sdo jogados, e nao uma definicdo académica. Ele oferece linhas antes uma
definicdo académica bem mais proxima daquela que encontramos em teorias
préprias para os jogos: "uma forma de entretenimento interativo orientado a objetivo
na qual um ou mais oponentes tentam impedir o alcance do jogador a este objetivo"
(CRAWFORD, 2004, loc. 1003, tradugédo nossa). Nao é esta definicdo, no entanto, a

qual Crawford utiliza para contrapor jogos e narrativas interativas.

Sua opcao pela definicdo pragmatica exclui os jogos com base em uma
parcela de exemplos contrarios, ignorando os pontos em que as definicbes se
tocam, e para além dos pontos em que se diferenciam. Novamente, trata-se de uma
questdo muito mais politica do que epistemoldgica. No nosso caso, como nao nos
interessa estabelecer uma area de estudo particular para a narrativa interativa, mas
tratar da questao do encontro entre narrativa e interatividade, faremos o movimento
contrario, a fim de entender como as hibridacdes tebricas se cruzam em um objeto

que estamos entendendo também como um hibrido.

Uma ontologia das narrativas interativas, como Crawford defende, significaria
ignorar no momento todo um passado te6rico que nos ensina sobre as narrativas,
negar o aporte da teoria dos jogos como interacdo significativa e ainda por cima,
fechar os olhos para o contexto de coexisténcia e troca entre a evolucao histérica
das narrativas interativas junto aos jogos eletronicos. Comec¢ando com as ficgoes
interativas em Zork (Tim Anderson, Marc Blank, Bruce Daniels, Dave Lebling, 1977-
1979) e Colossal Cave Adventure (William Crowther/Don Woods, 1976-1977),

'3 Crawford, com efeito, possui uma extensa carreira como designer de jogos e na teoria de jogos
eletrdnicos. Apesar disso, ele atravessa a proépria definicdo para os jogos, sugerida em 1982, em prol
de uma definicdo mais restritiva que justifica, dessa forma, a separagéo efetuada entre narrativas
interativas e jogos eletronicos.
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passando pelas historias interativas visuais como Myst (Cyan, 1993) e aventuras
graficas como Maniac Mansion (Lucasfim Games, 1987) e Grim Fandango
(LucasArts, 1998), ha um constante vai-e-vem entre as narrativas, a interagéo e os
jogos, seja pelo envolvimento de grandes estudios de cinema na producao de jogos,
ou pelo desenvolvimento precoce de historias interativas por parte de engenheiros
de software ja nos primeiros anos da computacdo pessoal. Algumas dessas
aproximacgdes sao historicamente fracassadas, evidentemente. O caso mais célebre
€ o jogo E.T. the Extraterrestrial (Atari Inc., 1982), um fracasso tao grande de publico
que milhares dos cartuchos foram enterrados no Novo México, e descobertos em
2014 por uma equipe de documentaristas empenhada em comprovar os rumores a
respeito do aterro de jogos'™. Mas a relacdo entre os estudios de cinema e os
desenvolvedores de jogos tomou recentemente outros rumos mais lucrativos e
simbioticos. As franquias Silent Hill (iniciada em 1999 pela Konami) e Tomb Raider
(iniciada em 1996 pela Eidos Interactive) sdo exemplos deste tipo de parceria, tendo

comegado como jogos, retornado a filmes, voltado a jogos, e assim sucessivamente.

Mas voltando ao assunto: vamos tomar para este estudo a base de que jogos
eletrénicos e narrativas interativas ndo sao totalmente equivalentes. No entanto, nao
seremos tao prontos a dizer que ndo sao, em nenhum momento, semelhantes, ou
que nao possamos observar a anatomia de uns para compreender a ainda nebulosa
anatomia de outros. Estamos no terreno do entre: o encontro da narrativa e da
interatividade pode estar em um jogo, pode ser um jogo, mas também pode n&o se
indexar como tal (por motivos que, como vimos, vdo bem além do texto em si), e
ainda assim conter um tragco de jogo em seu interior. Trata-se de categorias que se
interconectam: pode haver, no jogo, algo de narrativa interativa. Também pode
haver, evidentemente, algo de filme numa narrativa interativa, pois filmes séao
também formas narrativas (e lembrem-se, estamos nos focando em narrativas

interativas audiovisuais, entdo é claro que essa conexao ira acontecer).

O tedrico noruegués Espen Aarseth propde tratar do tipo de texto que envolve
a participacdo do interator através de uma categoria a qual da o nome de
"cibertexto" (AARSETH, 1997). Sua categoria, no entanto, abrange um escopo maior

do que o nosso, pois Aarseth ao mesmo tempo a afasta dos termos da narrativa e

" Ver < http://www.reuters.com/article/2014/04/27/us-usa-videogames-et-
idUSBREA3Q00J20140427>. Acesso em 10.09.2014.
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com efeito, vai além dela. Nao obstante, algumas caracteristicas do cibertexto de
Aarseth certamente nos ajudam a compreender os objetos que observamos sob a
ideia de encontro entre narrativa e interatividade. Em especial, a nogdo que ele
estabelece de um texto ergddico vibra na mesma direcdo que estamos tomando com
a narrativa interativa: a ideia de um texto que se faz com a presenca - e o trabalho -
do outro:
A performance do leitor acontece em sua cabega, enquanto o usuario do
cibertexto também realiza uma performance no seu sentido extranoematico.
Durante o processo cibertextual, o usuario tera efetuado uma sequéncia
semibtica, e esse movimento seletivo é um trabalho de construcgéo fisica de
que os varios conceitos de 'leitura’ ndo dao conta. A esse fendmeno eu
chamo ergodico, usando um termo apropriado das palavras gregas ergon e

hodos, significando 'trabalho' e 'caminho'. (AARSETH, 1997, p.1, tradugéo
nossa)

Novamente, nos encontramos proximos da descricdo de uma interagao
explicita, como diziam Salen e Zimmerman. Uma interagdo que tem lugar
marcadamente externo ao pensamento (mas que nao o nega). Na visdo de Aarseth,
contudo, o estudo do cibertexto opbe-se a narrativa na sua concepgéo tradicional -
mas ele avisa que, embora a critica literaria possa por outras razbdes excluir os
textos interativos de seu ambito, ha de fato sobreposicées que poderiam mesmo

ajudar a compreender as formas como vimos pensando em narrativas até agora:

O estudo dos cibertextos revela a negligéncia das metaforas espaco-
dinamicas da teoria narrativa, porque a literatura ergédica encarna nestes
modelos de um jeito que narrativas lineares de texto nao fazem. (...) O leitor
do cibertexto é um jogador, um apostador; o cibertexto € um mundo de jogo
ou jogo de mundo; é possivel explorar, perder-se, e descobrir caminhos
secretos nestes textos, n&o metaforicamente, mas pelas estruturas
topologicas do maquinario textual. (AARSETH, 1997, p. 4, tradug¢ao nossa)

Para Aarseth, isto pde jogos e narrativas em oposi¢cdo, mas enquanto nao os
equivale, também ndo os separa totalmente. De fato, ndo se pode separa-los
completamente porque narrativas e jogos virdo a se cruzar novamente nos
procedimentos de representacéo e imitagao, dos quais falaremos mais a frente. Mas
se 0 ergddico de Aarseth nos interessa porque enfatiza a acdo do interator, a
ampliagcdo de sua categoria para além das narrativas (ndo s6 porque ele entende
que narrativas sao narrativas no seu sentido classico, mas porque muitos de seus

exemplos ndo sao textos narrativos mas outros tipos de comunicagéo) nos retorna
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para a questdo da delimitagao politica de uma area, que no momento nao nos cabe
reproduzir. A exclusdo da narrativa dos textos ergoddicos, assim como a excluséao
dos jogos das ficgdes interativas, depende mais de uma definigdo restritiva do que
dos textos e dos assuntos em si'’. Mais ainda, é nos choques entre as areas onde
cremos poder observar uma perspectiva comunicacional para o estudo deste tipo de

relacéo textual de hibridacao e tensdes internas.

Vejamos: acontece que o0s jogos eletrbnicos, como dissemos, também
possuem em seu cerne uma duvida em relagcéo a sua ontologia. A duvida ganha a
forma do embate entre ludologia e narratologia: o estudo dos jogos deveria se ater a
uma espécie de singularidade destes em relagdo as narrativas, enquanto o estudo
das narrativas deveria ser contido as narrativas tradicionais. Assim, seria garantida a
validade epistemolégica do estudo dos jogos e ao mesmo tempo se evitaria a
chamada "colonizagdo" por teorias ja alhures consagradas. Desgastada e
largamente superada esta dicotomia (FRASCA, 2003, 20010a), ela retorna na forma
dos embates mais recentes entre o proceduralismo e as teorias do "fun" ou "play"'®
(KOSTER, 2010; SICART, 2012). Estes embates, veremos, também produzem
interessantes percepcgdes sobre as relagdes entre a narrativa e a interatividade e
sobre as relagbes entre interatores e sistema narrativo que nos serdo uteis para

pensar a narrativa interativa como comunicacéo.

Como nao propomos, em absoluto, redefinir o conceito de jogos ou de
narrativas, passemos entdo a observar no que os conceitos sobre o ludico podem
informar nossa discussao sobre narrativas interativas. Veremos, sobretudo, como as
tensdes internas que estamos vendo formar dentro de nosso objeto-oximoro podem
se organizar dentro de um sistema de comunicagdo que dé conta dos aspectos
hibridos e heterogéneos de nosso objeto. Observemos, para isso, o retorno da
metafora do espago ndo mais como metéafora do texto narrativo, mas como espaco

de jogo.

0 préprio Aarseth participa, em 2011, das discussdes do seminario Worlds, Stories and Games,
realizado na IT University of Copenhagen, palestrando sobre ludo-narratologia. Disponivel em
<http://game.itu.dk/index.php/Worlds, Stories, And_Games> Acesso em 20.05.2011.

16 Optamos por preservar os termos originais "fun" e "play", por conterem, em especial o ultimo, a
ambiglidade do sentido entre "jogar" e "brincar".
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2.1 O CiRCULO MAGICO E O ESPAGO DO JOGO

O jogo podera definir as suas formas enquanto visto como atividade, absorvente, incerta, tendo
ligagdes ndo s6 com a fantasmatica, mas também com o real, vivida como ficticia e, no entanto,
submetida a regras. (LYRA, 1999, p. 36)

Um jogo n&o é, por assim dizer, apenas um texto. E também uma atividade,
circunscrita em um espaco e tempo que ao mesmo tempo em que a separam do
fluxo continuo da vida cotidiana, preenchem de sentido as agdes dentro do sistema.
Johan Huizinga (1955) elabora uma teoria do ludico que indica o jogo ou o jogar
como uma atividade livre e isolada da vida real ou "séria" (0 que n&o impede,
logicamente, que a ela se dediquem os jogadores como se da maior gravidade

fossem as situacdes de jogo).

Segundo ele, o0 jogo se circunscreve em um espaco e tempo particulares,
dando aos jogadores a condi¢cdo de fantasia (e uma certa seguranga simbdlica)
necessaria para dar sentido as agdes improdutivas do jogo.

Resumindo as caracteristicas formais do jogo, podemos chama-lo de uma
atividade livre posicionada bastante conscientemente fora da vida 'ordinaria’
como sendo 'ndo-séria’ mas ao mesmo tempo absorvendo intensamente o
jogador. E uma atividade conectada com nenhum interesse material, e
nenhum lucro pode ser obtido por ela. Ela procede dentro de seus proprios
limites de tempo e espaco de acordo com regras fixas e de forma ordenada.
Ela promove a formagéo de grupos sociais e tende a se cercar de segredos

€ a demarcar a diferenga do mundo comum por disfarces ou outras formas.
(HUIZINGA, 1971, loc. 287, tradugado nossa)

A membrana simbélica que separa o jogo e vida real Huizinga da o nome de
"circulo magico", termo largamente adotado pela teoria dos jogos eletronicos e
operativo também na metafora do espaco de jogo que Bernadete Lyra (1999) usa
para falar do terreno do entre (entre o filme e o espectador). Dentro desse circulo, os
jogos se constroem como experiéncia e como sentido, entre a limitagdo imposta pela
separacao e a liberdade alcangada pelo afastamento da realidade. Veremos no item
3.5 que esta membrana, no entanto, ndo € uma muralha armada: sua dissolugéo,
assim como os jogos de forgas que dentro dela operam, vao ser assunto para as

observacgdes que faremos la adiante.
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Roger Caillois, de fato, aponta para a coexisténcia entre limites e liberdade no
amago das varias acepg¢des da palavra "jogo", como ordem, como balango (no jogo
de uma engrenagem) e como conjunto. Jogo é abertura, &€ fechamento, é
agrupamento, é individualidade, é contragdo ordenadora e caos.

Globalmente, estes diferentes sentidos implicam nog¢des de totalidade, regra
e liberdade. Um deles associa a existéncia de limites a faculdade de
inventar dentro desses limites. Um outro inicia-se entre os recursos
herdados da sorte e a arte de alcancgar a vitoria, socorrendo-se apenas dos
recursos intimos, inalienaveis, que dependem exclusivamente do zelo e da
obstinacao individual. Um terceiro opde o calculo ao risco. Um outro ainda
convida a conceber leis imperiosas e simultaneamente sem outra sancgéo
para além da sua prépria destruicdo, ou preconiza a conveniéncia em

manter alguma lacuna ou disponibilidade no seio da mais rigorosa das
economias. (CAILLOIS, 1990, p. 12-13)

Da totalidade, regra e liberdade em um sentido de expans&o e retragao
simultaneos a completude, auto-regulagéo e transformacgéo: se retornamos a ficgéo
como categoria de representacdo e a narrativa como estrutura, veremos que jogar
(jouer, play) também ¢é representar, e nesse sentido a narrativa ndo é um jogo
enquanto objeto, mas uma membrana que cerca internamente uma prisdo e um
abismo de escolhas e possibilidades. O jogo encerra em si um movimento de ilusao,
de fazer de conta, de fazer crer e fazer-se crer:

Qualquer jogo supde a aceitacdo temporaria ou se uma ilusdo (ainda que
esta palavra signifique apenas entrada em jogo: in-lusio), ou, pelo menos,
de um universo fechado, convencional e, sob alguns aspectos, imaginario.
O jogo pode consistir, ndo na realizagdo de uma atividade ou na assumpgéo
de um destino num lugar ficticio, mas sobretudo na encarnagdo de um
personagem ilusério e na adopgdo do respectivo comportamento.
Encontramo-nos, entédo, perante uma variada série de manifestagdes que
tém como caracteristica comum a de se basearem no facto de o sujeito

jogar a crer, a fazer crer a si proprio ou a fazer crer aos outros que € outra
pessoa. (CAILLOIS, 1990, p. 39)

Ao se pOr em jogo, entdo, o jogador cria a membrana da ilusao ficcional e é
(re)criado por ela. "O prazer é de ser um outro ou de se fazer passar por um outro"
(CAILLOIS, 1990, p. 41), ndo para engana-lo, mas puramente pela liberdade segura
concedida pelo ambiente de jogo. O circulo magico, aqui, tem o poder da aceitagao
do falseamento, da suspenséo da descrencga, da sustentacdo do mundo paralelo do
jogo e de seus agentes. "Shhh!" Que ndo se rompa o circulo: o estraga-prazeres é
aquele que se dedica a apontar o carater arbitrario das ilusbes ou que se recusa a
jogar o jogo, como o sujeito que, no cinema, se pde a bradar "Mas vejam! Tudo nao

61



passa de uma encenagao!". Ora, néo diga, pois é para isso mesmo que aqui viemos:
para que todos compartilhem da experiéncia, é preciso que se mantenha a regra da
ilusdo - ou pelo menos, se for o caso, que alguém se divirta com a destruigcao delas
(o que nao deixa de ser um jogo paralelo, como vamos ver). Entéo a ficgdo também

implica submissao as regras implicitas do faz-de-conta.

Neste ponto Caillois faz uma distingdo importante. Ele separa os jogos em
quatro categorias: agbén (competicdo), alea (sorte), ilinx (vertigem) e mimicry
(simulacro). Detalharemos estas categorias algumas paginas adiante. Agora, vamos
comecar falando daquela que nos parece imediatamente relevante: a mimicry e seu
carater de ficcionalizagcdo. O que nos parece logo um tanto estranho é que Caillois
faz uma afirmacgéo que diz que jogos sao ou regrados ou ficcionalizados. Acho que
ja vimos esta oposicdo antes, nao? Novamente, o tema da tenséo interna do

oximoro da narrativa interativa da as caras. Sigamos.

Assim, a mimicry nao comportaria a idéia de regra, sendo uma atividade
improvisada e livre. Mas se jogos séo atividades regradas, e a mimicry é um tipo de
jogo, como isto pode ser? E ai que Caillois deixa transparecer o que seria a Unica,
geral e fundamental regra da representacao: a prépria sustentacao da ilusao.

A mimicry é invengéo incessante. A regra do jogo é uma so6: para o actor
consiste em fascinar o espectador, evitando que um erro o conduza a
recusa da ilusdo; para o espectador consiste em prestar-se a ilusdo sem
recusar a priori 0 cenario, a mascara e o artificio em que o convidam a

acreditar, durante um dado tempo, como um real mais real do que o real.
(CAILLOQIS, 1990, p. 43)

De fato, nas encenacgdes, a regra aparece como aquilo que sustenta a ilusao,
mas também como o que da sentido as ag¢des e permite que os jogadores de um
simulacro negociem suas posi¢ées sob uma economia comum: no faz-de-conta, a
crianga diz ser um puma, e pumas nao se sentam a mesa com os adultos. Exceto
quando estdo com muita fome, quando entdo os pumas nao apenas comem, como
falam que estdo com fome. Um lembrete: o fato de existirem regras ndo quer dizer
que elas ndo sao negociaveis, especialmente se o "presidente" do jogo for uma
crianga de 4 anos. Agora, com sua licenga, caro leitor, gostaria de anunciar que eu,

autora deste texto, estou me nomeando como presidente.
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Sim, pois para além da anedota da crianga-puma, o peso e a gravidade da
constatagao de que as regras sustentam a iluséo (e a ilusdo da forga as regras) nos
relembram das engrenagens sociais que também funcionam sobre as roldanas bem
sincronizadas de pequenos jogos de encenagéo e sentido aos quais nao damos, por
certo, a devida atencao consciente. Falamos aqui de encenacgdes corriqueiras, como
as que identificam cargos e funcdes através de insignias e uniformes, até as
encenacoes ritualisticas, que criam transformacdes através da realizagéo de acdes
pré-determinadas por regras sociais. Mas enquanto Caillois fala da mascara e do
ritual em sociedades nao-civilizadas, falamos aqui dos rituais tradicionais das
sociedades urbanas civilizadas que talvez sequer imaginem que, todos os dias,

jogam um jogo.

Por exemplo, quando na cerimbnia de graduagéo os presentes se levantam e
0 personagem central, portando um objeto pomposo as maos, o eleva e profere
"outorgo-lhe o grau", que tipo de transformacgéo da natureza do formando se opera?
Nenhuma, de fato, mas € através da série de acgdes ritualisticas - levantar-se,
proferir as palavras, efetuar a leitura de uma sequéncia de frases, desenhar na folha
de papel os tragos que chamamos de assinatura, apertar as maos - que se opera no
ambito dos significados a transformacgéo representada pela versao adulta (e séria)

da mimicry em questéao.

Falaremos a respeito da funcdo das palavras como ac¢des mais a frente,
dando-a o nome de performativos, mas por ora mantemos em mente que entre o
fazer crer e o fazer no sentido de realizar indubitavelmente uma acgao real ha a fina
linha das convengdes sociais. Como uma ultima provocagao ao pensamento, ainda,
pensemos também nas tensdes provocadas pelo potencial abalador da trapacga e da
mentira no jogo social: que tal se a noiva, no momento em que diz "aceito", cruza os
dedos por tras das costas, reconhecendo a encenacgéo e a arbitrariedade dos gestos
e das palavras (ou quem sabe, reconhecendo o valor simbélico de cruzar os dedos
como invalidagdo de uma afirmacgéo oral)? Que valor tem a encenacéo quando as

regras sao ostensivamente desrespeitadas?

Voltemos aos jogos menos sérios. "Em si mesma a regra cria uma fic¢ao", diz

Caillois (1990, p. 28), negando a coexisténcia entre regras e ficcdo porque para
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Callois, o "como se" cumpre a mesma fungéo que as regras do jogo. Mas para Juul,

as duas separacoes (a da regra e a da ficgdo) podem ser concomitantes:

Enquanto sua conclusdo é incorreta, Caillois aponta de fato para uma
interessante similaridade entre as regras e a ficcdo em que as duas contém
um elemento de separacao do resto do mundo. As regras separam 0 jogo
do resto do mundo ao delimitar uma area onde as regras se aplicam; a
ficgdo projeta um mundo diferente do mundo real. O espago de um jogo é
parte do mundo em que ele é jogado, mas o espago da ficgdo é fora do
mundo em que ela é criada. (JUUL, 2005, loc. 1511, tradugado nossa)

Vamos concordar com Juul nesta questdo: tanto regras quanto ficgdo (que
pode até ser um tipo de regra) estabelecem um espaco de sentido. Para nds, o mais
interessante ainda é que as narrativas interativas poderdo ser um espago de jogo
por regras e um espaco de ficcdo ao mesmo tempo, estando assim dentro e fora do
mundo e por sua vez, estabelecendo com o interator este mesmo movimento de

entrar e sair do circulo.

Nos jogos, Juul subordina a ficcao as regras: 1a, € possivel falar de regras
sem falar da ficgdo, mas o contrario ndo se realiza. Além disso, a camada ficcional
de um jogo seria projetada por meio de elementos estéticos (imagens, sons, texto),
contextuais (informagdes paratextuais, propagandas, manuais, etc) e também por
meio das regras, ou seja, a ficcdo como produto do sistema de interagdo. Vamos
pensar entdo sobre as formas com que um interator potencialmente interage com
estas informagdes, ou que tipo de relagbes um jogador estabelece com um sistema

de jogo.

Dessa forma, poderemos vislumbrar um pouco mais nao apenas do sistema
em si, mas do jogar e de suas formas: as diferentes modalidades de jogo, o conflito
entre regras e usuario, e algo sobre o prazer do contato entre o humano interator e o

design do sistema.
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2.1.1 Jogos e Jogos: o lugar do jogar

O objetivo do jogo define seu ponto final: uma vez que é alcangado, o jogo termina. Nesse sentido, o
objetivo do jogo é a morte do jogar, a marca do fim, profetizando o momento em que o circulo magico
desaparecera. Ha uma curiosa qualidade poética na luta dos jogadores enquanto eles percorrem o
sistema de um jogo, jogando por nenhum fim mas o provido pelo jogo em si, mesmo que sua alegre
busca deste fim signifique a morte de seu prazer. Até que, claro, o proximo jogo comece. (SALEN,

ZIMMERMAN, 2003, loc. 4091, tradugao nossa)

Conforme prenunciamos acima, Caillois separa os jogos em quatro

categorias: agon, alea, ilinx e mimicry. Estas categorias estdo sujeitas a duas forgas

opostas: paidia, uma forga de destruicado e expansao, liberdade e algazarra, e ludus,

uma forga de coesao e deliberada ordenacéo.

Na primeira ponta do espectro, a paidia €, mesmo nos jogos mais complexos

e regrados, a "liberdade primeira" (CAILLOIS, 1990, p. 47):

Ela intervém em toda a animada exuberancia que traduza uma agitacéo
imediata e desordenada, uma recreagdo espontdnea e repousante,
habitualmente excessiva, cujo carater improvisado e desregrado permanece
como sua essencial, para nao dizer unica, razdo de ser. (CAILLOIS, 1990,
p. 48)

E é esta liberdade primeira que ameaca, a todo tempo, romper com a fragil

sustentacao do circulo magico, despedacando a ilusdo do jogo; a paidia € o dedo

que belisca a ferida, € mexer onde néo se deve, é experimentar o limite. Por outro

lado, ludus controla a paidia, dando-lhe forma e sentido. E o prazer na regra, pela

regra:

[O ludus] Da azo a um treino e conduz normalmente a conquista de uma
determinada habilidade, a aquisicdo de um saber pratico relativo ao
manejamento deste ou daquele aparelho ou a aptidao para a descoberta de
uma resposta satisfatéria a problemas de ordem estritamente convencional.
(CAILLOQIS, 1990, p. 50)

Destruicao e liberdade, de um lado, ordem e sentido, de outro. Sobre esta

linha de tenséo Caillois estende suas quatro rubricas fundamentais para os jogos,

nao como uma sucessdo, mas como quatro categorias que, cada uma a seu modo,

sao afetadas pelas tensbes entre paidia e ludus.
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A primeira delas, agbn, diz respeito a competicdo e também a artificialidade
com que se equiparam as chances de competidores e a delimitagcdo de
consequUéncias para as agdes de jogo. Agén forma a imagem do jogo como embate
e do jogador como o sujeito que conhece as regras e sabe jogar a partir delas: o
mérito na vitéria é somente seu, por sua astucia, esperteza, for¢ca e habilidade. Ao
seu maximo, agén e ludus juntos formam as competicbes desportivas, no que tém
de mais arbitrario e organizado.

Ha todo um grupo de jogos que aparece sob a forma de competi¢do, ou
seja, como um combate em que a igualdade de oportunidades é criada
artificialmente para que os adversarios se defrontem em condigbes ideais,
susceptiveis de dar valor preciso e incontestavel ao triunfo do vencedor.
Trata-se sempre de uma rivalidade que se baseia numa Unica qualidade
(rapidez, resisténcia, vigor, memoéria, habilidade, engenho, etc.), exercendo-
se em limites definidos e sem nenhum auxiliar exterior, de tal forma que o

vencedor apareca como sendo o melhor, numa determinada categoria de
proezas. (CAILLOIS, 1990, p. 33)

Em oposigao ao controle e a habilidade invocadas pela nogédo de agdn, a alea
representa o acaso, os sabores da sorte e do azar, a chance contida no lancar de
dados, no sorteio e na loteria. E se no agén as oportunidades sao artificialmente
igualadas para que os jogadores joguem em pé de igualdade (como lutadores de
boxe que ndo competem em categorias de pesos diferentes), na alea as chances de
todos, fortes e fracos, espertos ou desinformados, sao rigorosamente iguais. Para
ganhar um sorteio, ndo conto com nenhuma habilidade particular, mas conto com
algo muito maior: o agraciamento pelo destino.

A alea assinala e revela a benevoléncia do destino. O jogador, face a ele, é
inteiramente passivo, ndo faz uso das suas qualidades e disposi¢des, dos
seus recursos de habilidade, de forca e de inteligéncia. Limita-se a

aguardar, expectante e receoso, as imposi¢des da sorte. (CAILLOIS, 1990,
p. 37)

Sobre mimicry ja falamos: trata-se do simulacro, das mascaras, do faz-de-
conta, que em si mesmos ja sdo um jogo. Sobre isto, resta dizer que Caillois alerta
para os riscos de que a simulagéo ultrapasse os limites do jogo, que o ritual do jogo
nao se transforme em acéo por si sb, sem que se precise do circulo e a ele

extrapole:
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Tudo o que é, naturalmente, mistério ou simulacro estd préximo do jogo.
Mas é também preciso que a componente de ficcdo e de divertimento
prevalecga, isto €, que o mistério ndo seja venerado e que o simulacro néao
seja inicio ou sinal de metamorfose ou possesséo. (CAILLOIS, 1990, p. 24)

Finalmente, a ultima categoria descrita por Caillois chama-se ilinx, e denota a
categoria de jogos em que a vertigem e o impeto destruidor estdo absolutamente
presentes: do simples prazer da tontura ao medo compulsivamente buscado,
experienciado e repetido nos brinquedos de parques de diversao. A entropia maxima
na combinacgéo de ilinx e paidia esta nas piruetas da crianga (ou do adulto) que se
pde a girar, girar, girar, apenas para sentir o deslocamento horripilante e prazeroso
da vertigem.

Um dultimo tipo de jogos associa aqueles que assentam na busca da
vertigem e que consistem numa tentativa de destruir, por um instante, a
estabilidade da percepcgéo e infligir a consciéncia licida uma espécie de
voluptuoso panico. Em todos os casos, trata-se de atingir uma espécie de

espasmo, de transe ou de estonteamento que desvanece a realidade com
uma imensa brusquidao. (CAILLOIS, 1990, p. 43)

Caillois opbe, em seu discurso, agén e alea (habilidade e sorte), ilinx e
mimicry (destruicdo e faz-de-conta). Como conseqiéncia, podemos enxergar
semelhancgas também entre mimicry e agén (como formas de construgéo, separagéo
e regramento), ilinx e alea (como caos e destruicdo). As primeiras, forcas de
contracdo, em seguida, forcas de expanséo. Mas é na paidia € no ludus que esta
tensédo se evidencia: onde quer que a apliquemos, veremos 0 movimento entre de

dispersao descontrolada e a contragéo do regramento.

Temos ai um carater de habilidade, sorte, representacdo, e destruicéo,
modulados por seu maior ou menor carater de regra ou turbuléncia. Vejamos agora
como estas mesmas questbes reaparecem na definicdo mais moderna de Jesper
Juul para o que chama de modelo classico de jogo:

Um jogo é um sistema baseado em regras com um resultado variavel e
quantificavel, onde diferentes resultados recebem diferentes valores, o
jogador exerce esfor¢co para influenciar o resultado, o jogador se sente

emocionalmente conectado ao resultado, e as conseqiiéncias da atividade
sdo0 negociaveis. (JUUL, 2005, loc. 400, tradugéo nossa)
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Tornamos a ver, nesta definicdo, as questdes de habilidade (o jogador exerce
ou deposita esforgo para influenciar o resultado), de separacédo (as conseqiéncias
da atividade s&do negociaveis, ou seja, ndo ha, por definicdo, consequiéncias reais
fora do jogo), regras (como base do sistema e como valoragédo dos resultados) e
engajamento psicologico (o jogador, por consequUéncia da relagao entre habilidade e

valor de resultado, sente-se emocionalmente conectado ao objetivo).

Na forma posta por Juul, podemos vislumbrar um complexo que envolve um
sistema particular de regras (como fundacé&o do jogo), um usuario em contato com
essas regras (e que ao mesmo tempo se submete a elas e as desafia) e formas
simbolicas de representacdo (a comunicagéo, por assim dizer, entre o sistema e o

usuario).

O pivd desta definicdo encontra-se na énfase, por um lado, no sistema de
regras, que é também o que explica, segundo ele, a facilidade com que se
transporta certos tipos de jogo ao meio eletrénico na forma de algoritmo. As regras
um certo tipo de controle estrutural: definem a¢bes permitidas ou ndo, assim como a
resposta do sistema as ac¢des do jogador. Juul define esse sistema como uma "state
machine" (maquina de estados), que responde ao jogador um estado particular de
acordo com a derivacdo da acgédo realizada a partir da regra. As diferentes
possibilidades de percurso de acordo com as regras formam uma arvore de
percursos ("branching tree"), na qual alguns caminhos (positivos) sdo mais dificeis
de atingir do que outros (negativos), requerendo-se portanto o esforco do jogador
para superar desafios, adquirindo e desenvolvendo habilidades (JUUL, 2005, loc.
603). Por outro lado, a outra metade do modelo de Juul é a ficcdo que, aliada a

maquina de estados, comunica e estabelece engajamento com o interator.

Juul destaca ainda duas formas principais para a estruturacdo de um sistema
de regras: o primeiro, um sistema de progressdo, em que sucessivos estagios
ordenados devem ser cumpridos em direcdo a um final especifico; o segundo, um
modelo de emergéncia em que a rejogabilidade e a complexidade da experiéncia
sdo resultado de um sistema muito simples de regras.

Jogos de emergéncia sdo a forma historicamente dominante de jogos.
Jogos de progresséo sdo uma forma historicamente nova de jogo em que o
designer explicitamente determina as possiveis formas com que o jogo pode

progredir. Regras em jogos de emergéncia apresentam um paradoxo
contido na sentenga facil de aprender mas dificil de dominar. Esta € uma
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descrigdo comum de um tipo de jogo com regras nominalmente simples que
no entanto requer imensas quantidades de esforgo para se ganhar
proficiéncia em joga-lo. O paradoxo aparente aqui é que a simplicidade das
regras de um jogo pode levar a uma forma de jogar muito complexa. (JUUL,
2005, loc. 614, tradugdo nossa)

Esta distingdo entre um modelo de progressao e um modelo de emergéncia
ecoa no que Rafael Dubiela e André Battaiola (2007) descrevem como narrativa
embutida e narrativa emergente nos jogos eletronicos. Enquanto a primeira seria a
narrativa que se inscreve ordenadamente em objetos e espacgos pré-definidos,
narrada através de cutscenes ou mesmo por voice-over, a segunda seria a narrativa
que se produz através do encontro entre usuario e sistema, menos controlada, mais
improvisacional e particular a cada experiéncia de jogo. Ou seja: uma seria mais
aliada ao controle narrativo (dentro do jogo); a outra, mais propensa a influéncia da
abertura da interagcdo. Ambas s&o, no entanto, tratadas como formas narrativas
(uma mais aberta e uma mais fechada) e como formas interativas (uma mais

regrada e outra mais livre).

Com efeito, boa parte dos jogos concebidos no que se chama de estrutura de
progressao em muito se parece com narrativas no seu sentido tradicional. Nesses
jogos, a ordem dos eventos é carater fundamental, ou seja, nao se pode ir adiante
sem que a estrutura o permita, caso contrario, o sentido ndo se completa da forma
como foi pretendido e programado por uma instancia autoral. Ha uma rigorosa logica
interna que determina quando e onde as coisas acontecem; cabe ao jogador seguir
0s passos e enfrentar os desafios da forma como Ihe é proposto, descobrindo aos
poucos a estrutura em direcdo a um final que, com frequencia, € unico. Assim, as
possibilidades de interacdo no sentido mutuo sao de fato poucas, estando o jogador

constrangido pela seqiiéncia causal de fases e percursos.

Mas reiteramos que isso n&o quer dizer que um jogo de sistema de
progressao nao efetue um tipo de interagdo explicita com o jogador, e que este néo
se engaje no sistema; com efeito, veremos no capitulo 3 que a reducao de opgdes,
no fechamento do circulo, pode ser parte de um efeito de interacdo que muito
depende da construgdo narrativa e que por meio da relagdo narrativa/sistema de
interacdo em progressao se operam algumas das tensdes elementares para a

narrativa interativa.
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Do outro lado do ringue, por oposicdo ao modelo de progressdo, a nova
promessa recebe o nome de simulagdo, género de estrutura em forma emergente,
também chamada de modelo "sandbox" (caixa de areia)', na qual o
jogador/interator pode decidir caminhos e agbes sem que haja uma ordenacgéo pré-
definida. Um representante célebre desta categoria seria o jogo de simulagdo The
Sims, que abordaremos mais detalhadamente no capitulo 3 para pensar a simulagéo
como modelo para a narrativa interativa e as relagdes entre o sistema emergente e a

nogao de narrativa através do entrar em jogo do jogador.

Tanto em um quanto em outro sistema, por progressao ou emergéncia, no
entanto, o elemento fundante continua a ser a regra e sua relagdo com o
comportamento do interator/jogador: permite-se maior liberdade em detrimento do
controle estrito da experiéncia, ou se restringe a acdo em prol da ordem. No centro
dessa figura, as instancias autorais da narrativa e da programacgéo fundem-se em
um sO: desenhar a interacdo e desenhar a narrativa sdo parte do desenho do
sistema geral, composto tanto por numeros e dados do modelo computacional

quanto dos signos que tecem as redes de sentido na narrativa.

Se para Juul as regras tém um papel fundamental na estrutura conceitual dos
jogos (sempre em relagdo de troca com a ficgdo, em nosso caso particular), na
analise de lan Bogost (2006) elas desempenham um papel ainda mais evidente.
Mas em vez de gerar uma proposigao técnica dos jogos, a proposta de Bogost toma
a forma de estrutura critica, analise cultural e estética dos jogos a partir das regras.
Bogost da ao elemento articulador de sua reflexdo o nome de "unit operations" (que
traduziremos como "unidades operativas"):

Unidades operativas sdo modos de producédo de sentido que privilegiam
acdes discretas e desconectadas em detrimento de sistemas deterministas
e progressivos. E um termo largamente amalgamado de diversas areas,
incluindo tecnologia de softwares, fisica, e cibernética, mas poderia estar
igualmente em casa no mundo da teoria literaria. Eu defendo que unidades
operativas representam um movimento para longe das operagbes

sistémicas, embora nenhuma dessas estratégias esteja permanentemente
desligada da outra. (BOGOST, 2006, loc. 113, tradugéo nossa)

' Os termos simulador e sandbox se aproximam conceitualmente na forma de sistemas de
emergéncia; no entanto tratam-se de tipos de produtos diferentes. Em poucas palavras, simuladores
tratam da reproducéo de uma experiéncia através de um modelo computacional, enquanto jogos
sandbox proporcionam experiéncias de exploracao abertas de ambientes-modelo.
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Bogost vai beber na fonte do estruturalismo, amalgamando, de fato, tanto
teorias linguisticas e literarias como "A Morfologia do Conto Maravilhoso" de Vladimir
Propp (2010), até a cibernética e os autdmatos celulares de Stephen Wolfram. Na
teoria critica dos jogos, Bogost capitaneia a linha do proceduralismo, representando
a defesa, acima de tudo, da visdo dos jogos como a articulagdo de unidades de
programagao que, uma vez postas em acdo, geram um todo complexo. Hoje, o
proceduralismo é talvez o maior herdeiro da breve tradi¢gdo ludolégica e também é
uma forma bastante util de contornar os problemas da discusséo prescritiva entre
jogos vistos como sistemas de regras e jogos vistos como formas de comunicagao

ou narrativas.

A querela entre ludbélogos e narratdlogos, de fato, tende a ser lida
correntemente como um problema de falta de comunicagdo, como comentamos
brevemente acima. Como falavamos, ludélogos previamente ferrenhos passam a
expressar sua compreenséo da dimensao narrativa ou ficcional dos jogos, enquanto
a linha puramente narratoldégica se esmaece enquanto teoria porque passamos a
compreender que n&o basta aplicar a narratologia aos jogos sem que se considere
suas particularidades como sistemas de interagdo. Mas o estudo das narrativas nos
jogos ganha forgca também enquanto pratica, ecoando nas reclamagdes por jogos
culturalmente mais densos que possam ajudar a consolidar o estatuto artistico e

proclamar a maturidade da area.

Para Bogost, entédo, o centro da operagcdo comunicacional dos jogos esta nas
regras € em como elas expressam os desejos e ideias dos autores ao moldar o
comportamento do jogador. O tipo de sistema que Bogost privilegia €, logicamente, o
sistema de emergéncia ou a simulagédo (no sentido do jogo-simulador, mas vamos
deixar que os sentidos da simulagcdo como mimicry invadam esta palavra por um
momento). Ele aponta que, na simulagdo, perceber o que o jogo exclui pode ser
mais importante do que perceber aquilo que o jogo inclui: a simulagdo é sempre uma

reducéo do original.

Como forma de conciliar o carater configurativo dos jogos (versus o carater
interpretativo das narrativas), Bogost propde que a teoria critica dos jogos lide com o

efeito da "febre da simulacao". Emprestando do mal d'archive de Derrida, ele pensa
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na febre da simulagdo como a diferenga entre aquilo que é simulado e as regras da
simulagéo.
Derrida aponta que a Unica forma de preservar o trabalho em um arquivo é
expor o trabalho a sua possivel destruigido (...) Escolher o que incluir € o
que excluir ndo é um processo imparcial. Lidar com a febre da simulagéo

significa aprender como expressar o que as simula¢des escolhem incluir e o
que excluir. (BOGOST, 2006, loc. 1432, tradug&o nossa)

Mas apesar de apontar a subjetividade como preenchimento para as falhas
inerentes a simulagdo, a leitura proceduralista de Bogost encontra um
questionamento no que privilegia excessivamente a ordem "primeiro as regras,
depois o interator". A énfase nas regras e o pouco espaco destinado ao encontro
dessas regras com o jogador sdo tidos por Miguel Sicart (2012) como uma falha
conceitual que desloca todo o poder de sentido do jogo ao design e pouco ao jogar
em si:

O proceduralismo esta interessado nas formas com que argumentos sao
imbricados nas regras de um jogo, € como as regras sao expressas,
comunicadas para, e entendidas por um jogador. Pelas regras da
simulagdo, os jogos apresentam valores embutidos, e é a apropriagdo do
jogador e o seu entendimento daquele modelo que fazem com que um jogo
tenha sentido. (...) Proceduralistas afirmam que os jogadores, ao reconstruir

o sentido embutido nas regras, sdo persuadidos por virtude da natureza
procedural dos jogos. (SICART, 2012, tradugao nossa)

Entao a ideia da febre da simulacéo € vista por Sicart como uma forma de
poder do jogo em relagdo ao jogador: o sentido esta no sistema de regras, e € pela
submissao e reflexdo a respeito das regras que o interator pode compreender a

"mensagem" do jogo.

Mas o termo "mensagem" tem aqui dois sentidos. Em primeira instancia,
Bogost fala da febre da simulagdo como a forma com que o interator completa de
sentido aquilo que falta a simulagdo em si: como uma redu¢ao da vida, complexa e
continua, a simulagcéo determina unidades basicas de codificacdo (condicionada a
partir da visdo parcial e subjetiva do codificador). A partir destas unidades, o jogador
ou interator seria capaz de, subjetivamente também, recompor o sentido de
totalidade daquilo que é simulado. Ou seja, Bogost chega a demarcar a reducéo da
simulacdo enquanto modelo, mas no momento de recompd-la, Sicart aponta que a

énfase recai muito mais no sistema do que no usuario:
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Em esséncia, a retérica procedural argumenta que € na propriedade formal
das regras que o sentido de um jogo pode ser encontrado. E o que os
jogadores fazem é ativamente completar o sentido sugerido e guiado pelas
regras. Para os proceduralistas, que sio afinal uma classe de formalistas, o
jogo é a regra, tanto em termos de sua definigdo ontologica (o o que em o
que € um jogo), quanto em sua fungdo como um objeto que cria sentido nos
contextos em que usuarios especificos os usam. (SICART, 2012, tradugao
nossa)

A contraproposta de Sicart ndo descarta a natureza regrada dos jogos, nem
ignora a submissao as regras como parte do processo de envolvimento com o jogo
pelo jogador. Para isso, ele convoca um retorno a visdo mitica do jogo como em
Huizinga (e, por tabela, em Caillois): o jogo como atividade humana, composta de
ordem e caos, de submissdo e destruicdo, de habilidade e sorte. A este processo
Sicart denomina "instrumental play" (jogar instrumental'®).

Esse entendimento do jogar contradiz a perspectiva centrada no designer
dos proceduralistas, muito focada em regras e sistemas e seus significados.
O jogar, para ser produtivo, deve ser uma atividade livre, flexivel, e
negociada, emoldurada pelas regras mas nao determinada por elas. O
significado de um jogo, sua esséncia, ndo é determinada pelas regras, mas
pela forma como os jogadores se engajam com essas regras, pela forma

como os jogadores jogam. O significado dos jogos, entdo, é jogado, € ndo
gerado proceduralmente. (SICART, 2012, tradug&o nossa)

O que falta a proposta proceduralista, portanto, € ndo apenas considerar as
formas com que o design de regras pode condicionar o interator, mas como o
interator pode, em si, também agir a partir e sobre o sistema de regras.
Emprestando de Flisser (2000), se a maquina tem uma ideologia inscrita, cabe ao
operador ser mais do que um funcionario dela - e para isso, é preciso que enxergue

dentro da caixa-preta. Assim, o jogador jogaria o0 jogo - € ndo o contrario.

De que forma um jogador se apropria do jogo para criar seus proprios
sentidos? N&o estamos falando aqui simplesmente de machinimas™ ou da
customizacgao e hacking de jogos, exploragao de glitches e outros tipos de defeito de
programacgao, ou mesmo da acao sobre o cédigo em versdes nao autorizadas

(embora estas sejam algumas das formas culturais com que o individuo se sobrepde

'® Decidimos pela tradugdo como "jogar" e ndo como "jogo" porque, a nosso ver, trata-se mais do
1%rocesso de enunciagéo/recepgao, por assim dizer, do jogo, do que do enunciado do jogo em si.

Machinimas s&o apropriagdes de jogos para contagao de historias: utiliza-se a mecénica do jogo
aliada a um software de captagdo de imagens para gerar cenas e situagdes que sao utilizadas para
contar histérias que ndo pazem parte oficialmente do jogo, mas que ganham vida propria como
criagdo de fas e entusiastas.
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a estrutura do jogo, sobre as quais falaremos no capitulo 3). Falamos, com efeito, da
negociagcdo como base do processo de encontro entre interator e sistema; cada um
previsto no outro, modificando-se mutuamente, em um jogo que é, no fundo, um jogo
de forgas.
Muitos jogadores se divertem ao progredir em jogos em diregdo a objetivos
e apreciam as conquistas e outros sistemas de jogar instrumental. Essas
sofisticadas ferramentas para engajamento do jogador adotam a
necessidade do jogador por orientagdo ao jogar, pela propria existéncia do
jogo como uma estrutura para a experiéncia. No entanto, o jogar &€ muito
mais baguncado do que o simples jogar por objetivos ou conquistas.
Recompensas externas somente operam no dominio do jogar instrumental,
mas deixam de lado o jogar como negociagdo, jogar como apropriagao, e
jogar como expressdo. No ambito proceduralista, os jogadores ndo se

expressam pelo jogar: eles expressam os designers através de suas agdes
guiadas pelas regras. (SICART, 2012, tradug&o nossa)

Da forma como propde a critica de Sicart, partindo da definigdo dos jogos
como um sistema de regras (1) em conflito com o usuario (2) e entremeado por um
sistema de comunicacéo (3) que vimos emergir acima na leitura da proposta de Juul,
voltamos aos jogos como um tipo de texto que se aproxima do texto ergddigo de
Aarseth: um texto em que a organizagédo da estrutura em si, sua mecanica, é parte
inextricavel da producéo de sentido, e que inclui, como parte de sua constituicédo, a
figura viva do usuario/leitor, inserido ndo como uma figura metaférica mas como um

agente de fato que exerce forca ou trabalho no ato de leitura/construcao do texto.

O ergddico como um esforgo ndo-trivial e o cibertexto como uma maquina de
producao de expressées (AARSETH, 1997, p.3) pdem em contato novamente as
regras e o jogador, respondendo, de certa maneira, a necessidade de conjugacéao
entre o proceduralismo e seu foco nas unidades de programacéo e 0 jogo na sua
forma mitica, como atividade humana. A idéia de esfor¢o, por sua vez, nos indica um
embate enunciativo (a partir de um tipo de enunciado): Aarseth insiste que a
diferenca ente o texto ergddico e o texto tradicional esta no que se esta lendo de,

para além apenas do que esta sendo lido.

Facamos um retorno, nesse ponto, para observar a forma como Genette
descreve a relagdo espacgo-temporal inscrita na narrativa textual, em relagdo ao
tempo de enunciagdo nas histérias orais e mesmo no cinema (em que o tempo do

enunciado é o mesmo da enunciagéo):
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O livro € um pouco mais suportado do que hoje em dia se diz pela famosa
linearidade do significante linguistico, mais facil de negar em teoria do que
evacuar na realidade. Contudo, ndo se pde a questdo de identificar o
estatuto da narrativa escrita (literaria ou ndo) ao da narrativa oral: a sua
temporalidade é, de alguma maneira, condicional e instrumental; produzida,
como todas as coisas, no tempo, existe no espago e como espago, € 0
tempo necessario para a "consumir" é aquele que é preciso para percorrer
ou atravessar, como uma estrada ou um campo. O texto narrativo, como
qualquer outro texto, ndo tem outra temporalidade sen&o aquela que toma
metonimicamente de empréstimo a sua propria leitura. (GENETTE, 1976, p.
32-33)

Ora, temos aqui aquela nogao metaférica do texto como um espaco de que
falava Aarseth (e a qual contrapunha o espaco n&do metaférico do cibertexto), e do
leitor como um ente que atravessa este espaco, em um tempo que, se € influenciado
pelas estruturas internas da narrativa, € também, ao cabo, um tempo que é da

leitura, de seu controle e pertencimento ao ambito da recepgéo.

Isso vem a nos lembrar a visdo do jogador cercado entre o corredor fechado
da progressao e a liberdade espago-temporal da exploragao emergente. Nos lembra
também que o percurso tomado pelo leitor participante € claramente um percurso
escolhido, uma trilha tragada ao longo de um territério maior. Uma trilha que,
percorrida, € a trilha que se percorreu, e nao as outras, que poderiam ser. Este € um

espaco cuja construgéo temporal também esta nas maos do interator.

Dai o aviso e as instrugcdes de Julio Cortazar que ao mesmo tempo indicam
as possiveis formas de leitura do Jogo da Amarelinha (2012) e apaziglam a
consciéncia do leitor que opta por uma ou outra forma de leitura. Ah, a "falsa ordem
que esconde o caos": no texto que é um sistema de regras, cada escolha sossega e
aquece os pés e maos do leitor/interator (aquecendo também o texto entre os dois,
no sentido de McLuhan).
A sua maneira, este livro é muitos livros, mas é, sobretudo, dois livros. O
leitor fica convidado a escolher uma das seguintes possibilidades:

O primeiro livro deixa-se ler na forma corrente e termina no capitulo 56, ao
término do qual aparecem trés vistosas estrelinhas que equivalem a palavra
Fim. Assim, o leitor prescindira sem remorsos do que vira depois. (...)
(CORTAZAR, 2012, p.5)
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Com efeito, Aarseth insiste que ha, no cibertexto ou texto ergddico, um
elemento de escolha e morte das possibilidades que nao esta presente senéao
absolutamente de forma metaférica no texto regular.

(...) quando vocé 1é de um cibertexto, vocé é constantemente lembrado das
estratégias inacessiveis e caminhos ndo tomados, vozes n&o ouvidas. Cada
decisdo fara partes do texto mais, outras menos, acessiveis, e vocé pode
nunca saber os exatos resultados de suas escolhas, quer dizer, exatamente
0 que vocé perdeu. Isso € muito diferente das ambiguidades do texto linear.
E inacessibilidade, devemos notar, ndo implica ambiguidade mas, pelo

contrario, uma auséncia de possibilidade - uma aporia. (AARSETH, 1997, p.
3, tradugéo nossa)

Quando fala das possibilidades e das escolhas no cibertexto, Aarseth toca
nas consequéncias de uma outra metafora na literatura tradicional. A metafora do
labirinto esconde algumas diferencas para o texto ergdédico que tém a ver com as
relacbes entre sistema de regras e interator que vimos discutindo até entdo.
Enquanto a literatura tradicional poderia, a rigor, ser identificada com o que se
chama de labirinto unicursal, a mudanga no sentido do labirinto operada na
Renascenga comeca a identificar - ou confundir - o modelo classico do labirinto de
um tortuoso mas unico caminho com o que seria o labirinto multicursal, aquele que
possui multiplos caminhos possiveis (ou seja, em que cada encruzilhada é, de fato,
uma escolha decisiva para o sujeito que percorre o labirinto, que altera

fundamentalmente a sua experiéncia particular do labirinto).

A diferenca aqui comeca a se desenhar entre um observador interessado,
mas removido de fato dos destinos da histéria, que corre sem que ele possa intervir,
para um observador tornado interventor: a metafora do fotégrafo curioso J. B.
Jeffries do Janela Indiscreta de Hitchcock (1954), preso a janela por onde espia a
vida dos vizinhos e que, ao tentar meter-se nos rumos dos acontecimentos a sua
volta, termina por ndo apenas intervir neles, mas por quebrar a segunda perna.

Um leitor, ndo importa o quao engajado no desenrolar de uma narrativa, &
impotente. (...) Ele ndo pode ter o prazer de influéncia do jogador: 'Vejamos

0 que acontece quando eu fago isso'. O prazer do leitor é o prazer do
voyeur. Seguro, mas impotente.

O leitor do cibertexto, por outro lado, ndo esta seguro, e dessa forma,
podemos argumentar, ndo é um leitor. O cibertexto pde seu possivel leitor
em risco: o risco da rejeicdo. O esforco e energia demandados pelo
cibertexto de seu leitor elevam as apostas da interpretacéo para o nivel da
intervencdo. Tentar conhecer um cibertexto é um investimento de
improvisagdo pessoal que pode resultar em intimidade ou fracasso. As
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tensdes dentro do cibertexto, ainda que n&o incompativeis com aquelas do
desejo narrativo, sdo também algo a mais: uma luta ndo somente por um
vislumbre interpretativo mas também por controle narrativo: 'eu quero que
esse texto conte a minha historia; a histoéria que ndo podia ser sem mim'.
Em alguns casos isso é literalmente verdade. Em outros casos, talvez na
maioria, o sentido de resultado individual é ilusério, mas de qualquer
maneira o aspecto de coer¢do e manipulagdo é real. (AARSETH, 1997, p.4,
tradugao nossa)

Mas o texto ergddico, no nosso cenario metaférico hitchcockiano, é ao
mesmo tempo a cadeira de rodas, a janela e a lente telefocal do fotdgrafo, e a
combinagao de Lisa, a namorada, e o telefone: a um mesmo passo prende e seduz
0 espectador, dando-lhe idéias de tramas que podem estar acontecendo ou vir a
acontecer. Pde finalmente as maos do interator engajado as ferramentas
necessarias para causar um ato herdico ou um desastroso estrago. Estdo em
confronto, novamente, nesse cenario hipotético, a habilidade e a sorte (agbn e alea)
do observador tornado intruso, os riscos da vertigem (Vertigo, digo, ilinx) na beira do
abismo da falha, e os prazeres seguros e intensos do simulacro (mimicry) que nos
protegem dentro do circulo magico. Mas além disso, ndo podemos esquecer que
esta em jogo também a sordidez ou a generosidade do diretor/gerente do drama que
sugere, manipula, proporcionando ao leitor ndo pura e simplesmente um resultado,

mas a experiéncia mediada da escolha e da conseqiéncia.

Ouvimos tons behavioristas, por certo, no uso dos termos "escolha" e
"conseqléncia". Com efeito, esta é a sustentagdo tedrica de Salen e Zimmerman
quando delineiam os contornos do prazer do jogo, novamente situado entre as
regras e o sentido das regras como sao sentidas pelos jogadores. Os jogos agora
tém como componente fundamental sistemas de recompensa e punigédo, operadores
de condicionamento que tém por funcdo dar sentido as acbes de jogo e pobr em

movimento o jogador, ou seja, criar e modular formas de engajamento/identificacéo.
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Jogos sdo sistemas de significado. E dentro de seus limites artificiais que
recompensas e puni¢cdes sdo interpretadas como positivas ou negativas e
ganham forca para modelar o comportamento do jogador. O
condicionamento operante lembra aos designers de jogos que prestem
atengcdo nas formas com que o0 jogo encoraja ou desencoraja certos
comportamentos. Ao criar recompensas e puni¢des, os designers de jogos
moldam as agdes que jogadores provavelmente irdo desenvolver no futuro.
(...) O condicionamento operante ndo apenas afeta os tipos de escolhas que
jogadores fazem durante o curso de um jogo, mas também sua motivagéo
geral para continuar jogando. Mais do que apenas moldar bom ou mau
comportamento, recompensas e punigdes moldam o sentido de prazer do
jogador e sua experiéncia geral de jogo. (SALEN, ZIMMERMAN, 2003, loc.
5525, tradugao nossa)

Podemos entender os sistemas de recompensa e puni¢cdo como uma forma
de controle do sistema computacional para as acgdes livres e potencialmente
descontroladas do interator. Ou: os sistemas de recompensa e punigao repetem,

nessa conceitualizagéo, a dualidade paidia x ludus.

Como a proverbial cenoura pendurada a frente do cavalo, a recompensa
movimenta o interator para a frente, gerando prazer pelo refor¢o positivo; mas logo
atras o chicote o incentiva a evitar certos comportamentos e continuar o percurso.
Assim, evita-se a aporia e o desvio ao mesmo tempo. No entanto, é importante
ressaltar que a relagéo entre recompensa/punicéo e interator vai mais fundo do que
a direta constrigdo da ac&do do jogador. Dizé-lo seria manter-nos naquela visao

desequilibrada do jogo de poder entre interator e texto procedural.

E no balango entre os estimulos do texto e as a¢des do jogador, entre a
escolha e a consequéncia, que Salen e Zimmerman encontram o sentido de fluxo
emprestado de Mihaly Csikszentmihalyi: "(...) a sensacédo de estar em controle de
nossas ag¢des, mestres de nosso proprio destino " (SALEN, ZIMMERMAN, 2003, loc.
5326, tradugdo nossa). E a ideia de fluxo, por sua vez, repete alguns dos pontos que
ja identificamos na ontologia dos jogos: do desafio e habilidade, do objetivo e do
feedback ou resposta do sistema, do controle e da acdo do interator. Por fim, nos
fala também da fusdo entre agdo e percepcéo, e da perda da auto-consciéncia do

jogador enquanto entidade separada do texto.
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No fluxo, o sentido de individualidade do participante se torna submisso ao
todo maior da experiéncia. '‘Quando uma pessoa investe toda sua energia
psiquica em uma interacdo... ela em efeito se torna parte de um sistema de
agao maior do que o individuo era anteriormente. Esse sistema toma sua
forma das regras da atividade; sua energia vem da atengéo da pessoa.' O
fato de que Csikszentmihalyi enfatiza a qualidade sistémica da conexao de
um participante com a atividade de fluxo & reminiscente da natureza
baseada em sistemas dos jogos. Quando consideramos o0 jogo como um
sistema experimental, o jogador € um componente desse sistema - uma
formulagdo ecoada por Csikszentmihalyi. (SALEN, ZIMMERMAN, 2003, loc.
5350, traducgado nossa).

Segundo Salen e Zimmerman, o estado de fluxo aparece, assim, como um
estado especial de repepcgao/interagao. Em termos Flusserianos, a identidade entre
jogador e estrutura cria-nos a imagem de um complexo texto-interator, como o
operador da camera que se funde ao aparato e que dialoga com a ideologia nele
inscrita através da ideia de caixa-preta (FLUSSER, 2000). Nesse sistema texto-
interator, partes do sentido se constroem pela definicdo ordenadora do programa

(controle do texto), e outras partes emergem da postura ativa (a¢ao) do interator.

O resultado é um sistema de experiéncia dentro e fora do pensamento. Um
circulo metaférico circula a narrativa e seus sentidos; um circulo de agédo pde
interator e texto em jogo. Entre os dois circulos, o transito semiético passa por fluxos
simultdneos de acgédo e simulagdo (no sentido do simulacro e da operagao
computacional de que falavamos acima). A operagcdo do interator na narrativa
interativa € ao mesmo tempo decodificacdo (de textos narrativos e de regras de
interacdo) e negociagdo (por via da tomada de acgéo e cerceamento por controle). E
por isto, evidentemente, que Aarseth reclamava acima que ndo podemos chamar o
sujeito da recepcdo no texto ergdédico simplesmente de ‘"leitor", pois sua
contingéncia ativa ultrapassa os limites deste conceito, construindo-se sobre e para

além dele.

E claro que os estudos dos fendmenos de recepgéo nos jogos em especifico
e nos sistemas interativos em geral ainda ndo alcancaram uma profundidade
histérica suficiente para compreender totalmente as nuances da psicologia do
interator: o que significa fazer um gesto simbdlico no ambiente virtual, em relagéo as
percepgdes do interator? Que tipo de operacdo mental € esta, e como ela se
diferencia ou se assemelha a uma acéo fisica nho mundo fora do texto? E o que

acontece quando, por exemplo, as tecnologias hapticas permitem que o interator
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efetue um gesto real no espaco (com o corpo), um gesto virtual no jogo (com o
avatar) e um gesto simbdlico na narrativa (com escolha e identificacdo) ao mesmo

tempo?

O tema tem ganhado tragdo na ultima década, em especial motivado pelas
questdes da violéncia nos jogos e seus efeitos sobre a mente adolescente. Sob o
olhar da ética, por exemplo, Morgan Luck (2009) analisa o dilema do jogador no
sentido da valoracdo positiva ou negativa da experiéncia no jogo em relacdo as
acdes de assassinato e pedofilia: enquanto o primeiro tem sido socialmente aceito
(a0 menos no ambito da pratica) como uma acgédo puramente virtual, o segundo
provoca questionamentos quanto ao significado e as consequéncias da agao de jogo
sobre o jogador. Luck elabora e provoca sobre as questbes morais envolvidas: se

um tipo de agao virtual é permissivel, a outra também deveria ser?%?

No caso das narrativas interativas, a questao tem contorno duplo: trata-se de
um gesto real do interator sobre 0 modelo computacional e ao mesmo tempo um
movimento contrario de interpretacdo da narrativa, ou seja, um gesto que é seu mas
nao é seu, simultaneamente. Esse duplo movimento de agéo e projecdo que remove
e imbrica o interator no ato sera discutido brevemente no capitulo 3. Contudo,
entendemos que os estudos no sentido da psicologia da recepgé&o na interagao
narrativa ainda carecem de abordagens mais especificas e que, especialmente,
déem conta da dualidade da representacédo e acdo que se engendra nesse tipo de
proposta. A partir de Kelso, Weyrauch e Bates, vimos acima que a percepg¢ao sobre
0 sentido das acgdes para interatores e observadores da interacéo, por exemplo,
podem ter implicacbes diversas, mas quanto as consequéncias particulares dessa

fratura, ainda é preciso trilhar um bom caminho.

O cinema, com efeito, possui uma extensa e ainda ndo esgotada relacédo com
as teorias da psicologia e da biologia a fim de iluminar os processos psiquicos e
cognitivos da recepgao. Sobre este assunto, o recoleto de Jacques Aumont (1995)
ajuda a compreender a emaranhada histéria destas relagdes. Sobremaneira, nos
interessa o recorrente tema da identificacdo e projecdo nas narrativas

cinematograficas, no que tocam as questdes que discutiamos sobre a implicagéo do

% \er também a sequéncia de respostas ao trabalho de Luck, em Bartel (2012) e Luck, Ellerby
(2013).
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interator no sistema e 0 seu engajamento com o jogo. Apés uma elaboragéo sobre o
conceito de identificagdo na psicanalise, Aumont sublinha a separacdo, na teoria
cinematografica, entre duas identificagbes: a identificagcdo cinematografica primaria
(posterior, segundo Metz, ao processo de identificagcdo secundaria na psicanalise),
que € a relagdo do espectador com o aparato, e a identificagdo secundaria, aquela
que popularmente € mais reconhecida como a identificagdo entre espectador e
personagem.
No cinema, o que fundamenta a possibilidade da identificacdo secundaria,
diegética, a identificacdo com o representado, por exemplo, com o
personagem - no caso de um filme de ficcdo - é, em primeiro lugar, a
capacidade do espectador de identificar-se com o sujeito da visdo, com o
olho da camera que viu antes dele, capacidade de identificagcdo sem a quel

o filme nada seria sendo uma sucessdo de sombras, de formas e de cores,
literalmente "n&o identificaveis" em uma tela. (AUMONT, 1995, p. 259)

A imagem do filme € um estranho espelho: nela o sujeito se vé sem que a ele
ela reflita. Ao poér o sujeito receptor no centro dessa convergéncia, a imagem
cinematografica, em especial no cinema classico, estabelece o espectador como um
"sujeito transcendental da visdo", sem o qual néo existe o filme e sobre quem se

dobram as articulagdes de sentido na diegese.

No cinema, a identificacdo priméaria é aquela pela qual o espectador se
identifica com seu proprio olhar e se sente como foco da representacéo,
como sujeito privilegiado, central e transcendental da viséo. (...) Esse lugar
privilegiado, sempre Unico e central, adquirido de antemao, sem qualquer
esfor¢co de motricidade, é o lugar de Deus, de sujeito que tudo vé, dotado de
ubquidade, e constitui o sujeito espectador a partir do modelo ideolégico e
filosofico do sujeito centrado do idealismo. (AUMONT, 1995, p. 263)

Além da relagao de identificacéo através do olhar, contudo, também entra em
cena a identificagdo primordial do homem com as narrativas, a que Aumont chama
edipiana (a partir da proposta de Greimas), de desejo e de lei: "Qualquer narrativa
classica inaugura a captacao de seu espectador, impondo uma distancia inicial entre
um sujeito desejante e seu objeto de desejo" (AUMONT, 1995, p. 263). A partir disto,
configura-se o que se chama de identificagcdo secundaria, ou a identificacdo com o
personagem. Mas Aumont avisa que a identificagcdo nao é efeito puro e simples da
simpatia pelo personagem, mas decorrente da estrutura da narrativa, o que ajuda a
entender como € possivel ao espectador identificar-se com personagens que exibem

comportamentos absolutamente contrarios aos que considera como aceitaveis. Essa
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ideia retornara em nosso caminho quando falarmos da ag¢do do interator em
narrativas interativas que o obrigam a comportamentos "condenaveis" (como o
assassinato, tema recorrente nos jogos). Por enquanto, precisamos compreender
que a identificagdo é um processo mais complexo do que a simples relagao pessoal
com a psicologia do personagem, mas uma derivagdo da forma como a histéria
deste personagem se nos é apresentada: pois é a forma do enredo e seu discurso,
novamente nos movimentos de selegcdo e ordenacdo da narrativa, onde vamos

buscar este efeito.

A identificacdo €, portanto, uma questdo de lugar, um efeito de posi¢édo
estrutural. Dai a importancia da situagdo como estrutura de base da
identificagdo em uma narrativa de tipo classico: cada situagdo que surge no
decorrer do filme redistribui os lugares, propde uma nova rede, um novo
posicionamento das relagbes intersubjetivas dentro da ficgdo. (AUMONT,
1995, p. 270)

E precisamente por esses motivos que comparar diretamente a narrativa
tradicional e a narrativa interativa € uma tarefa de deslocamentos. Ora, se a
identificacéo esta ligada ao aparato e a estrutura, para dai se ligar ao personagem, e
se o filme é uma maquina de fazer sentir, como defende Ed S. Tan (2013), seria a
narrativa interativa uma maquina de fazer fazer e/ou de fazer sentir? Que espécie de
maquina de estados é esta, em que cada operagédo é uma operagéo que reconfigura
a narrativa mas que também reconfigura o proprio interator, como espectador
agente? Atado a engrenagem e nela inserido, o interator opera a proépria estrutura

que o instaura como sujeito do olhar e da acéo; toca o espelho por onde atravessa.

2.2 ATRAVES DO ESPELHO: EXPERIENCIA PARADIGMATICA

"Vocé disse porco ou porto?" perguntou o Gato.
"Eu disse porco, respondeu Alice".
(CARROLL, apud JAKOBSON, 2003, p. 37)

Quando falavamos da narrativa vista como estrutura, dissemos de ordem e
selecdo, de ritmos e encadeamentos, de eventos e existentes transformados em
enunciado, de fabulas e de enredos. Dai retiramos que a narrativa contém, em si, a

idéia da escolha e de algum tipo de morte: a renuncia do que nao foi em favor do
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gque vem a ser, ou seja, de matar para entédo viver. Vimos também que os textos
interativos e os jogos compartilham desse duplo movimento, uns porque devem
limitar para criar a ilusdo da interatividade, e outros porque devem limitar para
significar na experiéncia do jogo. Algodéo, linhas, tecido e recorte: do continuo ao

fragmento ao continuo novamente.

Pasolini diferencia o trabalho do escritor do trabalho do cineasta porque diz
que, enquanto o escritor tem a sua disposicdo gavetas de palavras ja prontas, o
cineasta deve retirar do caos da vida os signos com o que trabalha - primeiro

tornando-os signos, e depois tornando-os ordem filmica.

O autor cinematografico ndo tem dicionario, mas infinitas possibilidades.
N&o tira os seus signos, os seus in-signos, e qualquer gaveta ou de
qualquer saco, mas tira-os do caos, em que uma comunicagdo automatica
ou onirica s6 existe em estado de possibilidade ou de sombra. (PASOLINI,
1985, p. 26)

Mas em Roman Jakobson (2003) as gavetas da linguagem tém um fundo
bem mais profundo. Pois ele identifica ali um movimento entre dois eixos: o eixo da
selecdo e o eixo da combinagcdo. O eixo da combinagdo representa o que
chamamos de sintagma, o eixo da ordem e da escolha feita, em que os elementos
se relacionam por contigluidade (e+e+e+e+e...); enquanto isso, o0 eixo da selegéo é
chamado de paradigma, em que as relagdes baseiam-se na similaridade

(ou+ou+ou+ou+tou...):

A fim de delimitar os dois modos de arranjo, que descrevemos como sendo
a combinagédo e a selegdo, F. de Saussure estabeleceu que o primeiro
"aparece in praesentia: baseia-se em dois ou varios termos igualmente
presentes dentro de uma série efetiva", enquanto o segundo "une os termos
in absentia como membros de uma série mneménica virtual". Isto quer dizer:
a selecdo (e correlativamente, a substituicdo) concerne as entidades
associadas no codigo mas n&o na mensagem dada, ao passo que, no caso
de combinacao, as entidades estdo associadas em ambos ou somente na
mensagem efetiva. O destinatario percebe que o enunciado dado
(mensagem) é uma combinacdo de partes constituintes (frases, palavras,
fonemas etc.) selecionadas do repertério de todas as partes constituintes
possiveis (cédigo). Os constituintes de um contexto tém um estatuto de
contiglidade, enquanto num grupo de substituicdo os signos estao ligados
entre si por diferentes graus de similaridade, que oscilam entre a
equivaléncia dos sindénimos e o fundo comum (common core) dos
anténimos. (JAKOBSON, 2003, p. 40)

A funcédo poética da linguagem, nesse sentido, nada mais representa do que
uma brecha por onde, no meio da ordem, lufa rapidamente a imensidao cadtica das
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possibilidades. Por exemplo, quando na Pensédo Familiar de Manoel Bandeira, por

entre gatos e dalias, os girassois
AMARELO!

resistem?', o "amarelo" aqui faz abrir a porta para um abismo por onde as relacées
possiveis e imaginaveis para o sentido da palavra espiam (o grupo de substituicéo
fazendo-se ver pela fresta), somente para em seguida fechar-se a porta novamente,
caminhando o leitor pela sequéncia inevitavel que o empurra para a frente.
Qual ¢ o critério linglistico empirico da fungéo poética? Em particular, qual
€& o caracteristico indispensavel, inerente a toda obra poética? Para
responder a esta pergunta, devemos recordar os dois modos basicos de
arranjo utilizados no comportamento verbal, selecdo e combinagdo. Se
"crianga" for o tema da mensagem, o que fala seleciona, entre os nomes
existentes, mais ou menos semelhantes, palavras como crianga, guri(a),
garoto(a), menino(a), todos eles equivalentes entre si, sob certo aspecto e
entdo para comentar o tema, ele pode escolher um dos verbos
semanticamente cognatos - dorme, cochila, cabeceia, dormita. Ambas as
palavras escolhidas se combinam na cadeia verbal. A selegdo é feita em
base de equivaléncia, semelhanca e dessemelhan¢a, sinonimia e
antonimia, ao passo que a combinag¢do, a constru¢cdo da sequiéncia, se
baseia na contigliidade. A fungéo poética projeta o principio de equivaléncia
do eixo da selegdo sobre o eixo da combinag¢do. A equivaléncia é promovida

a condicdo de recurso constitutivo da seqiiéncia. (JAKOBSON, 2003, p.
130)

Nado estamos afirmando que a interatividade narrativa €, em si mesma,
poética, mas que traz em si 0 germe da contradicdo que a esta transforma em
paradoxo na seqiiéncia (as pequenas explosbes de sentido na fratura poética). E
que por sua vez, a poética traz em si uma aproximacgéo constituinte a uma outra
funcado da linguagem, uma que também trabalha com a operacéo de ir ao paradigma
para expd-lo no sintagma. A metalinguagem é quem projeta a sequéncia

paradigmatica no sintagma, mas forma de equacédo (JAKOBSON, 2003, p.130).

Isso quer dizer que a metalinguagem, enquanto cddigo pelo cédigo, expde a
estrutura das equivaléncias (A=A), enquanto a poética desloca para o receptor um
pedaco da rede de significados subjacente (B==(A=A)), um fragmento do paradigma

que se expbe a coagulacdo na leitura (ou seria a reidratacdo poderosa da

A formatacéo é esta mesma, para mimetizar a disposig¢éo original da poesia de Bandeira, na qual o
amarelo, bizarro, desposicionado, pontuado no meio da frase, destaca-se e provoca como um prego
s6 no meio da parede. O desafio a regra gramatical, nesse caso, faz parte do procedimento poético,
pondo em questao a fungdo esperada da palavra como adjetivo, simplesmente.
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interpretacéo?). Ora, mas se ndo fazemos poesia na narrativa interativa, mas prosa,
recomegamos nosso caminho de volta a nosso objeto propondo a perspectiva de um
espaco de caos combinatério controlado (um sintagma de selegbes) a partir da
criacdo de um falso paradigma ou um metaparadigma: uma mini nuvem de
possibilidades, uma experiéncia de escolha, um laboratério experimental de autoria
simulada. A equacao, na narrativa interativa, € uma equivaléncia operativa de uma
rede de sentidos que pode ser articulada sobre um sintagma paralelo para cada

interator.

O contato com a interatividade na narrativa langa o usuario, portanto, através
de uma fenda no eixo da combinacéo, por onde pode vislumbrar o poder sedutor de
um segundo ato de selegdo e combinagdo. Mas ao passar pela fenda, percebemos
que nao se trata, de verdade, de um caminho direto ao paradigma, mas de um
paradigma artificialmente construido (e por tras do qual, diriamos, o verdadeiro
paradigma se esconde - podendo até mesmo vir a lufar por brechas no
metasintagma). Tudo o que encontrarmos dentro desse outro paradigma esta em
relacdo de associagcdo (ou+ou+ou+ou+ou...) porque assim o foi criado, no codigo
especifico desse mundo. Somos como Alice que entra pelo buraco no Pais das
Maravilhas, onde cada coisa funciona de acordo com uma ordem peculiar, onde
sorrisos existem sem gatos e onde & eternamente a hora do cha das cinco. Mas por
tras das cortinas, (ou+ou+ou+ou+ou...) &€ (e+te+e+e+e...): da explosdo computacional

para a explosdo combinatoria.

selecao

combinagao

combinacao

Quadro 3 - Experiéncia Paradigmatica. Um metanivel de selegdo e combinag¢ao cercado por um
circulo magico (ou dois). (fonte: elaboragéo da autora)
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A autoria na narrativa interativa é uma instancia que cria os objetos (sejam
ficcdes ou modelos, como veremos) e que os pde em relacdo combinatdria possivel;
gquem modela o comportamento do usuario através das regras e de seu sentido. Mas
0 que acontece com a nog¢ao do brincar livre e desregrado do interator? Que espaco
pode ter a paidia libertaria nesse cenario regrado? Nos refazemos a pergunta que
proceduralistas e defensores do jogar propunham acima, retomando as questdes

entre o espectador e o texto narrativo através da identificagdo em agéo.

Nossa Alice, por certo, ndo se adapta simplesmente as formas do mundo em
que se encontra; submete-se as regras (comendo ou bebendo daquilo que a faz
aumentar ou diminuir de acordo com a sua necessidade), mas também as desafia (e
sofre as conseqiéncias). Através do espelho, Alice joga: e nao é a vida apenas um
sonho? Ao se apropriar de objetos ficticios imbuidos de comportamentos muito
reais, o interator-Alice sente ele mesmo o peso das combinag¢des que opera. Em
fluxo, visto que possui escolha e habilidade, é ele como senhor do seu destino, ou
pelo menos de seu minusculo destino dentro da fantasia iluséria da programacéo
narrativa. A isso propomos chamar uma experiéncia paradigmatica, o entrar do
sujeito interator no metaparadigma que Ihe possibilita experimentar, por debaixo da
superficie, um movimento simulado (de novo, no sentido do simulacro e no sentido
da computacéo) de criagéo e construgdo da pele da narrativa, da sua narrativa, do

metasintagma produzido na relagcéo de jogo com a narrativa interativa.

Nesta experiéncia, as agcdes de um pseudo-autor (as vezes visto como co-
autor) sdo ao mesmo tempo agdes no sentido performativo, pelo carater de escolha,
decisdo e acao contidos na enunciagédo que faz coisas, e constativos, no sentido de

que descrevem a narrativa que eles mesmos constroem.

As elocugbes performativas ndo descrevem mas realizam a agéo que elas
designam. E ao pronunciar estas palavras que eu prometo, ordeno, ou caso.
Um simples teste para o performativo € a possibilidade de adicionar 'por
meio desta' [hereby, em inglés] antes do verbo, onde 'por meio desta'
significa 'ao dizer estas palavras': 'Por meio destas palavras eu prometo’;
'Por meio destas palavras nés declaramos nossa independéncia'; 'Por meio
destas palavras eu ordeno..."; mas nao 'por meios destas palavras eu ando
até a cidade'. Eu ndo posso realizar a acado de andar até a cidade ao
pronunciar certas palavras. (CULLER, 1997, loc. 1428, tradugéo nossa)

Veremos mais a frente como o sistema do texto interativo e o interator tomam

turnos entre performances, em que um provoca o outro sob os termos da regra do
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préprio texto. Por enquanto, queremos dizer que, em certo sentido, & possivel ao
interator realizar o ato de "ir a cidade" através de uma descricdo. Por exemplo,
quando o usuario clica no mapa e seleciona o lugar para onde seu avatar sera
teletransportado para entao realizar uma importante missdo, ou quando percorre as
ruas de uma cidade programada em trés dimensdes para encontrar um objetivo de
jogo, ele ao mesmo tempo realiza no tempo e no espago a agao de sua narrativa e a
descreve na linha do tempo da histéria. De qualquer maneira, a agao e a descrigao

sdo lados de uma mesma moeda, como Culler mesmo aponta:

A sentencga 'O gato esta sobre o tapete', sua elocugédo constativa basica,
pode ser vista como uma versao eliptica de 'Por meio destas palavras eu
afirmo que o gato estd sobre o tapete', uma elocugdo performativa que
efetua o ato de afirmar aquilo a que se refere. Elocu¢des constativas
também realizam acdes - agdes de apontar, afirmar, descrever, e assim por
diante. Elas s&o, ao final, um tipo de performance. (CULLER, 1997, loc.
1441, tradugéo nossa)

"Ler" uma narrativa interativa é performa-la, ao menos ao limite da abertura
proposta pelo jogo (e é por isso que Aarseth dizia que o leitor em um texto ergddico
ndo € um leitor, no sentido estrito do termo). Escrevé-la, por outro lado, é criar
objetos em um mundo ndo mais metaférico, mas simulado, cujas portas serao
abertas a uma visita curiosa (e cheia de dedos sujos, como diria Crawford). No caso
da programacéao, eu afirmo que isso é um gato, e o fagco a partir do modelo ou
simulacao de gato que eu defini (ou ao menos defino se o gato € ou ndo passivel de
manipulacdo por parte do interator ou se se mantém como parte de um mundo
possivel contido que pode ou nao se realizar de acordo com a escolha do interator).
Eu defino, entdo, que o gato pode comer, beber, arranhar o sofa da sala; ou defino,
por fim, que 0 mesmo gato pode estar vivo ou morto dentro da mesma estrutura. E
ele entdo faz, por minha afirmacgéo, todas essas coisas, estando vivo e morto ao
mesmo tempo, a la Schrédinger. Ha uma diferengca fundamental entre o nosso gato
e o de Schrédinger, no entanto: é sé quando o interator fizer uma escolha (e nao
quando abrir a Unica caixa possivel) que a resposta vai ser dada. Ora, Schrédinger,
seu gato ja estava morto ou vivo; ao demorar para abrir a caixa, vocé s6 adia o

inevitavel.

Se na narrativa, seguindo a trilha de Eco (1986), a cada esquina o leitor pode

apreciar a sensagao de mundos possiveis, também deve, ao dobra-la, assistir ao
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assassinato destes mundos pelo nascimento da escolha do autor. Apostar no que
vem em seguida, dessa forma, é apostar no que ja esta feito, e nédo pode ser
diferente; a narrativa ja esta escrita, os dados ja estdo ha muito langados. Uma
Rainha Branca pode relembrar o futuro que ja aconteceu antes mesmo dele

acontecer (o segredo € s6 pular para a pagina no final do livro).

Ha algo a se falar sobre essa dinamica em alguns tipos de interacéo. Ela é
composta por um lado pelo prazer da aposta no futuro e por outro pela duvida sobre
a consequéncia prevista no passado. Jamie Madigan (2012) aponta a relag&o entre
o conhecimento prévio ou a sensacgédo de possibilidade de conhecimento prévio no
processo de apostas, e percebe que uma vez que o ato ja esta consumado, embora
seu resultado esteja escondido, sabé-lo interfere na confiangca do apostador. A
predestinacdo gera prazer quando somos iludidos a achar que temos poder sobre o
futuro; quando sentimos que ele ja aconteceu, ela é esmagadora ou até mesmo
paralisante.

Em outras palavras, se algo é conhecivel, como se algumas a¢gbes subiram
ou baixaram ontem no mercado, mas ndo conhecido por ndés em um
momento, nés automaticamente nos afastamos da aposta. E habito e
inclinagdo pessoal. Apenas ndo saber algo que sentimos que poderiamos
saber desencadeia sentimentos de baixa competéncia, que nossos cérebros
usam como atalho mental para identificar riscos negativos. Em outro
experimento, metade dos sujeitos apostam no resultado de um simples jogo

de dados antes que estes sejam langados, e metade aposta depois que
foram langados (mas antes que pudessem vé-los).

Aquele que estavam fazendo apostas antes do langamento estavam mais
confiantes de suas previsbes do que aqueles que estavam apostando em
um resultado desconhecido que ja havia ocorrido. Eles estavam também
mais dispostos a apostar dinheiro no resultado. (...) Como Heath e Tversky
dizem, 'Em previsdo, somente o futuro pode nos provar errados; em
retrodicdo, vocé pode estar errado agora mesmo'. (MADIGAN, 2012,
tradugéo nossa)

A aposta no que ainda vai acontecer, a mistura de agdén e alea, habilidade e
sorte (controle pela habilidade e descontrole pela sorte), da ao interator a sensagao
de poder criador: por minhas ac¢des, cria-se um mundo, a ilusdo da criagdo sob a
ilusdo do livre-arbitrio. David Lodge, comentando a Primavera da Srta. Jean Brodie,
opbe a idéia de um Deus calvinista da predestinacédo e um Deus catolico do livre-
arbitrio, e nessa figura o autor/romancista, aquele que tem o poder sobre a histéria
como inicio, meio e fim, € uma figura divina que controla os destinos dos
personagens, mas que controla também o destino do leitor.
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A descoberta ocorreu na época do colegial, conforme ficamos sabendo
mais tarde. Foi durante uma conversa em que a srta. Brodie comentou
que Rose seria amante do sr. Loyd e sua propria substituta, uma vez que
ela havia se dedicado as garotas. Sandy vé algo de perigoso e de
emocionante no egotismo exacerbado da professora. 'Ela acha que é
Deus', pensou Sandy; 'Acha que é o Deus de Calvino, que vé o inicio € o
fim.! Claro que os romancistas também veem o inicio e o fim das
histérias, mas Muriel Spark insinua que ha uma diferenga entre ficcdes
Uteis e ilusdes perigosas - e também que pode haver uma diferenga
entre o Deus catdlico, que admite o livre-arbitrio, e o Deus calvinista, que
ndo o admite. Em outro ponto do romance existe uma descrigdo
reveladora sobre a doutrina calvinista da predestinagéo, a crenca de que
'‘Deus planejou para quase todo mundo, antes de as pessoas nascerem,
uma surpresa desagradavel para quando morrerem. (LODGE, 2011, p.
85)

Entre a predestinacdo (que pode estar oculta) e o livre-arbitrio (que
provavelmente € ilusério), delineamos as relagdes entre a narrativa e a
interatividade, assim, em um campo de oposi¢des: como um sistema texto-interator,
a idéia da narrativa interativa se concentra em um oximoro como uma complexa
tensdo fundante; a experiéncia paradigmatica € um cabo-de-guerra em que se

tensionam os desejos do interator e os designios da narrativa.

2.2.1 Um Quadro de Tensoes

Relembremos, entdo, para que possamos desenhar um quadro que dé conta
destas tensbes. Assim teremos uma ideia das relagbes que estamos enxergando, e
poderemos entdo vé-las em agdo nas proximas paginas. Comegamos por
estabelecer um conflito entre a sele¢cdo e a ordenacdo na narrativa (tida como uma
estrutura) e a ideia da interatividade como um processo de troca mutuo, para entao
entendé-la também como uma forma de ilusdo. Em seguida, opomos as regras e o
jogar no sentido do /udus e da paidia, e entendemos como 0s movimentos caos e
ordem percorrem a linguagem. Ao longo do texto, fizemos uma série de figuras de
movimentos que podem ser divididos entdo em dois tipos basicos: forcas de
contragcdo (da organizagcdo, da combinagcdo, da matematica, da computacéo) e

forcas de expanséo (do caos, da desordem, do imprevisto).
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FORCAS DE CONTRACAO

FORGAS DE EXPANSAO

ludus paidia
agon, mimicry alea, ilinx

regras play
sintagma paradigma

Quadro 4 - Contracao x Expanséo. (fonte: elaboragéo da autora) Comparacgéao dos conceitos basicos
discutidos no capitulo, situados segundo duas for¢as opostas: ao lado esquerdo, as for¢as de coeséo,

ordenagédo e regramento, ao lado direito, as forgas de expanséo, equivaléncia e desordem.

Seguindo a ideia da narrativa interativa como oximoro, até mesmo na sua

critica, a sequéncia mais natural seria encaixar nessa tabela, ao lado esquerdo, a

narrativa, como forga de construgcao ordenada; ao lado direito, a interatividade, como

forca de destruicao da narrativa. Mas como ja vimos, fazé-lo dessa forma simplifica

excessivamente a questao, tornando-a o que popularmente € chamado uma espécie

de "paradigma do queijo sui¢o": se definimos o queijo suigo pela valoracdo dos

buracos, logo, um queijo suico com muitos buracos € mais queijo suico do que 0s

outros; logo, quando mais queijo, menos queijo. Uma narrativa é questado de ordem

e interacao é questdo de desordem, logo, quanto mais narrativa, menos interacéo,

quanto mais interacdo, menos narrativa, quanto mais narrativa interativa, menos

narrativa interativa. Assim ndo vamos a lugar nenhum.
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FORGAS DE CONTRAGAO

FORGAS DE EXPANSAO

ludus paidia
agon, mimicry alea, ilinx
regras play
sintagma paradigma
narrativa interacao

Quadro 5 - Narrativa x Interagéo. (fonte: elaboragéo da autora) Identificacdo das forgas opostas entre
narrativa (identificada a ordem, sintagma, fechamento e regras) e interagéo (relacionada ao caos,

abertura, confuséo e possibilidade contidos no &mbito do jogar e do jogador como poténcia
destrutiva).

Ora, se ndo queremos apenas fazer uma brincadeira l6gica em que uma

definicao restritiva impede a reflexdo sobre uma dicotomia (e ndo um oximoro) e

parar por ai, podemos comecgar entendendo que ha for¢cas opostas que empurram a

narrativa para o lado da expanséo (na identidade do sujeito interator como agente da
narrativa) e a interatividade para o lado da ordenacao (na perspectiva da regra e da

escolha). Ambas se encontram no paralelo entre a ilusdo (como interacdo e como

imitacao) e a simulagao (como simulacro e como computagéo).
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FORGAS DE CONTRAGAO FORGAS DE EXPANSAO
ludus paidia
agon, mimicry alea, ilinx
regras play
sintagma paradigma
l l
narrativa interacao
identidade/controle escolha/agao

simulacao/ilusao

Quadro 6 - Encontro entre Narrativa e Interagdo. (fonte: elaboracao da autora)

Estas serdao as questdes-chave de um quadro de tensbes que proporemos
para a observagdo das narrativas interativas: ilusdo e simulagado, escolha e
controle, identidade e agado. Percorrendo-as, as forcas de contracdo e de
expansao representadas pelo nome-choque da narrativa interativa. No meio disto
tudo, fazendo a coisa inteira acontecer, o sistema (autor)-texto-interator. Uma
observacéao: escolhemos deixar o autor entre parénteses porque, como uma analise
textual, entendemos que estamos trabalhando com a sua inferéncia no texto. Ja o
interator segue "livre" porque o texto é feito como uma engrenagem para o seu

corpo - mas continuamos olhando para ele a partir do texto, somente.

Sabemos, logicamente, que toda operacdo de selecdo e ordenagédo possui
consequéncias. Mas se compreendemos as nuances do processo de criagao
narrativo e textual, segundo o que nos dizia Jakobson, sabemos também que cada
escolha se liga sempre a um conjunto de possibilidades (o0 que nos avisa que uma
escolha nunca é de todo desligada de seu conjunto maior). Pois bem, escolhemos
chamar neste texto a experiéncia da narrativa interativa de uma experiéncia
paradigmatica a fim de descrever o processo de criacdo de um metanivel de agéo

dentro da narrativa: dado que os dedos do interator podem tocar em elementos que
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sdo apresentados como enredo (definindo o que entra ou ndo na histéria, na porta
da fabula, ou de uma meta-fabula), e também no nivel do discurso (alterando as
formas como a historia se conta ou se apresenta), ndo poderiamos reduzir seu
ambiente a apenas um destes niveis. Temos entdo o que descreviamos acima como
um metasintagma dentro de um metaparadigma: a experiéncia paradigmatica
comecga no paradigma, mas termina, claro, em sintagma. Mas quando termina a
leitura-interagao, as pecas voltam aos seus lugares originais no tabuleiro, e tudo se
inicia de novo: do metaparadigma ao metasintagma, e assim por diante.

Colocamo-no, portanto, na dobra entre o eixo de sele¢cédo e o de combinagéo:
a experiéncia paradigmatica do interator ndo é a mesma do escritor, nem mesmo a
da vida, mas um metanivel instaurado pela autoria (seja do roteiro ou da
programacg¢ado) da narrativa interativa. Dai ser uma experiéncia, no sentido do
cerceamento (ou recorte, ou escolha) de um lugar (ou circulo) onde o interator pode
experimentar, via simulacro (ou simulagéo, ou ilusdo) as sensagdes de selecionar e
ordenar (ou autorar, ou narrar, ou ainda performar) uma narrativa.

Ora, mas entdo nao se trata de um paradigma, mas de um... metaparadigma
(e um sintagma paralelo e impermanente, da mesma forma)? Sim, tudo nesse
holodeck € meta (como bem nos lembrou Crawford quando chamou de metaplot o
que esta acima do enredo na narrativa interativa, que é composto por regras e que
nao conflita com a interatividade): o que chamamos de experiéncia paradigmatica
ocorre dentro desse metanivel simulado, um jogo com regras proprias € la no fundo
ou nas bordas, uma cortina (talvez até uma sucessao de cortinas, como veremos).
Atras dela(s), as operagdes de selecdo e combinacdo da linguagem, as
estruturagbes da narrativa, todo o processo profundo ao qual se dedicam as teorias
da linguagem, a narratologia, at¢é mesmo a psicologia, etc. Aqui, no ambito da
comunicagéao, tentaremos compreender como se tensionam os participantes desse
jogo, e 0 que acontece dentro dos textos que se apresentam como um encontro
entre narrativa e interatividade, acdo e narragédo, escolhas e ordens em circulos
magicos, um texto que se abre para a paidia mas que se funda no ludus.

Para isto, elaboramos um quadro de tensdes que reflete os movimentos de
abertura e fechamento representados pela paidia (na interacdo) e o ludus (na
narrativa), e as manifestagcbes desses movimentos no esquema basico de
comunicagado proposto em Jakobson. Simplificamos o modelo nos trés papéis

principais (emissdo, mensagem, recepc¢do), mas nado descartamos observar os
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desdobramentos do conflito em questdo nos trés elementos restantes (codigo,
contexto e canal), ampliando este quadro no futuro. Vale dizer, também, que como
quadro, este € um quadro de tensdes, e nao um quadro prescritivo: ndo se trata de
um modelo para definir se um produto pode ou ndo ser categorizado como uma
narrativa interativa (uma espécie de checklist). Isso ndo nos interessa; pensamos
que so se pode dizer de que forma algo pode ser visto como uma narrativa interativa
(se assim nos propusermos, e se enfrentarmos o resultado desse olhar sobre o
objeto como um olhar mediado pelo modelo tedrico), e ndo nos preocuparemos com
a prescricdo de "coisas que ndao podem faltar em uma narrativa interativa". Além
disso, o quadro estabelece tensbdes entre os elementos ali postulados; ndo pode,
portanto, pensar-se como um esgotamento de todas as caracteristicas possiveis e
imaginaveis para todo o sempre de narrativas interativas. Alguém pode dizer: "mas
falta o principio da incerteza amarela", e identificar os porqués de considerar que a
incerteza amarela faz parte dessa matéria, e isso néo afeta o quadro. Por fim, como
dito antes, o proprio quadro pode ser ampliado através da relagdo com outros
elementos envolvidos no processo de comunicagdo, e quem sabe esse principio da
incerteza amarela aparegca ai nessa nova relagdo. Saberemos quando isso
acontecer, mas por hora, vamos nos dedicar a pensar nestas tensdes e identificar
como suas relagdes internas (de repulsdo, atragéo, paralelo e espelhamento) dao

conta dos produtos que veremos nas proximas folhas.

Experiéncia Paradigmatica: quadro de tensoes
PAIDIA LUDUS
(forgas de dispersao) (forgas de coesio)
> <
escolha ’ controle emissio
interator-autor autor-autor (regras)
5
0 : = § . ~ B
3 ilusao & simulacao P 3
8 texto-receptor (circulo magico) texto-autor (autonomia) o
> interator-ator autor-receptor (projegao) <

Quadro 7 - Experiéncia Paradigmatica: quadro de tensdes. (fonte: elaboragao da autora)
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Fagamos por partes:

1) paidia x emissdo: escolha

Quando a forga de dispersao da paidia se inclina aos aspectos de emissao da
mensagem, o resultado vai se refletir na figura do interator resultando na ideia de
escolha, representada na pratica como o interator-autor. Sobre este ponto
remontam as abordagens da narrativa interativa que tratam dos aspectos de co-
criacado (entendendo a participagédo do interator como parte da criagao do texto), da
dissolugéo da instancia autoral (na figura da morte do autor, ou no minimo por sua
transformacdo pela contaminagdo pelo interator), e também do processo de
explosdo computacional, no que diz respeito a multiplicidade de escolhas a que se
opde o sujeito interator, e que provocam, no ambito da autoria propriamente dita da
mensagem, o desenho de bifurcagbes e labirintos que, de certa forma, adiam ou
deslocam o processo de colocar em sintagma-narrativa as possibilidades do
metaparadigma. A escolha é, entao, tanto do interator (como usuario final) quanto do

autor (como seletor primario).

2) ludus x recepgao: identidade

Sabemos, porém, que colocar o interator na posicéo de escolha depende de
uma série de decisdes autorais de antevisdo e moldagem de estrutura, o que a
ludologia chama de engajamento e o cinema chama de identificagcdo. Isso quer dizer
que, no processo de autoria da narrativa interativa, as forgas estruturantes do ludus
emolduram as ac¢des do interator em um sistema ndo apenas mecanico, mas
semiotico, criando um espacgo signico que permite ao interator exercitar o poder de
escolha dentro de uma rede narrativa. A esse processo chamamos aqui de
identidade, a fim de manter uma relacao entre a identificagdo do receptor (dupla
entre aparato e estrutura) e a imbricagdo do interator na maquina do jogo, como
forca vital de movimento e vértice da acédo. Repetindo o reflexo que fizemos no item
anterior, enxergamos aqui o resultado como a figura do autor-receptor, um autor
que representa (e idealiza) o receptor no processo de escritura (e prototipagem) do
texto interativo, e um receptor que é novamente autor, identificado com e na propria

narrativa.

95



De fato, estas duas pontas do quadro se atraem mutuamente, ao ponto de
poderem ocupar o0 mesmo lugar no espacgo: como num espelho, a escolha depende

da identidade e a identidade é o desenho das escolhas.

3) ludus x emissao: controle

Da combinacgéo entre uma forga autoral que engendra uma estrutura e uma
forca de organizagdo que circula a experiéncia, resulta o autor elevado a segunda
poténcia: as regras sédo o controle no seu sentido (se ndo autoritario) assertivo. Sdo
as regras, pois, que sustentam a fragil estrutura da narrativa interativa, ameagada
pela for¢a destrutiva do interator. Sao elas que determinam o carater mais ou menos
restrito do espago de interag&o, tracando no ché&o as linhas por onde corre o jogo na
narrativa interativa. O controle, entdo, é uma variavel que se relaciona com a

préoxima ponta do quadro, e que com ela estabelece direto confronto.

4) paidia x recep¢ao: agao

Se o controle é a estrutura da estrutura, a agao é a forca constante que a
tensiona e que ameaca a todo instante fratura-la. Seu representante mediano é o
interator-ator, o agente da narrativa que, em equilibrio com as regras, performa na
narrativa enquanto ela performa com ele. Mas esse é, de fato, um fragil equilibrio:
uma apertada a mais na corda e os movimentos do interator se tornam rigidos numa
coreografia tensa; relaxe demais as guias e o interator experimenta o espacgo da
liberdade, mas também n&o desenvolve uma sequéncia - ou desenvolve, mas ela
ndo tem nada a ver com a experiéncia proposta, e sim com a sua deturpacéo
particular da estrutura - o que pode até ser interessante, dependendo do caso.

Entre o controle e a agéo, assim, se opera uma relagéo de repulsado que € na
realidade ndo uma negacdo mas uma oposicdo. Como numa dang¢a de contato-
improvisagao, dois corpos se diferenciam e se conjugam, num jogo de vai-e-vem

que é guiado e acompanhado, livre e negociado.
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5) paidia x texto: ilusao

Os dois itens do meio do quadro sao espelhos de um mesmo circulo magico.
Visto pelo lado de dentro, pela expansao da paidia, o circulo traga uma ilusao.
Usamos o termo como um convite para entrar no jogo: in-lusio, in ludere. E o animo
que preenche as lacunas da interagdo, e ao mesmo tempo a quase possesséo da
mimicry. Dentro do circulo, a fantasia narrativa é realidade; as a¢bes sao acgodes (e
sdo! Ou nado s&o?). A performance do interator é, entdo, também a performance do
texto, e tudo é parte do jogo narrativo. A ilus&o é o circulo magico que separa o jogo

da realidade, mas é também o que permite que o jogo seja real enquanto vivido.

6) ludus x texto: simulagao

Visto pelo lado de fora, o circulo € uma placa de Petri em que se constréi uma
experiéncia. A simulagao ¢ o efeito da redugao do continuo na forma de regras, e é
a imitacao feita pelo outro dentro do sistema - a cultura faz crescer os esporos do
texto. Dessa forma, a ilusédo é o avesso da simulagdo, e o que a preenche de
sentido: a cura para a febre da interacdo é o interator, desde que o jogo seja
montado para isto (através das operagdes de escolha e identidade que modulam as
tensdes entre agdo e controle). E a simulacédo € o outro da ilusdo: 0 que o sistema
tem de autbnomo, de emergente ou de generativo, no sentido de que incorpora as

regras para si e opera segundo elas em contato com o interator.

Dessa forma, a escolha é uma ag¢ao emoldurada, e o controle € uma forma de
se relacionar identificando o interator ao texto. A escolha se faz pelo interator
quando se pde no lugar do complexo autor-estrutura-personagem. A identificacao se
constréi na carne do texto para se realizar no espirito do receptor-interator. O
controle cerceia e direciona, a agdo movimenta e provoca. A simulagcéo propde, a
ilusao realiza. Também a escolha é uma parte da acao; e o controle, uma faceta do

processo de identidade.

A cada toque nas estruturas do quadro, um ponto tensiona o outro, fazendo
vibrar as suas inter-relagdes. A rede de sentidos, entdo, modela-se e se transforma

do acordo com tensdes variaveis e adquire a forma de textos diferentes: escolhas
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podem ser intensas ou flexiveis, inconsequentes ou determinantes; o controle pode
aprisionar o interator ou pode por ele ser engolido; as agdes podem questionar as
regras; a identidade pode duplicar o interator ou pode torna-lo um outro de si

mesmo; a ilusdo pode falsear ou pode criar; a simulacao pode dizer ou pode falhar.

Nas préximas paginas, observaremos entdo como se comportam as tensdes
do quadro nas formas que tomam na heterogeneidade das narrativas interativas.
Falaremos de bifurcagbes, de texturas de discurso, de mundos abertos, de
cooperacgdes e dissolugdes, de seducdes e de duplicagbes. Retornaremos a alguns
dos pontos aqui elencados e aprofundaremos alguns desdobramentos de acordo
com os exemplos observados. Mais do que uma tipologia das narrativas interativas,
0s exemplos nos servem para que consigamos observar as hipoteses levantadas
pela teoria na forma como as encontramos na pratica; apesar de buscarmos uma
ampla gama de mecénicas de interagdo narrativa (tentando abranger técnicas
diferentes), nosso enfoque principal € ainda nas repercussées tedricas que emanam
do encontro entre a teoria das teorias e a teoria dos objetos (ou entre a pratica do

pensar e a pratica do fazer).

Nossa estrutura esta dividida em dois percursos inter-relacionados por dentro
do quadro de tensdes. Vamos percorrer primeiro o caminho das escolhas até as
acdes, atravessando a identidade. No capitulo 3, falaremos do filme bifurcado em A
Gruta (Filipe Gontijo, 2008), depois da estrutura de discurso em forma de mapa ou
nuvem em HBO Imagine (Biscuit Filmworks, 2009), e por fim do sentido das acgbes e
liberdade em The Sims 3 (Maxis, 2009). Em seguida, vamos do controle a identidade
atravessando a acdo. Comegamos discutindo o choque entre as regras e o interator
(sendo aqui o unico ponto em que ndo nos centramos em um objeto central), depois
abordamos as dindmicas cooperativas em Lost Experience (ABC, 2006), para entao
terminarmos com o processo de duplicagdo e identidade em Fagade (Procedural
Arts, 2005) e Alan Wake (Remedy Entertainment/Microsoft Game Studios, 2010).
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Sob arvores inglesas meditei nesse labirinto perdido: imaginei-
o inviolado e perfeito no cume secreto de uma montanha,
imaginei-o disfargado por arrozais ou debaixo d'agua, imaginei-
o infinito, ndo ja de quiosques oitavados e de caminhos que
voltam, mas sim de rios e provincias e reinos... Pensei num
labirinto crescente que abarcasse o passado e o futuro e que
envolvesse, de algum modo, os astros. (BORGES, 1944)
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3 NA PORTA DO LABIRINTO: NARRATIVAS INTERATIVAS

Recomecamos nosso percurso em uma encruzilhada. Riscam a frente
caminhos que percorreremos alternadamente, percebendo as diferengcas na
vegetacao aqui e ali. Comegamos no labirinto emoldurado e terminamos na abertura
(aparentemente) infinita do mundo aberto. Em jogo estdo as questbes da
predestinacdo da historia ja escrita, a qual s6 nos resta percorrer - mas de que
maneira, e com quais consequéncias? - e a tensao do interator visto como um
contador, um alterador e, ao cabo, uma espécie de Deus de criagao - ou seria um

Deus de ilusdo? Sigamos em frente para descobrir.

"E perigoso ir sozinho! Leve esta espada", diria o ancido da caverna em The
Legend of Zelda (Nintendo, 1986). Acompanhados pelos conceitos que ja
estabelecemos, entdo, vamos enfrentar as narrativas interativas no seu habitat
natural. Ao fazé-lo, perceberemos que o nosso quadro de tensbes se projeta como
um fractal ndo-simétrico: a cada aproximacgao, os elementos se tensionam de formas
diferentes, provocando novos desenhos. Assim, podemos compreender ndo apenas
como a teoria das narrativas interativas se aplica mecanicamente a pratica, mas
como a pratica também provoca ondas na teoria. E como um fractal ndo-simétrico, a
cada nova aproximacao, poderemos reconhecer as estruturas primarias da pesquisa
(quadro tedrico e quadro de tensbes), mas também perceberemos também como se
engendram relagdes tedricas particulares a cada caso observado, que o situam em
um contexto ndo s6 pragmatico geral mas de pensamento tedrico particular dentro
do todo.

A ideia do fractal também contém a ideia da fratura: como ja dissemos, as
narrativas interativas ndo podem ser entendidas como uma unica forma, mas como
um corpo heterogéneo, percorrendo mecanicas e indexagdes distintas. Dessa forma,

delimitamos sete aproximac¢des do quadro por angulos distintos:
1) escolha x identidade;

2) escolha x controle;
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3) ilusdo x simulacgéo;
4) acao x controle;

5) controle x acéo;

6) iluséo x controle;

7) agao x identidade.

Com 6 elementos em relagdes duplas, poderiamos tracar 30 diferentes
combinacgdes; se féssemos liga-los em trios, seriam 120. Como a proposta de um
quadro nao se trata de analise combinatoéria, mas de inter-relagdes entre conceitos,
veremos que os 7 desdobramentos selecionados se deslocam pelo quadro: quando
escolha e identidade se encontram, a questdao da acao aparece atravessando a
ilusdo. Quando acgao e identidade se opdem, a questdo do controle ressurge, etc. E,
de forma mais relevante, as questbes se atravessam sobre e por dentro dos

exemplos vivos das narrativas interativas: a teoria anima o objeto que anima

novamente a teoria.

3.1 ESCOLHA x IDENTIDADE

3.1.1 Filme Bifurcado: entre a dama e o tigre

A dama disse ao tigre enquanto esperavam atras de duas portas: "Estou cansada deste trabalho, n&o
sei por que estamos aqui esperando. Vou desligar os aparelhos, acabar com essa piada". O tigre
pensou sobre isso, e entéo o tigre disse:*

Diz a histéria que um rei particularmente sadico costumava punir seus
prisioneiros langando-os em uma arena onde havia duas portas®. Atras de cada

uma destas portas havia, respectivamente, um tigre faminto e uma donzela. A

2 0 trecho pertence a musica "The Lady and the Tiger" (Idlewild Recordings, 2011), da banda
americana They Might Be Giants. A tradugdo é nossa.

% A historia se chama "The Lady or The Tiger?", escrita por Frank Stockton. O texto integral pode ser
lido em Short Stories at East of the Web - The Lady or the Tiger? (2003) (online) Disponivel em
<http://www.eastoftheweb.com/short-stories/lUBooks/LadyTige.shtml> Acesso em 10.03.2007.
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punicdo consistia em que ao prisioneiro caberia escolher a porta que bem
entendesse e entdo, de acordo com o resultado, aceitar o que o destino lhe
reservara: ser devorado pelo animal ou casar-se com a donzela.

Pois bem, mas ndo existindo entre as portas qualquer distingdo, nem mesmo
um ruido que pudesse ao prisioneiro indicar o destino oculto (uma vez que as portas
sdo rigorosamente idénticas e ambas a prova de som), como entdo tomar uma
decisdo? Todo o peso e a gravidade da consequéncia, nesse caso, Sao
proporcionais a impoténcia do sujeito em relagdo a seu proprio destino e, ainda
assim, a sua realizagado depende ironicamente de sua escolha direta - a porta da
esquerda ou a porta da direita?

Ora, podemos conceber que neste momento, sé restam ao infeliz condenado
tanto a desgraga como o conforto inscritos na alea de Caillois: a desgraga de
conformar-se com a rigorosamente igual chance entre a vida e a morte, e o conforto
em nao ser, de fato, totalmente responsavel pela obtengdo de um ou outro (caso nao
lhe convenha). O prisioneiro pode apenas esperar pela "benevoléncia do destino" de
que nos falava Caillois. Pois o desejo do destino pode leva-lo ao tigre, sendo

culpado ou inocente; mas se triunfa, trata-se de perdao ou justiga24.

[A alea] Supde da parte do jogador uma atitude exactamente oposta aquela
de que da provas no agén. Neste, s6 conta consigo; na alea, conta com
tudo, com o mais ligeiro indicio, com a minima particularidade exterior, que
ele encara logo como um sinal ou um aviso, com cada singularidade
detectada, com tudo, em suma, excepto com ele préprio. O agdn reivindica
a responsabilidade individual, a alea a demissdo da vontade, uma entrega
ao destino. (CAILLOIS, p. 37)

O condenado supbe a igualdade de condi¢des entre as duas portas, confia no
jogo e na justica, mas ao mesmo tempo, busca por um sinal que o redima ou premie
com a escolha certa. Pois este €, segundo Caillois, o apelo da alea, no que iguala as
chances de todos os participantes, em principio, independentemente de suas
habilidades particulares, sua posi¢cdo social ou, neste caso, mesmo sua culpa ou

inocéncia. Somente a uma entidade divina superior (em nosso caso, um "grande

% Cabe aqui um adendo: para o prisioneiro, no entanto, ndo se trata realmente de um jogo, no seu
sentido mais estrito, como discutiamos no capitulo anterior. Isto porque a sua participacao, além de
nao ser voluntaria, tem obviamente consequéncias bem reais e nao-negociaveis. Talvez, nesse
sentido, a situacao seja mais proxima do jogo para o rei, que se exime do julgamento final sobre o
condenado através do ardil da alea.
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narrador") caberia, dessa forma, responder por que um prisioneiro culpado seria
premiado com a dama, ou um inocente seria devorado brutalmente pelo tigre.

Vale dizer que o conto original de Frank Stockton continua para contar o
drama de um prisioneiro em particular que, tendo enamorado a filha do rei, foi
condenado a escolha das portas. A princesa, temerosa pela vida do amado, pde-se
a investigar e descobre ndo apenas qual porta esconde a dama e qual esconde o
tigre, mas também que a dama escolhida para a ocasiao é justamente uma de suas
rivais. Entdo, no dia do julgamento, no ultimo momento, o prisioneiro olha para a
princesa antes da escolha, buscando um sinal que n&o é mais divino, mas a escolha
informada da amada (que supbe ele ser a de salva-lo). O que ele n&do sabe, no
entanto, € do dilema moral da princesa, que ndao consegue determinar se € melhor
sofrer com a morte do amante ou perdé-lo para outra. Ela aponta, por fim, a porta da
direita, e Stockton termina o conto sem dizer afinal a que correspondia a opgéo
apontada.

E ai que o autor nos pergunta, finalmente: teria a princesa escolhido a porta
da dama ou a porta do tigre? Para nossos objetivos de pesquisa, vamos complicar a
questéo: que diferenga faz, para o prisioneiro? O poder sobre seu destino nao lhe
pertence, mas € antes, do Deus da sorte, e depois, da princesa amada. Espera que
uma escolha informada do outro Ihe dé maiores chances do que o acaso |lhe daria.

Mas espere - nédo estamos buscando, evidentemente, elaborar sobre o
destino e a sorte, sobre a justica humana e divina. Afinal, entdo, no que o drama do
tigre e a dama toca nas narrativas interativas? No capitulo anterior, pensavamos
sobre a predestinacéo e a narrativa, sobre a escolha e a morte. Lembravamos que,
plano a plano, palavra a palavra, a epistemofilia leva o receptor da narrativa por um
caminho ja tracado, latente na ultima pagina do livro, no segundo antes dos créditos,
no momento imediatamente anterior ao fechamento das cortinas. O desejo por saber
na narrativa &, por assim dizer, o desejo ardente de descobrir 0 que foi, atualizado a
cada instante no momento da leitura. Nao posso muda-lo, ap6s ler, tanto quanto néo
poOsSsoO, por mais que deseje, e por mais que seja prazeroso sentir-me como se
pudesse, altera-lo com qualquer forca de pensamento enquanto procedo a leitura
(como quando me afei¢bo ao personagem e desejo ca comigo que escape a uma
provacéo e, tendo ele escapado, sinto-me como agente do destino por ter meu

desejo realizado).
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E claro que dizer que um texto ndo se altera de acordo com a vontade do
leitor ndo implica ignorar a infusdo vital representada pelo processo de leitura e
recepgao. De maneira alguma, pois se enfatizavamos anteriormente o valor do jogar
no jogo através da defesa de Sicart (que, reforcamos, opunha-se a ideia de que as
regras determinam o sentido do jogo, sobrepondo-se inevitavelmente ao jogador),
também nos lembramos da abordagem de Roland Barthes (1988) e Michel Foucault
(2002) sobre a questao da autoria (e autoridade) no texto. Se “o nascimento do leitor
deve pagar-se com a morte do Autor” (BARTHES, 1988, p.70), € no multiplo contato
do(s) leitor(es) com as redes do texto que vamos buscar a efervescéncia dos
sentidos.

E buscar a instancia viva da recepgéo significa iluminar as nuances da
transformacédo do texto como mensagem e comunicag¢ado, para além do calaboucgo
do sentido puramente autoral, em direcéo a liberdade leitor como destino do texto.
Mas seria essa liberdade de arbitrio, nas narrativas interativas, livre também das
consequéncias? Nas paginas adiante, perceberemos como suas tensdes internas
pdem em conflto o ponto sensivel das relacbes de poder entre autor e leitor,
envolvidos num jogo de condugdes e de provocagdes mutuas através do sistema de
interac&o no texto.

N&o, quando falamos de morte, aqui, trata-se da morte das possibilidades no
sentido fisico do sintagma; do momento em que ndo € mais possivel que um
personagem tome esta ou aquela acéo, tendo ele inambiguamente realizado uma
delas. O que Stockton faz ao final do conto, nesse sentido, é quase uma crueldade
ficcional: recusando-se a apunhalar a frase, mantém mulher e tigre em eterna
sobrevida, aguardando a interpretacéo de cada leitor para o dilema. Mas se ele diz
"a porta da direita, onde estava o tigre", resta pouco espaco para lutarmos contra o
triste final do prisioneiro (podiamos, evidentemente, entrar em negacéo ou esperar
que a fome do tigre ndo seja grande o suficiente...). Se a frase anda um tanto mais
adiante, é tarde demais: o prisioneiro € devorado perante nosso olhos.

Um filme, quando montado, € um também um tipo de morte: "A montagem
assim realiza para o material do filme (constituido de fragmentos, os mais longos e
0s mais curtos, ou tantas tomadas quanto ha subjetividades) o que a morte realiza
para a vida" (PASOLINI, 1982, p. 6). Claro, obras podem ser abertas, e timelines de
video sempre podem ser ressuscitadas do fundo de um HD externo para mais uma

nova reedigdo, mas em algum momento, foi este e ndo aquele plano, este e néao
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aquele som, esta mesma ambiguidade e n&o todas as outras que poderiam ser.
Pode nao ser propriamente a morte do sentido, mas € a morte simbdlica da escolha.
E também o que possibilita o sentido e a comunicagdo: se ndo vamos do paradigma
ao sintagma, por assim dizer, ndo ha filme, mas apenas possibilidades de escolha -
uma porc¢ao de material bruto.

E nesse sentido que o filme bifurcado, nosso primeiro e mais basico exemplo
de narrativa interativa, € como lutar (ainda que fracamente) contra a morte. E se
fosse diferente? Retorne o filme, pode ser - até o limite das escolhas das escolhas,
ou seja, até o limite das possibilidades programadas pelo autor. O filme interativo
bifurcado € uma espécie de zumbi: ele j& morreu, mas ainda nao sabe. Pode se dar
ao luxo de fingir a vida mais um pouco, e mais - pode dar ao interator o prazer
doloroso do assassinato das possibilidades, mas sem que este corra efetivamente o
risco supremo da escrita. Se Gerbase cita Foucault para dizer que paradoxalmente a
narrativa se opde a morte no sentido de que prolonga a existéncia (GERBASE,
2004, p. 58), aqui é a propria narrativa a Sheherazade que suplica por mais um dia
de vida para contar s6 mais uma (verséo da) histéria.

Dissemos "fingir a vida", em um deslocamento monstruoso, no entanto: nosso
oximoro-zumbi tem um segredo. Pois a maior critica a narrativa interativa recai sobre

o carater artificial da situagéo de escolha a que se submete o interator:

Como qualquer outra forma de representacgéo, a interatividade é uma iluséo.
Ela se pbe no lugar de algo que néo esta 14. Qual é o referente ausente na
interatividade? Se a interatividade promete ao espectador a liberdade e a
escolha, é precisamente a falta de liberdade e a escolha que ela oculta.
(CAMERON, 2010, tradugéo nossa).

Novamente, aqui o problema estd em que cada opc¢éo dada ao interator ja
esta definida a priori: os dois, ou trés, ou cinquenta e sete destinos ja estdo escritos
e ocultos por tras de cada porta. E cada um contém o que se definiu autoralmente
conter, e nada mais. E uma dama, ou um tigre. Ndo se pode abrir uma porta e
encontrar um elefante. Nem se pode, igualmente, abrir uma janela. A nocao de
controle por parte do interator ndo passa de uma perigosa ilusdo, que pde vida e
morte nas maos imprudentes e/ou impotentes de alguém que n&o pode na verdade

escolher:

Entdo o problema inicial & de fato um problema bastante substancial - como
conseguir um bom final, dado que ndo se tem nenhuma ideia do grafico
geral ou mesmo do que se esconde 'por tras das portas'? Cada virada de
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pagina € um tipo de situagdo entre a dama e o tigre" (KOSTER, 2012,
tradugao nossa).

Entre desejo e responsabilidade, a escolha do interator se equilibra entre o
prazer do conhecimento e a decep¢ao por uma narrativa potencialmente frustrada.
Na juncéo, a porta.

Mas como diziamos no capitulo anterior, assim como o popular gato de
Schrédinger (mas diferentemente dele), até que abra a porta, o prisioneiro-interator
esta vivo e morto ao mesmo tempo, mas ndao como possibilidade imaginada, e sim
como dois caminhos paralelos, ambos ja escritos. S6 um, no entanto, sera
enunciado - apenas no momento da enunciagdo, e ap6s um movimento de escolha
(seja ela fruto da habilidade pessoal ou da sorte, dependendo de como a histéria é
contada). E depois de feita a escolha, a histéria esta contada. "O dedo que se move
escreve; e tendo escrito, segue. Nem toda piedade ou sagacidade podem convenceé-
lo a cancelar meia linha, nem todas suas lagrimas apagar uma palavra"
(FITZGERALD, 2011). Mais tarde, falaremos sobre a no¢do de mundos possiveis e
sobre como as questbes de ordenacdo e combinagcdo podem ser tdo relevantes
quanto as de selegdo, mas por enquanto, guardemos a ideia de que o destino so se
completa com a escolha da porta e a repeticao da pergunta: como escolhemos entre

uma e outra? E o que significa, afinal, escolher?

3.1.2 A Gruta: Escolha sua Aventura

"Um jogo € uma série de escolhas interessantes". Assim segue uma popular
definicdo de Sid Meier, criador da franquia de jogos Civilization, originalmente
langada em 1991. Mas o que é uma escolha interessante? Andrew Rollings e David
Morris elaboram sobre a curta definicdo de Meier, recorrendo ao termo "n&o-trivial"

como forma de qualificar o tipo de escolha proposta ao jogador:

Para ser vantajoso, as escolhas do jogo devem ser ndo-triviais. Cada
estratégia que o jogador considere usar deve ter um lado bom e um ruim.
Se ha somente um lado bom, a inteligéncia artificial deveria tomar conta
disso automaticamente. Se ha somente um lado negativo, ninguém ira usar
essa estratégia, entdo por que inclui-la no jogo? (ROLLINGS e MORRIS,
2003, p. 61, tradugdo nossa).
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Quando Aarseth (1997, p. 1) diz que a literatura ergddica (o cibertexto) requer
um esforco ndo-trivial por parte do leitor/interator, opde esse esforco ao tipo de
movimento que ndo implica nenhuma responsabilidade extranoematica (exterior ao
pensamento) do receptor, como apertar um botdo para o proximo capitulo, o virar de
paginas ou o movimento dos olhos. Ou seja, um movimento que nao esta
emaranhado as entranhas do texto, mas lhe é externo e acima de tudo, meramente
operacional. Mas e quanto as escolhas "ndo-triviais"? O vago termo volta a aparecer
quando Crawford critica as abordagens mais comuns a narrativa interativa, dizendo
que o tipo de escolha apresentado ao interator, atento demasiadamente aos fatos e
acdes da histéria, costuma ser simplificada demais para constituir um tipo de
interagdo relevante e, mais gravemente, um tipo de narrativa interessante. Em seu
lugar, ele sugere que as escolhas triviais sejam concatenadas em sequéncias n&o

interativas, deixando as grandes escolhas com mais consequéncia para o interator.

Suponha, por exemplo, que o vilao surpreenda o protagonista e grite
"Largue a arma!". O protagonista pode escolher entre largar a arma ou
oferecer algum tipo de resisténcia. Se o protagonista escolhe largar a arma,
VvOCé ndo precisa seguir esta decisdo com verbos para que o vildo comande
"Vire-se e marche para o calabougo!" e o protagonista escolha se vai
obedecer. Tendo tomado a decisdo de se render ao vildo, esses eventos
posteriores s&o inuteis. O mundo da histéria precisa apenas anunciar "O
vildo o leva para o calabougo, onde ele mantém outros prisioneiros. Vocé vé
isso e aquilo. Entdo o vildao diz algumas palavras mas, e vocé decide
escolher [porta A], [porta B], ou [porta C]". (CRAWFORD, 2004, loc 1169,
tradugdo nossa).

Mas continuamos com a questdo em definir o que € uma "grande" escolha e,
afinal, o que €& uma consequéncia relevante para o interator. O problema
fundamental parece ser um problema de equilibrio. As escolhas dispostas nao
devem ser completamente desiguais em termos de consequéncia; caso contrario,
ndo ha escolha. Mas também nao devem ser completamente iguais, ou entdo a
escolha é aleatéria e ndo ha responsabilidade para o interator como agente da
narrativa. Rollings e Morris (2003, p. 65) lembram o modelo do jogo "pedra-papel-
tesoura", indicando que a resposta estaria em uma relagdo escolha-consequéncia
contextual: nem pedra, nem papel, nem tesoura sdo mais poderosos do que 0s
outros, 0 que nao possibilita que o jogo vicie em apenas uma escolha. Por outro

lado, conhecer seu oponente pode |he dar uma vantagem se vocé sabe que ele
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tende a repetir a ultima opgao vencedora, ou se vocé sabe que ele sabe que tende a
repetir a Ultima opgdo vencedora, e assim por diante?’.

O que retiramos deste principio € que o contexto da escolha, mais do que a
mecanica dela, € o que nos diz o tipo de consequéncia que ela tem para o interator.
Raph Koster defende que, no jogo, o feedback narrativo pode dizer ao jogador se
uma escolha tem uma consequéncia boa ou ruim. Ja em uma narrativa interativa,
com frequéncia, o conjunto de instru¢des que pode guiar o sujeito esta nos primeiros
momentos da historia - o logos que nos ajuda a estabelecer o mundo diegético, seus
conflitos e sua logica interna, e também na forma como a prépria narrativa fornece

feedback ao interator apds uma escolha.

O que acaba influenciando as suas escolhas €& o feedback. Seu primeiro
feedback vem de escolher jogar: as primeiras paginas. Isso é exatamente
como dar a vocé o layout das pegas em um tabuleiro. Dai em diante, cada
vez que vocé faz uma escolha, a narrativa € usada como um mecanismo de
resposta para dizer se uma escolha particular faz sentido ou ndo em termos
de levéa-lo a seu objetivo final. (KOSTER, 2012, tradug&o nossa)

Para falar do processo de escolha e resposta, Koster lembra o caso classico
e simples dos livros "Choose Your Own Adventure" (Escolha Sua Propria Aventura),
uma série de livros langcada entre 1979 e 1998 pela editora Bantam Books, baseados
no conceito de Edward Packard. Os livros sdo pequenas historias escritas
geralmente em segunda pessoa em que o personagem principal € o leitor. Ele deve
seguir as instrucdes do texto que, em determinados momentos, confronta-o com
escolhas que o levam a diferentes paginas do livro, montando ao final uma histéria a
partir de suas opg¢des - e que teoricamente depende de boas decisdes para ser uma
experiéncia interessante para o leitor, mas na pratica depende também de um
sistema de confianga do leitor no feedback do livro, de suas escolhas particulares, e

daquilo que foi escrito como opg¢bes narrativas.

Um mau exemplo desses livros daria a vocé uma resposta positiva o tempo
todo até joga-lo em um pogo com lava ou outro fim horrivel. Um bom
exemplo garantiria que haveria uma agéo crescente e um arco de feedback
para cada um dos caminhos possiveis, levando a uma boa experiéncia de
aprendizado e uma boa histéria. (KOSTER, 2012, tradug&o nossa.)

% Para uma andlise detalhada das estratégias sociais no jogo de pedra-papel-tesoura, ver WANG,
Zhijian; XU, Bin; ZHOU, Hai-Jun. (2014) Social cycling and conditional responses in the Rock-
Paper-Scissors game. (online) Disponivel em <http://arxiv.org/abs/1404.5199>. Acesso em
01.05.2014.
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De fato, um problema recorrente consiste em dar conta do quanto o interator
sabe sobre a consequéncia de cada escolha (ou como imagina ser a consequéncia
a seguir), assim como o0 quanto compreende sobre as regras implicitas ou explicitas
do jogo. Mais acima diziamos que o conjunto inicial de paginas e a resposta da
narrativa as escolhas do interator formam o sistema de feedback que informa ao
receptor sobre o logos da histéria (ou seja, suas regras internas e as expectativas
geradas a partir delas). Koster também nos apontava que, nos jogos, a narrativa é
em si uma forma de feedback. O jogador, como interator, provoca a caixa-preta do
jogo em busca de retornos que possam guia-lo no percurso. Desvendar a caixa-
preta, ou ao menos lutar contra ela munido de uma pequenina lanterna a fim de

desvelar tragos uteis no intuito de vencé-la &€ no que consiste o ato de jogar.

Em um modelo de gramatica dos jogos, ha sempre um modelo de caixa-
preta, e vocé seleciona algo para inserir no sistema. O sistema vai Ilhe dar
um feedback sobre qual efeito resulta de sua agdo. O jogo esta em
identificar quais sdo as regras a partir da caixa-preta. Ndo de forma
rigorosa, digamos - vocé tende a chegar no entanto em um modelo mental
que da uma heuristica de como abordar a caixa-preta. Seu aprendizado é
em geral mais intuitivo - ou mesmo uma meméria motora. Ele tende menos
a funcionar no nivel légico do que no nivel de gestalt (como inteligéncia
fluida versus inteligéncia cristalizada). (KOSTER, 2012, tradug&o nossa)

Koster € incisivo ao apontar que a narrativa € apenas um dos sistemas de
feedback nos jogos. Mas na narrativa interativa, para além do jogo em sua forma
mais pura, a propria histéria e sua estrutura sdo a caixa-preta. Aqui, a narrativa € a
mecanica de jogo (ou aquilo que estrutura a interacédo), objetivo (aquilo que o
interator almeja atingir) e sistema de feedback (aquilo que comunica entre as regras
do sistema e o usuario).

Por exemplo: no livro Underground Kingdom (PACKARD, 1983), o leitor é
inserido em uma histéria que envolve um grupo de pesquisadores que pretende
encontrar o centro da Terra. Eles vao até uma grande cratera por onde
possivelmente conseguiriam acessar as profundezas do planeta. Ao chegar na
beirada da cratera, seu personagem possui a escolha de desistir da expedicao, pois
parece muito perigoso. O que vocé faria?

Logicamente, escolher desistir da expedicéo é certeza de segurancga para seu
personagem. Ele volta para casa, n&o encontra o centro da Terra, e assim termina

uma histéria curta e provavelmente insatisfatéria. Mas se o usuario suspeita que,
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sendo o nome do livro "O Reino Subterraneo", ha de existir uma boa razdo para
entrar na cratera, entdo a histéria continua, passando por perigos durante a descida,
mas em direcdo ao objetivo maior da narrativa®.

O proprio Koster também menciona um contra-exemplo do comportamento
que caracterizava como invariavelmente aleatério no leitor do livro-jogo (dado que o
leitor ndo teria, segundo ele, como tomar uma escolha suficientemente informada).
Em Inside UFO 54-40 (PACKARD, 1982), nenhuma das escolhas apresentadas no
texto levam o leitor ao maior objetivo final da histéria. Ha finais secundarios, por
certo, mas nenhum deles responde a pergunta maxima da histéria. Na busca do
leitor por Ultima, um lugar perfeito por qual também buscavam os aliens a bordo da
nave Rakma, os finais possiveis incluem diversos tipos de morte no espaco,
puni¢des alienigenas com sono eterno, e voltar para casa sem ter encontrado nada.

Mas nenhuma escolha resulta chegar em Ultima.

40

You fling yourself through the portal, hoping to
get through fast enough to avoid being in the two
places at once. But as your legs run forward, your
head and shoulders are wrenched behind you. In
a whirlpool of time, moving backward, and at the
same time forward, you are swept into etemity.

The End

Fig. 2 - Inside UFO 54-40. Um dos finais tragicos disponiveis. (fonte: PACKARD, 1982)

% E conveniente lembrar que, originalmente, a série Choose Your Own Adventure &€ concebida para
leitores de cerca de 14 anos, o que ajuda a explicar por que algumas escolhas podem ser um tanto
6bvias para um adulto mais avisado.
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O unico modo de encontrar Ultima, nesse caso, € navegar pelas paginas do
livro sem respeitar as opgdes das escolhas e assim encontrar a Unica se¢cao que nao
possui nenhum ponto de entrada (ou seja: nenhuma das escolhas leva efetivamente
a ela, exceto a escolha de desobedecer a imposicdo das escolhas). Nessa unica
secao, o leitor chega ao final em que encontra o lugar paradisiaco. Ele sé o faz,
portanto, se deliberadamente desrespeitar as regras do jogo - ou se descobrir a
regra oculta sob a estrutura do livro (0 que ndo € bem uma desobediéncia em si,
mas uma desobediéncia permitida).

De alguma forma, o comportamento transgressor do usuario esta inscrito na
propria regra - seja porque o autor reconhece que muitos dos usuarios transgridem a
ordem do livro de qualquer maneira, ou porque quer incita-los a pensar fora dos
limites. Seja como for, a paidia representada pelo interator é canalizada em seu
proveito e em proveito da narrativa - € s6 quando se pde em posigcéo de investigacéo
e toma as rédeas em suas proprias maos que ele pode atingir o objetivo maior da
histéria. Se ele, como os alienigenas que o acompanham, quiser atingir Ultima,
precisa agir, mais do que esperar a proposi¢cao das escolhas e a elas reagir.
Veremos no item capitulo seguinte que a canalizagdo do comportamento do interator
e de seus repertérios particulares s&o particularmente uteis em narrativas
expandidas e transmidia, mas por enquanto voltemos ao modelo de bifurcagédo
simples.

Quando dizemos que o interator observa a estrutura e responde a ela, ndo
estamos falando somente dos casos-limite em que ele precisa (ou quer) desafiar ou
contestar as regras do jogo. O proprio processo de dupla identificacao e projecéo no
mundo da narrativa permite que o interator posto no centro ndo sé da narrativa mas
da interacao arregimente pistas que informem suas decisdes.

Para falar sobre isto, observaremos as escolhas dispostas em A Gruta (Filipe
Gontijo, 2008), obra audiovisual indexada como “filme-jogo" (disponivel em
www.filmejogo.com.br), a fim de compreender como o processo de escolha,
identidade e controle se tensionam no filme de estrutura bifurcada.

A Gruta conta a histéria de Luisa e Tomas, dois jovens em viagem na fazenda
da familia da mocga. A sinopse do filme indica que, além da gruta contida no titulo,
estdo envolvidos ainda Tido, um caseiro aparentemente assustador, e um porco
encontrado na fazenda. As informagbes extra-textuais anunciam também: o filme-

jogo tem onze finais diferentes, o que gera a expectativa de que as escolhas do
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interator levem-no a um dos finais desejados (ou salvem-no de um indesejado). Na
fase de apresentacdo da narrativa, vemos Luisa e Tomas indo de carro para a
fazenda, e aprendemos que Luisa ndo gosta de dirigir, embora as razées ndo sejam
reveladas. Os dois jovens chegam a fazenda, entram na casa, e comegam a se
beijar sobre a cama. Neste ponto, a primeira interrupgéo na histéria pede ao interator
que escolha: jogar com Tomas ou jogar com Luisa?

A primeira escolha é, entdo, uma escolha de ponto de vista narrativo. Caso
escolha Tomas, o interator tem acesso a algumas cenas em que apenas o garoto
aparece, e suas agdes sdo tomadas a partir de seu ponto de vista (salvar Luisa,
deixar ela para tras, insistir para entrar na casa onde ela esta). Caso escolha Luisa,
€ possivel observar detalhes da histéria que s6 s&o vistos por ela (deixar Tomas
entrar na casa ou nao, fugir pelo mato, buscar ajuda de Tido). Contudo, apesar da
divisdo entre os dois, Luisa preenche a fungéo protagonista da histéria, que gira em
torno de seu passado traumatico. Mesmo quando ela morre, € seu pathos o que
direciona a narrativa; ainda que o jogador escolha jogar com Tomas, Luisa n&o vai
embora e o deixa para tras, e quando ele o faz, retorna um tempo depois para

participar do final da histéria.

Fig. 3 - A Gruta. Menu decis&o: jogar com Luisa ou jogar com Tomas. (fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=Ed8-
2yd59Vs&src_vid=_tXDHw8i5qw&feature=iv&annotation_id=annotation_651250)

Seguindo com Luisa, a segunda interrupgéo para escolha ocorre pouco tempo
depois. Ainda enquanto os dois se beijam sobre a cama, ouve-se batidas a porta. E
a escolha: abrir a porta ou continuar na cama? Sem percorrer em detalhes cada uma
das opcgdes, adiantamos que a tentadora escolha de ficar na cama resulta no final

prematuro da historia, pois os dois jamais saem de casa e nao vao conhecer a gruta
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que da nome ao filme-jogo. Como em Underground Kingdom, o medo de sair da
casa ou o desejo de ver o que acontece em seguida na cama sao sumariamente

punidos - com o fim precoce e potencialmente insatisfatorio da narrativa.

Fig. 4 - A Gruta. Menu decisdo: sair da casa ou ficar na cama? (fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=4DpadQPvliU&src_vid=WQxvx3R2ncU&feature=iv&annotation_id
=annotation_392095)

Escolhendo sair da casa, segue-se com o delicado equilibrio entre a coragem
de experimentar a¢des e o risco de resultar em morte do personagem ou outro final
indesejado. Os dois vao acompanhados por Tido até a gruta, onde encontram um
pequeno porco. Se estamos jogando com Tomas, temos a op¢ao de levar o porco
consigo ou abandona-lo (pois Tido diz que ele é perigoso). Jogando com Luisa,
Tomas traz o porco para a casa automaticamente. Ao chegar na sede da fazenda,
ha algumas bifurcacbes em que Luisa e Tomas brigam e ele vai embora (se jogamos
com ele, vemos seu ponto de vista enquanto segue pela estrada e depois retorna). A
noite, dormindo ainda sozinha, ela ouve barulhos e novamente ha uma escolha. Ela
investiga ou ignora? Qualquer que seja a escolha, veremos surgir o estranho porco,
emitindo sons humanos. Logo depois, Tomas reaparece. Fica indefinido, depois da
exploracdo dos caminhos possiveis, se Tomas foi tomado por um espirito maldoso
ou fundiu-se com o porco demoniaco, mas seu comportamento é agressivo. Ele
ataca Luisa, e entdo uma nova interrupgéo acontece.

Nessa interrup¢do, no entanto, ndo ha quadro de texto que indique uma
opc¢ao de acao "fazer isto" ou "fazer aquilo". Ha apenas cinco cartas semelhantes a
cartas de baralho, junto ao titulo "menu sorte" (os menus anteriores liam "menu
decisdo"). Ao longo do jogo, sempre que este menu aparece, contém uma

probabilidade pré-definida entre maior chance de sorte ou maior chance de azar.
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"Sorte" em geral significa que seu personagem sobrevivera a um ataque, e "azar"
significa que ele morre (0o que também significa que "sorte", sob o ponto de vista de

Tomas, quer dizer que ele mata Luisa e pode fugir de carro).

\)-
w%%\S‘*O
O TESTE SUA SORTE

AW

Fig. 5 - A Gruta. Menu de sorte/azar. (fonte: https://www.youtube.com/watch?v=Ed8-
2yd59Vsé&src_vid=_tXDHw8i5qw&feature=iv&annotation_id=annotation_651250)

Aqui explicita-se uma transicdo entre agdén e alea: quem determina o
resultado ndo é mais a habilidade do jogador, mesmo que limitada pela porta
fechada da opgao que lhe entrega somente uma visdo limitada do sistema, mas a
escolha imponderavel da sorte (com uma boa dose de incentivo da estrutura
desigual das chances, embora o interator ndo o saiba). E, por certo, uma cruel
transicdo: apds entregar-lhe a possibilidade de identificar-se pela estrutura ao
personagem e seu destino, o texto arranca das maos do interator o controle e o
devolve a uma instancia "imparcial" - a sorte. Aqui, dissemos "imparcial" entre aspas
porque sabemos que a escolha de cartas em A Gruta, no fundo, ndo é uma alea
verdadeira, mas um exercicio de controle limitado por parte da estrutura, que
desequilibra as chances em favor de uma ou outra resposta.

A combinacdo de agbén e alea ndo é nova, em absoluto: nos RPGs,
encontramos a mesma dinadmica entre um senhor da narrativa e da interacdo (o
puppetmaster, que cria e narra 0 jogo), as habilidades dos jogadores (e as
habilidades ficticias de seus personagens, representadas pela construcdo de
biografias e descricbes) e o elemento incontrolavel da sorte, representado pelos
dados poliédricos, geralmente com mais de seis lados, que séo jogados para decidir
os resultados das ac¢des dentro da historia-jogo. Com efeito, muitos jogadores com
frequéncia culpam os dados pelas derrotas ou humilhagdes sofridas nas partidas,

pois em certa medida independe do controle de um jogador conseguir atravessar
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uma porta, vencer um grupo de ftrolls ou acabar ficando em chamas por cinco
rodadas seguidas?’.

A variacédo de responsabilidade entre a estrutura, o jogador e a sorte
correspondem, respectivamente:

a) a propriedade interativa da previsao limitada, que permite ao interator realizar
uma escolha, e que nas narrativas interativas esta interconecta as relagdes
de identificagdo (com aparato, estrutura e personagens);

b) a habilidade, que nas narrativas interativas e nos jogos aparece como
inteligéncia (para enxergar as pistas e deduzir a consequéncia das escolhas)
e como acao propriamente dita (na destreza em realizar um movimento ou o
apertar de botdes que resultem no efeito desejado), e

c) aos designios do destino, que seleciona dentre as possibilidades pré-
determinadas na programacéo aquela que efetivamente se realizara. Deve-se

lembrar que, ao cabo, o destino também esta inscrito: ele é resultado da

estrutura, e ndo a sua origem.

Raymond Smullyan (2009) adapta a histéria do conto da dama e do tigre em
uma segunda proposta em que o rei, cansado de se valer da sorte para a
condenacé&o ou redengdo dos prisioneiros, resolve condicionar a escolha das portas
a solucao de desafios logicos (puzzles). Postados frente a cada par de portas, os
desafios permitem que o prisioneiro deduza qual é a porta da dama, e qual é a do
tigre - desde que tenha habilidade suficiente para isto. O livro € na verdade um jogo
de puzzles, em que as solugcbes sdo apresentadas ao final para o leitor que queira
conferir a resposta correta (ou aquele que desista de encontra-la). Mas no meio da
historia, sintomaticamente, o rei fica cada vez mais frustrado porque diz que os
prisioneiros sempre conseguem achar a porta desejada, e entdo sabemos que ele
pode trapacear colocando duas damas ou dois tigres, ou ainda que propde desafios
crescentes em dificuldade a fim de provocar o erro dos prisioneiros. Como diziamos:
as relagbes entre autoria (como desejo incompleto), texto (como estrutura) e

interator (como desejo atuante) na narrativa interativa sdo uma negociagéao

A pratica batizada de "dice shaming" ("humilhag¢do de dados") consiste na jocosa apresentagéo dos
dados junto a seus "feitos", ou as consequéncias do sorteio consecutivo de resultados indesejaveis.
Um exemplo pode ser encontrado em <http://schneiltzle.tumblr.com/post/89994517740/dice-
shaming> (Acesso em 26.06.2014), ou através da hashtag #diceshaming, via Twitter.
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constante de poder, que pode a qualquer minuto pender para um lado ou para o
outro.

Mas se no puzzle, presumindo a honestidade do narrador, ha apenas uma
resposta correta, poderia se dizer o mesmo das narrativas? Pois quando A Gruta
anuncia que possui onze finais diferentes, ja ndo se estabelece um tipo de
epistemofilia particular que consiste em descobrir quais a¢des levam a quais finais
(especialmente sabendo que, ao encontrar um final desagradavel, pode-se
facilmente retornar e tentar outro caminho)?

A sinopse do livro de aventura moderno Zombocalypse Now (YOUNGMARK,

2009) descreve a seguinte situagéo:

Vocé é um coelho de pellcia e é o fim do mundo.

Entre vocé e a sua seguranca estdo quarenta ou cinquenta zumbis
refestelando-se com a carne dos vivos. Se vocé se disfarga como um deles
e tenta atravessar a comilanga, va para a pagina 183. Se vocé pega uma
chave de roda, surta e acaba com seus traseiros mortos-vivos, va para a
pagina 11.

Zombocalypse Now é uma comédia de horror - reimaginando um daqueles
livros escolha-o-seu-final com que vocé cresceu. Vocé sera confrontado
com horas de mortos-vivos, namoro pela internet, comportamento policial
impréprio, e o muito real perigo de que vocé perca a nogéo de realidade e
figue completamente louco.

Com 112 possibilidades de final (com pelo menos 7 em que vocé néo
morre) o apocalipse zumbi nunca foi tdo divertido.?®

Facamos as contas: entre 112 finais, seu personagem ndo morre em pelo
menos sete. Isso d4 uma chance de morte de uma em dezesseis tentativas. E uma
taxa bastante alta de probabilidade de insucesso. Mas quem foi que disse que a
morte do personagem é uma derrota? Ora, isto n&do é um puzzle, e também néo é
bem um jogo: a morte do personagem pode muito bem ser um final desejavel,
dependendo da estrutura da narrativa e dos jogos de identificacdo que levam a
destruicdo prazerosa do proéprio interator (lembrando que ele, nesse caso, é o
personagem).

Pois a epistemofilia de que tratava Culler € o desejo de saber o que a
narrativa reserva aos personagens, mas também o que reserva a mim como

interator. A experiéncia paradigmatica permite o sabor das consequéncias sem, por

2 Descrigao disponivel na pagina de venda do livro na Amazon.com (online). Disponivel em
<http://www.amazon.com/Zombocalypse-Now-Matt-Youngmark/dp/0984067809>. Acesso em
24.01.2012.
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um lado, a predeterminagcédo acachapante do destino ja tracado (deslocando o peso
da responsabilidade para o interator no momento da enunciagédo do texto) e em
geral sem, por outro, negar completamente a possibilidade de explorar outras
consequéncias. O dedo que se move escreve, e tendo escrito... retorna e escreve
mais uma vez.

Ha casos em que as escolhas produzem, no entanto, resultados mais graves
e que obrigam o interator a um movimento tdo grande de retorno que praticamente o
obrigam a iniciar o percurso inteiro novamente. Falaremos no capitulo seguinte
sobre estas questdes de poder, desafio e punigdo de forma mais detalhada. Agora,
nesse sentido, mencionamos como exemplo proximo o jogo One Single Life
(flashTone Games, 2011), um aplicativo de celular em que o jogador precisa pular
de um lado a outro de um despenhadeiro. O jogo possui dez niveis no total, mas
caso o jogador caia em qualquer momento, o jogo acaba e nao é possivel comecar
de novo (exceto se o jogador apagar o aplicativo e instala-lo de novo, claro).

Em The Art of Failure (2013), Juul argumenta que enquanto perder no jogo
pode ser uma experiéncia divertida (através da repeticao e da superagao), na ficcéo
a nogao de perda e sofrimento seriam incompativeis com o desejo do jogador em
vencer. Nesse sentido, ele menciona um hipotético jogo-histéria de Anna Karenina e
relata um experimento realizado por ele com um jogo de suicidio®®. Neste jogo, Juul
propde que o jogador realize agdes dentro de um ambiente virtual de um quarto que
levem com sucesso a um suicidio. No livro (loc. 1268), ele relata que nos testes com
interatores estes conseguiram se separar suficientemente do avatar para
compreender que o suicidio era o objetivo e portanto, a morte ao final era a vitéria.
Isso contradiz, segundo Juul (loc. 1230), o preceito basico de identificagdo do
jogador ao avatar que o levaria a protegé-lo a todo custo.

Contudo, enquanto o préprio Juul relembra os argumentos de Marie-Laure
Ryan (2006) de que na ficgcdo € a separagao do leitor/espectador o que permite o
prazer na dor do outro, seu préprio jogo também permite o afastamento do interator
da acado realizada. Nao ha, nele, nenhuma estrutura ficcional ou narrativa que
emaranhe o jogador a histéria do suicida. Ndo sabemos seus motivos, seu contexto,

e especialmente, suas opg¢des. O suicidio, no jogo do suicidio, ndo é uma escolha

# The Suicide Game. (Jesper Juul, 2013). (online) Disponivel em
<http://www jesperjuul.net/text/suicidegame/>. Acesso em 20.11.2013.
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mas um objetivo de jogo. Sendo assim, o jogador pode, ao menos durante as ac¢des
estilizadas do jogo, ignorar o sentido dos atos em prol do resultado: vencer.

Por outro lado, se Ryan (2006) defende que a tragédia ndo é possivel nos
jogos, opinidao de que Juul partiiha (embora ele admita que a questdo ndo é
completamente fechada), é justamente na imbricacdo da narrativa com a interagao
que podemos buscar entender como os desejos interator (como sujeito) podem ser
manipulados e canalizados para que ele experimente mais do que o simples gosto
da vitoria.

Na tensdo entre a estrutura e o interator, a narrativa conduz e identifica;
enquanto isso, a interacao permite e cerceia, também conduzindo. Mas a qualquer
momento, o0 jogo pode virar, e a narrativa pode exercer o poder de controle e levar o
interator para onde nado desejaria ir (lembre-se, estou criando uma experiéncia
paradigmatica, e sou eu quem determina as escolhas disponiveis), assim como o
sistema de interagdo pode exercer poder retirando, por exemplo, a escolha do agén
para a alea. Quando Juul enxerga que a vitoria do jogador s6 pode ser equivalente a
vitéria do personagem (e vice-versa), esta, portanto, ignorando as nuances do jogo
em seus desdobramentos para além da destreza e da forga, como vimos em
Caillois. O jogo também é vertigem, simulacro e chance: dai que o sofrimento
também faca parte da experiéncia.

Em larga parte, como Juul também admite, seu foco estd em jogos
comerciais, deixando de lado jogos independentes e experimentais. Fica mais facil
entender a raz&o, portanto, por que poucos destes jogos estabelecem situacdes de
tragédia em que o jogador € o personagem principal. J& em ambitos menos
preocupados com os lucros que o prazer direto proporciona, diversos designers de
jogos procuram nos sistemas de interagao e jogos formas de expressar sentimentos
negativos e pessoais. E o que faz, por exemplo, a designer de jogos Anna Anthropy,
criadora de Dys4ia®*: um jogo em que o jogador experimenta as sensagdes com
frequéncia desagradaveis do processo de terapia hormonal na mudanca de sexo
através de uma série de agdes de desconjuncgao, descontrole e deslocamento.

Em suma: o que queremos dizer é que, embora reconhegamos a soberania
do interator que se espelha no avatar e a consciéncia da estrutura no sentido de

propor uma experiéncia narrativa (0 que envolve escolhas estruturais), precisamos

%0 Dys4ia (jogo). Anna Anthropy, 2012. (online) Disponivel em
<http://www.newgrounds.com/portal/view/591565>. Acesso em 10.01.2013.
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entender que as atracdes entre escolha e identificagdo, como encaixamos em
nosso quadro tedrico, significam que tomar escolhas (por parte do interator) provoca
ou é provocado por um processo de identificacdo (da estrutura aos personagens),
assim como engendrar identidade (personagens pela estrutura) depende de e
resulta em escolhas. Eu escolho no sistema e na narrativa para que o interator
escolha na experiéncia paradigmatica; e quando o interator escolhe na experiéncia
paradigmatica, o faz primeiro a partir da estrutura (o aparato narrativo e de
interacéo) e depois pelo personagem. Constitui assim a tensao entre o interator e o
sistema em que aquele é ao mesmo tempo removido desta (no sentido de que se
faz levar pelo sistema) e implicado nela (no sentido de que encontra e preenche os
espagos).

Quando isso acontece, o emissor vibra com paidia e a divide com o interator,
e o interator esta no ludus, em identidade: o que se espera de mim nesse texto?
Como respondo a isso, e por que motivos? E como desejo agir em resposta a isso?
E em que medida posso agir? Voltando a situagao do sorteio de cartas em A Gruta,
vemos entdo que o sistema tira naquele momento do interator o controle sobre o
destino. A alea é poténcia divina e impoténcia humana, o agbén é destreza e

habilidade contra o sistema:

De facto, a sorte, a oportunidade e a capacidade para delas usufruir
desempenham um papel consideravel e constante nas sociedades
concretas, onde sdo complexas e infindaveis as interferéncias entre as
vantagens provenientes do nascimento, quer ao nivel fisico quer ao nivel
social ( e que podem ser honras, bens, beleza, salude ou talentos raros), e
as conquistas da vontade e da paciéncia, da competéncia e do trabalho
(que sao apanagio do mérito). Dum lado, a inspiragdo dos deuses ou da
conjuntura, do outro, a recompensa pelo esforgo, pela obstinagdo, pela
habilidade.

De modo analogo, no jogo de cartas, a vitoria confirma uma superioridade
mista, composta pelo dar as cartas e pela sabedoria do jogador. Alea e
Agén apresentam-se assim opostos, mas solidarios. Opde-nos um conflito
permanente, une-os uma alianga essencial. (CAILLOIS, 1990, p. 135-136)

O equilibrio agdn/alea que Caillois descreve e que identificamos na narrativa
interativa em sua forma de filme bifurcado por meio das tensdes entre escolha,
identidade e controle reproduz, assim, um conflto humano muito caro: a
autoconfianga versus a crenga na justica igualadora de possibilidades; o desejo do
da liberdade de arbitrio versus o anseio pela protegao divina. Tido, o sombrio caseiro

de A Gruta, exclama durante seus surtos assassinos: "Vocé quer ser mais que
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Deus?" - € a mesma frase que Gontijo escolhe para convidar o interator ao filme no
website, adiantando o fascinio e o perigo do poder da interagéo.

O interator &, nesse caso, um Deus interino da narrativa, podendo saborear o
prazer da escolha sobre o personagem, mas é também o sudito das vontades do
autor e ainda ocasionalmente servo da sorte (por designio da estrutura ou por
desconhecimento das consequéncias). Dirige o teatro da vida e das coisas, mas
apenas no circulo magico da programacéao e das regras. Por fora, ele é dirigido pelo
préprio desenho do circulo.

Veremos mais a frente que ha um potencial explosivo no encontro da paidia
do interator e o ludus restritivo das regras que ameaca inclusive destruir o préprio
sistema da narrativa interativa. Por enquanto, falaremos um pouco mais sobre os
processos de escolha e identificagdo, pensando no interator em frente as portas,
suas formas de decisdo e as consequéncias que deve enfrentar, mas também sobre
a natureza da escolha que define o caminho trilhado - qual porta vocé escolhe?

Sendo responsavel em um nivel pela escolha, ndo apenas vivendo por
procuracéo através das escolhas ja feitas dos personagens (ou seja: da mimicry ao
agoén), nao seria o jogador também um senhor da narrativa? Em termos. Pois a
consequéncia sempre é, ao cabo, fruto da predestinacéo - s6 ha uma chance para
se fugir pelo mato, e ao fazé-lo, a consequéncia €&, ou melhor, foi, desde o momento
da programacao, sempre a mesma. Ou seja, a aposta, aqui, € feita sobre o lance de
dados ja consumado, mas apenas escondido dos olhos do espectador, que acredita
pelo menos superficialmente, por enquanto, ser responsavel pelo destino (e o é,

neste microdestino opcional).

Em suma: temos um caso de predestinacdo sob a ilusdo muito bem
construida do livre-arbitrio. Dar o nome de ilusdo a essa escolha, note o leitor, néo é
necessariamente apontar para a falha, como quem desvenda o truque do magico
pelo prazer de estragar o espetaculo, ou como a pretender superioridade ao apontar
a limitagdo técnica de um mecanismo. Pelo contrario; aliar a idéia de ilusao ao
processo de escolha & reconhecer a validade dos significados criados pelas
proprias regras que regem as relagdes entre interator e discurso. No risco controlado
da experiéncia paradigmatica, o espectador pode experimentar o prazer de descobrir
se por trads da porta ha, afinal, um tigre ou uma dama - e sofrer a consequéncia da

escolha.
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Mas ha mais para falar sobre isso. No capitulo anterior falavamos das

particbes da narrativa em trés niveis tensionados: acontecimentos (ou eventos, ou
fabula); enredo (ou historia, ou plot); e discurso (GERBASE, 2004, p. 60).

Lembravamos também que, segundo Culler, o leitor se confronta com o discurso de

um texto para dai inferir os niveis de escolha abaixo: nessa tessitura, as formas de

organizagao particulares de cada texto, ou seja, suas estruturas e suas formas

narrativas, sdo os elementos que regem a "danca" interpretativa do leitor. Culler fala

sobre isso na forma de "apresentagao":

Confrontado com um texto (um termo que inclui filmes e outras
representacdes), o leitor faz sentido disso identificando a histéria e entéo
vendo o texto como uma apresentacdo particular dessa histéria; ao
identificar "o que acontece", podemos pensar no resto do material verbal
como uma forma de apresentar o que acontece. entdo podemos perguntar
que tipo de apresentacao foi escolhida e que diferenga isso faz. Ha muitas
variaveis, e elas séo cruciais para os efeitos da narrativa. (CULLER, 2004,
loc. 1304, tradug&o nossa)

As variaveis descritas por Culler e retomadas por Gerbase que determinam

as formas da apresentacao narrativa sao as seguintes:

a)

b)

Quem fala: quem conta a histéria? E um personagem? Uma voz impessoal
removida da narrativa?

Quem fala para quem: qual € o leitor implicado pela voz que fala? Que tipo de
conhecimento esta implicito nele?

Quem fala quando: qual é o tempo da narrativa? Ela se desenrola no
presente, ou conta os eventos do passado?

Quem fala com que linguagem: de que forma a linguagem da narragéo
interfere na forma da narrativa?

Quem fala com qual autoridade: podemos confiar nas descricbes e
informacgdes do narrador?

E um elemento extra: Focalizagdo. Quem vé? Variaveis temporais, distancia e

velocidade, limitagbes de conhecimento.

Pode-se depreender, portanto, que a questdo nas narrativas vai muito mais

além de o que acontece, mas é também uma questdo de como se conta o que

acontece. Isso é importante porque, como comentamos no capitulo 1, um dos

problemas da interatividade na narrativa estd na concentragdo excessiva nos fatos
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como elemento de escolha, o que resulta com muita frequéncia em disturbios de

continuidade e de personalidade nas narrativas que se apresentam em formas de

interacéo. Rollings e Morris (2003) retomam a questdo da dama e do tigre para

apontar que, na interacdo, a escolha dos fatos é apenas uma das possibilidades de

interferéncia na estrutura:

Vocé pode interagir com um jogo ou uma narrativa em diversas formas.
Mesmo assim, designers de jogos de computador tém praticamente ficado
restritos a interacdo com os fatos. A preocupagéo deles € se eu abro a
primeira porta e acho a dama ou a segunda porta e acho o tigre.
(ROLLINGS; MORRIS, 2003, p. 81, tradugdo nossa)

Os autores propdéem formas de interagao diversas, questionando a sua baixa

incidéncia no ambito dos jogos (mas percebendo que a impopularidade n&o significa

impossibilidade). A descrigdo abaixo € um resumo das formas propostas:

a)

f)

Afetar o mundo do jogo em si: alteragcdes que definam parametros iniciais
(como acontece em simulagdes), ou alteragdes construcionais no modelo do
mundo;

Controle direto de agdo: a possibilidade de decidir as agbdes de um

personagem ou mais (o tipo mais comum de interagao disponivel)

Influéncia em primeiro grau: alterar o curso do personagem ao prové-lo com
objetos ou informacdes;
Influéncia em segundo grau: alterar o curso do personagem ao prové-lo com

inspiracao (que pode ser um lugar ou uma coisa);
Decidir a quem seguir: escolha de linhas narrativas separadas;

Alteracao de ritmo: selecionar elementos da histéria e dedicar a eles mais

profundidade (como uma crianga ao ouvir uma histéria para dormir).

Podemos perceber que as formas de interacdo em jogos e histérias de

Rollings e Morris possuem muitos pontos de contato com os elementos da

apresentacao das narrativas na narratologia. Pode-se interferir com eventos, como

vimos até agora, mas também se pode interferir com cenarios, com tensoes iniciais,

com influéncias indiretas, com recorte de ponto de vista e com a exposi¢cao
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prolongada ou restrita de linhas narrativas. Ou seja, 0os mecanismos de
apresentacao também estdo na linha de fogo quando se fala em interagdo na
narrativa: quem fala pode ser o texto, mas também pode ser o proprio interator
(como nas simulagdes); para quem fala diz respeito tanto ao interator como detentor
de informagdes quanto ao personagem que ele representa (seu duplo, como
veremos); quando interfere nas variacbes entre descobrir e causar; a linguagem
media interator e texto (entre os cliques e o corpo); a autoridade problematiza a
confianga e o desafio ao sistema. Por fim, a focalizagdo sofre interferéncia das méos
do interator sobre a interface: movimentos de enquadramento e recorte, escolhas de

ritmo e desvio de acgao, eftc.

No caso de A Gruta, como representante dos filmes bifurcados, podemos

entender que as interferéncias do interator se apresentam largamente como escolha
de fatos (Luisa foge ou ndo, Tomas salva ou nao o porco, etc), mas também sobe a
superficie da narrativa no momento em que as escolhas do interator ndo sdo mais
sobre os fatos em si (pois ele ndo sabe quais sdo), mas sobre a estrutura da histéria
na forma como ela é contada. Quando escolhe jogar com Tomas ou com Luisa, o
interator ativa linhas diferentes da histéria, que levardo a descobertas diferentes
sobre as motivagdes a as informagdes de cada personagem. E quando escolhe uma
carta de sorte, é forcado pela estrutura a interferir ainda mais dentro dela: nao

escolhe uma acgao, mas define um ponto de virada.

Falta ainda falarmos de outras formas de interacdo. Nas préximas paginas,
veremos como interatores podem selecionar entre linhas narrativas, compondo
ordens e ritmos diversos (além de formas associativas particulares), e também sobre
como as interagdes ditas "cosméticas" (transformag¢des na aparéncia do mundo)
podem existir dentro do universo das narrativas interativas. Por fim, veremos
também como o espago de jogo pode interferir na disponibilizagcdo de informagdes

aos personagens (afetando seu comportamento) e ainda vamos discutir sobre o

papel mais ou menos aberto do comportamento do interator nesse sentido.
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Para isso, comegaremos um novo caminho através de um primeiro mapa: se
em A Gruta o mapa geral das bifurcagdes € oculto, em HBO Imagine, abaixo, ele é a
propria estrutura da interacdo, e € no percurso deste mapa aberto que o interator

toma contato com outro tipo de manifestacdo das narrativas interativas.

3.2 ESCOLHA x CONTROLE

De um lado, a dubiedade de uma voz por procuragao, complexa instancia
enunciativa implicada no enunciado. Do outro, a suposi¢gao de um sujeito ao mesmo
tempo parceiro e refém do texto e suas estratégias. No centro, o proprio enunciado,
emaranhado de textos, imagens, sons, setas, déiticos e dedos apontados tanto para

fora quanto para dentro do préprio corpo. Como o espectador navega pelo terreno
da narrativa interativa? De que forma deixa, no corpo do texto, as marcas dos dedos

que manipulam no esforgco nao-trivial que Aarseth nomeia de ergodico?

Vimos que Aarseth visualiza um esforgo ndo-trivial que atribui ao cibertexto, e
nesse esforco nao-trivial vislumbramos a imagem de um movimento - o movimento
do leitor participativo, a quebra da relativa (e questionavel) passividade receptiva em
direcdo a acao de interferéncia direta no texto como agente da narrativa. Este
movimento, no entanto, ndo € sozinho nem isolado, mas talvez um eco de uma outra

agitagao que se encontra na estrutura do texto em si.

Chegando perto das narrativas interativas, percebemos que algo se

movimenta - 0 que €, e qual a natureza desse movimento? E de que maneira esse

percurso pode ser visto como uma exploragdo (no sentido aventureiro do viajante
gue se joga no mundo) e ao mesmo tempo como uma (re)descoberta (no sentido em

que se descobre o mundo através de um roteiro, conhecendo ou reconhecendo o

novo para si que € antigo para o outro)?
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A comparagdo com o movimento de viagem serve a nos por em mente as
questdoes de descoberta e predestinacdo, de reconhecimento de estruturas pré-
definidas e invencao de relagdes pessoais, de escolha pelo interator e guia pelo

sistema de autoracgao.

O quao livre é o percurso de um interator no terreno da narrativa interativa?
Sabemos que a critica inicial a interatividade narrativa aponta para a falsidade da
escolha do interator (a ilusdo da escolha) - escolha falsa no sentido da liberdade em
trilhar um caminho antes ja trilhado, mas verdadeira no sentido do livre-arbitrio para
percorré-lo com seus proprios pés, na sua forma. Vimos também que o valor das
escolhas € definido pela relagdo de identificagdo do interator como centro da
narrativa e da interagdo, para quem a consequéncia € consequéncia narrativa (como
projecao do personagem) e consequéncia estrutural (como responsavel interino pela

narracao).

Discutamos entao a respeito das implicagoes dessa viagem, em especial no
que se refere as complexas relagdes entre o viajante-interator e o roteiro da
programacao de narrativas interativas, um dialogo que se expande por entre as

frestas das escolhas e das possibilidades, por entre as bifurcagdes no caminho.

Nosso proximo objeto de observagao responde pelo nome de HBO Imagine,
produto audiovisual criado em 2009 pela rede de televisdo americana HBO, em
parceria com a agéncia de publicidade BBDO e a produtora Biscuit Filmworks.
Apresentada na forma de website®!, a narrativa de Imagine é composta de diversos
fragmentos manipulaveis pelo interator na forma de uma rede labirintica de

conexoes.

Os mecanismos enunciativos que regem essa rede de conexdes, uma vez

trazidos a tona, serao entdo observados sob uma triplice perspectiva: convocaremos

*" Disponivel originalmente em http://www.hboimagine.com, o website foi descontinuado pela
emissora em Agosto de 2010.
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o embate entre as visdbes de Walter Benjamin e Umberto Eco a respeito dos
processos de leitura e cooperacao textual para pensa-los sob a no¢ao de controle e
definicdo de espagos nas teorias do jogo e do ludico representadas pela nogao do
circulo magico. Assim, buscamos compreender em que medida a manipulagcdo do
discurso pode representar uma forma de interagdo narrativa na medida em que
permite ao interator controlar o ritmo e a ordem das sequéncias, montando por fim

uma experiéncia particular do filme.

3.2.1 O Narrador e o Romancista: relagdes entre autor, texto e receptor

Nosso percurso se inicia com a analise de Walter Benjamin (1987) sobre o
trabalho de Nikolai Leskov no texto "O Narrador", analise que serve como pano de
fundo para uma reflexao sobre a narracdo em si, focada no papel do narrador, assim
como em suas relagdes com o receptor implicadas no ato da narragéo. Benjamin
enxerga na narragcdo uma abertura a instancia receptora, ou seja, a figura do
narrador que enuncia possui um carater de contato que se estende tanto para a
experiéncia do narrador quanto para o feedback do receptor, considerado no

processo enunciativo de forma a englobar sabedorias multiplas, o que
evidentemente culminaria em um tipo de texto que ensina e aprende ao mesmo

tempo. Para definir a narragado, Benjamin utiliza em geral a comparagdo com o texto

do romance, que segundo ele, isola leitor e texto enquanto afasta a instancia do

narrador:

Quem escuta uma histoéria esta em companhia do narrador; mesmo quem a
Ié partilha dessa companhia. Mas o leitor de um romance é solitario. Mais
solitario que qualquer outro leitor (pois mesmo quem Ié um poema esta
disposto a declama-lo em voz alta para um ouvinte ocasional). Nessa
solidao, o leitor de um romance se apodera ciosamente da matéria de sua
leitura. Quer transforma-la em uma coisa sua, devora-la, de certo modo.

Sim, ele destroi, devora a substancia lida, como fogo devora lenha na
lareira. (BENJAMIN, 1987, p. 213)
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A imagem evocada por Benjamin € intensa: isolados, tanto o texto quanto o
leitor do romance nao partilham da maleabilidade da narragao, que tem como trunfo
na comparagdo a perspectiva de moldar-se as necessidades e bagagens de
narradores e receptores. Nessa suposta via de mao unica, o texto é jogado ao leitor
que o devora, mas que com ele ndo pode dialogar - pois o texto apenas fita, imovel
(se nao calado), sem nada poder fazer para acomodar o calor que vem do receptor,

a nao ser na sua propria consumacgao.

Posto de lado o romancista encerrado na torre de marfim, o que sobra € uma
relacdo de violéncia entre leitor e texto: enquanto o primeiro tenta devorar o
segundo, o segundo ignora as sutilezas do primeiro, impondo-se com a frieza de um

objeto afiado, cujas bordas definidas nédo respeitam nem o ritmo nem a figura

(empirica ou implicada no texto) do leitor.

O narrador retira da experiéncia o que ele conta: sua propria experiéncia ou
a relatada pelos outros. E incorpora as coisas narradas a experiéncia dos
seus ouvintes. O romancista segrega-se. A origem do romance € o individuo
isolado, que ndo pode mais falar exemplarmente sobre suas preocupacgoes
mais importantes e que nao recebe conselhos nem sabe da-los. Escrever
um romance significa, na descricao de uma vida, levar o incomensuravel
aos seus ultimos limites. (BENJAMIN, 1987, p. 201)

Mas se Benjamin enxerga violéncia e segregacgao entre o texto do romance e
seu leitor e um jogo de luta que culmina na desertificagcdo de um texto isolado da
experiéncia e do confronto enunciativo, Eco, por sua vez, defende justamente a idéia
de um embate em que a estratégia de confronto se insere na carne do enunciado,

ou seja, ele defende que o texto, pelo contrario, € eminentemente a previsdo de um
contato:
Gerar um texto significa executar uma estratégia de que fazem parte as
previsdbes dos movimentos de outros - como, alias, em qualquer estratégia.

Na estratégia militar (ou xadrezistica - digamos em toda estratégia de jogo),
o estrategista projeta um modelo de adversario. (ECO, 1986, p. 39)
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A aproximagao a guerra e ao xadrez nos € especialmente interessante, nao
apenas porque nos remonta ao ludico em suas diversas facetas, conforme enxerga
Huizinga (1999), mas porque estabelece um jogo de dois: o texto, em Eco, € sempre
um jogo entre duas instancias que ndo se véem, mas se tocam; joga-lo em qualquer

uma das duas posicoes implica estar em contato, ainda que indireto, com a outra.

Como operativo desse contato indireto, Eco procede, entdo, a definicdo do
que chamara de Leitor-Modelo, termo que se refere ndo a um sujeito empirico fora
do texto, mas a uma instancia que é parte do préprio enunciado, uma vez que €

criado e previsto no processo geracional e esta assim entrelagado ao texto.

Portanto, prever o proprio Leitor-Modelo ndo significa somente 'esperar' que
ele exista, mas significa também mover o texto de modo a construi-lo. O
texto nao apenas repousa numa competéncia, mas contribui para produzi-
la. Portanto, um texto € menos preguigoso e a sua solicitagdo cooperativa é
menos liberal do que quer fazer crer? Porventura, assemelha-se mais a
uma caixa com elementos prefabricados, chamada kit, que obriga o usuario
a trabalhar somente para produzir um s6 e unico tipo de produto final, sem
perdoar os erros possiveis, ou se parece mais com um jogo de pegas com o
qual se pode construir muitas formas, & escolha? E somente uma caixa
muito cara que contém as pecas de um quebra-cabega que, uma vez
resolvido, sempre deixara sair a Gioconda, ou é definitivamente e nada mais
do que uma caixa de lapis de cor? (ECO, 1986, p. 40)

O questionamento posto por Eco nos interessa especialmente porque diz

respeito ndo apenas ao texto ou sua recepgado, mas a maneira como um se articula
no outro. Ele pde em questao as consequéncias no horizonte desse confronto: como
Benjamin, somos levados a considerar as relagdes de forga dentro do texto, na
figura do controle. Mas a prefiguragcdo, em Eco, de nuances entre estratégias
fechadas e abertas podera indicar trilhas para compreender como a interagao joga -

Oou hao - com seu leitor.

Se nos lembramos da acusacgao de binariedade desferida a interatividade (o
computador n&o admitiria 0 meio termo, mas apenas sim/n&o, em reagao) de que

nos faldvamos no primeiro capitulo, podemos comecgar a nos perguntar de que
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maneira e em que medida o texto interativo se comporta como o conjunto de pecas
de onde apenas pode surgir, sempre e de novo, uma mesma Gioconda, como pde

Eco, ou como uma caixa de ferramentas (ndo um kit) com a qual podemos cogitar

construir resultados particulares.

E mais: para responder essa pergunta, olhamos apenas para o resultado, ou
também para o processo? Ou: de que nivel de alteracido estamos falando quando
dizemos que o texto & reconfigurado pelo leitor? Em outras palavras: o fim do
romance nao se altera de acordo com a leitura individual, por certo - mas o que se
altera, entao? A caixa de lapis de Eco é uma estrutura mental, com a qual o leitor

reconfigura o texto como parte integrante do jogo proposto, sem que uma letra

sequer saia do lugar. Veremos, entdo, que nas narrativas interativas essa
brincadeira € em primeira instancia fora do pensamento, para dai ser dentro: operar

uma reconfiguragao através de escolhas para entdo, ou melhor, durante, através,

jogar com elas no terreno do sentido.

Em uma linha paralela a Eco, ja tinhamos mencionado que ao analisar o que
chama de o terreno do "entre" no cinema, Bernadette Lyra identifica uma pertinente

aproximacao com as teorias do ludico inspiradas em Johan Huizinga. Chama, entao,
0 espaco metaforico entre as duas instancias de "espago de jogo", territério em que

se enfrentam as condi¢cdes delineadas no texto para sua recepcao e a liberdade

interpretativa do receptor.

Entre eles, estd armado um espago que chamarei de espago de jogo. E
nessa area entre, que se da a percepgao, a compreensao e a

representagcdo de um filme. Ou seja, o ato de dar sentido aos seus sentidos:
a sua leitura. (LYRA, 1999, p. 37)

Sabemos também que se levamos a metafora de Lyra adiante, aproximamo-
nos da teoria do ludico de Huizinga para enxergar aquilo que o autor define como o
"circulo magico", limite que nao soé restringe o jogo, mas que fundamentalmente o
cria. Falavamos dele acima, quando estabelecemos a separacdo como forma de

instauragao de um estado particular de sentidos que é tdo importante para o jogo em
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si quanto para a ficcdo ou a simulagdo em geral. E no interior dos circulos magicos

que a fronteira entre a representacdo e a performance pode se dissolver: fazer de
conta que se torna fazer (e o limite entre fazer de verdade e fazer de mentirinha se

esvai), e o criar imaginativo é de fato uma realizagao.

Comentavamos também que, para Huizinga, isso se aplica tanto ao jogo
como atividade do brincar quanto ao jogo como atividade funcional (as atividades

ditas "sérias", das solenidades aos tratados de guerra); a arbitrariedade socialmente
construida do espago de jogo sustenta tanto a expansividade criativa infantil quanto

a fragil responsabilidade do adulto: um jogo € sempre um jogo de sentidos e, nesse

sentido, tudo pode ser um tipo de jogo, de alguma forma.

Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente
delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou espontanea.
(...) A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o
campo de ténis, o tribunal, etc., tém todos a forma e a fungao de terrenos de
jogo, isto é, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior
se respeitam determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios

dentro do mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial.
(HUIZINGA, 1999, p.13)

A nocao do circulo magico foi fundamental, no segundo capitulo, para que
desenhassemos a ideia da experiéncia paradigmatica, a proposicao de que as
narrativas interativas se constituem como um metaespacgo de escolha e combinagao.
Mas quem joga dentro desse espago, e com o que? Quais sao as regras entre o
interator, o texto, e a instancia autoral da programacgao e da narrativa, e que tipo de

relagdes de poder instauram dentro da experiéncia do metaparadigma?

Se tomamos o terreno do enfre no cinema como um terreno de jogo, ao

mesmo tempo em que definimos e restringimos, estabelecemos as bases para uma

interacao entre o leitor/espectador e o texto/flme que é ndo uma relacdo de
obediéncia cega a sentidos impostos, mas uma de negociagdes, interpretagdes, e

co-criacoes.
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Mas se enxergamos este terreno por estas lentes, o que acontece no espago
de recepcado de Imagine, com sua forma particular de organizagéao interativa? Que
tipo de relagcado espectatorial seria possivel prefigurar em um texto que, de fato, se
move no espago de acordo com as vontades do interator? Considerando-se os
questionamentos de Benjamim, seria possivel uma aproximagao ao espirito "aberto"
da narracdo, ou vemos cerrar as portas e nos afastamos da perspectiva de
participacdo espectatorial? Nesse sentido, como pensar que /magine, enquanto
texto, estabelece para si um Leitor-Modelo? Que tipo de leitor-modelo é este, e que

tipo de operagdes sado nele programadas pela estrutura do texto em questao?

3.2.2 HBO Imagine: mapas e caminhos

O primeiro contato do espectador com Imagine se da por meio de um cubo
virtual em cujas faces se desenrolam, simultaneamente, quatro lados de uma

mesma cena. "S6 quando voceé tiver visto todos os lados", avisa a instrucao, "vocé
comegara a ver o quadro geral" ("the big picture"). Manipulando o cubo, o
espectador testemunha um estranho episddio: um homem e uma mulher parecem
falar de separagcao. Ambos aparentam esconder alguma coisa, e tudo parece indicar
que o esqueleto no armario da esposa €, na verdade, um homem seminu escondido
atras da porta do quarto, que podemos ver em uma das faces. S6 vemos o quarto do
casal por outro angulo, no entanto, ao girar o cubo e assistir mais duas vezes a
mesma situagcdo. Vemos, entao, uma empregada que, ao mesmo tempo em que
surrupia macos de dinheiro encontrados na bolsa recém abandonada no sofa pelo

patrdao, também se despede do sujeito escondido atras da porta.
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IT'S MORE THAN YOU IMAGINED.

Fig. 6 - HBO Imagine. Cubo de abertura da histéria, manipulavel pelo espectador. Cada lado
apresenta um angulo de uma mesma cena. (fonte: Biscuit Filmworks, 2009)

Note-se que é preciso escolher uma face por vez para ver a informagao
completa. E possivel também, como na imagem acima, tentar enganar o sistema e
assistir a duas faces ao mesmo tempo, mas as informacbdes sé aparecem
adequadamente com a face do cubo centralizada na tela. E preciso, entao, realizar

uma operacgao de escolha ou selecdo, privilegiando uma ou outra informagéo em
detrimento do restante da cena, o que vai alterando a forma como os

acontecimentos podem ser interpretados. A situagao do suposto amante da esposa
acima, portanto, € sé uma das interpretacbes possiveis durante a leitura. Caso o

interator inicie a visao pelo lado do amante da empregada, a tensdao da cena se

tornaria a fuga do visitante oculto durante a briga do casal.

Terminada a situacdo, o cubo se retrai e revela, ao fundo do espacgo de
navegacao, diversos outros elementos clicaveis, conectados por linhas. Cada um
destes elementos dispostos em forma de uma nuvem contém um fragmento da
narrativa. O leitor tém a sua disposicao, virtualmente, todos os pedacos da narrativa

em todo momento: esta tudo ali, basta conectar... mas em que ordem?

Dispostos em contragdo horizontal, os fragmentos da narrativa parecem

brincar com as nog¢des daquilo que se entende como enredo e fabula (a fabula como
0s acontecimentos narrativos, ligada ao universo do paradigma e das possibilidades;

o enredo como a ordenacdo dos eventos na narrativa em si, ligada ao ambito
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sintagmatico, portanto). Mas os elementos na nuvem em Imagine nao sao fabula,
mas enredo: um enredo que assume a forma particular da equivaléncia e da

simultaneidade, sé para entdo se reordenar por meio das escolhas do interator.

Entdo, se o enredo esta relacionado as estruturas do discurso, podemos
compreender que em Imagine ele se estrutura em um conjunto de fragmentos

paralelos que se assemelha a uma modalidade paradigmatica (que, por sua vez,
surge de um outro movimento anterior de selegcdo e ordenagdo em paralelo na
programacgao). Trata-se da construgdo de um pequeno (cercado) universo de
possibilidades, um eixo de selecdo em que flutuam em expansao as combinagdes
possiveis, mas ainda nao realizadas, e que serao efetuadas pelo movimento seletivo

do interator, no processo da experiéncia paradigmatica.

As unidades que compdem a narrativa aqui sao vistas, em principio, como
unidades articuladas em um sistema nao linear, ndo ordenado. Estdo em relagao de
equivaléncia, mas como apontava Jakobson (2003, p. 130), o paradigma se
entrecruza também por relacbes de "semelhanca e dessemelhanga, sinonimia e
antonimia". Relagdes ténues se formam no caos das possibilidades, criando uma

cadeia de associacoes.

Se observarmos a interface disponibilizada ao interator em Imagine,

sobressaem entre elas, cruzando o espacgo escuro da tela, uma rede de linhas que
interliga os moddulos entre si. De um lado a outro da "nuvem" de imagens, sons e
textos, as finas linhas tragam conexdes entre alguns pontos de onde saem multiplas

interligacdes, e alguns pontos que se configuram como becos sem saida.

Seriam as linhas uma representagdo visual das estratégias de

desenvolvimento de um enredo fixo em Imagine, revelando elementos contiguos de

uma nuvem-sintagma?
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Fig. 7 - HBO Imagine. Nuvem de fragmentos narrativos e as ténues linhas que conectam nddulos
relacionados. (fonte: Biscuit Filmworks, 2009)

De fato, os elementos unidos pelas linhas compdéem em geral nddulos

nucleares das agoes e informagdes da histéria. Mas a cada noédulo selecionado
nesse ambiente, o ponto de vista que se tem da nuvem muda, tornando tortuosa

(para nao dizer impossivel) a tarefa de seguir linearmente as conexdes entre as
partes da narrativa através das finas e dubias linhas. Perder-se parece inevitavel. Se
nao queremos especular a respeito da intengcao autoral de desorientar o leitor no
ambiente principal da navegagcao, podemos ao menos considerar a mudanga de
ponto de vista da nuvem e a distancia entre os pontos interligados como fortes

manipuladores textuais da desorientagéo.

Por outro lado, a centralidade e o carater periférico de alguns dos elementos
ficam mais evidentes quando o usuario passa da nuvem ao mapa de navegacgao,
disponibilizado por um icone no topo da pagina. Nele, ao contrario do ambiente
principal, as ligagbes entre os moédulos sao evidenciadas claramente através nao
mais de uma rede rizomatica, propriamente, mas de um diagrama de relagdes e

interligagdes légicas.
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Fig. 8 - HBO Imagine. Mapa/diagrama de conexdes exploradas (espagos preenchidos) e disponiveis
(espacos vazios). (fonte: Biscuit Filmworks, 2009)

Fig. 9 - HBO Imagine. Detalhe do nucleo narrativo do mimico. (fonte: Biscuit Filworks, 2009)

O mapa disponivel a partir do menu revela entdo os trechos ja vistos da
nuvem e explicita suas microconexdes narrativas, embora o carater simultaneo do
enredo permanecga (ndo ha uma ordenacéo linear como num filme, mas uma ordem

em diagrama). E possivel, a partir dai, acessar trechos ndo encontrados durante o
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percurso livre na nuvem principal, o que tende a facilitar o trabalho para um interator
que sinta dificuldade em encontrar algum trecho faltante na exploracgéo livre da area

primaria de interacao.

Ai encontramos, por exemplo, o nucleo narrativo do mimico: na estrutura da
nuvem, uma historia de um mimico morto em um acidente, mas que entao se revela
vivo. Ou, dependendo da ordem de leitura, o mimico, que finge a prépria morte com
a ajuda do andao. No diagrama, a historia do mimico esta interligada mais
evidentemente através da cena de seu suposto enterro, tendo como ponto de

entrada o médulo em que o vemos afundar junto com o carro no rio.

A seqliéncia de leitura sugerida, nesse caso, pela ordem hierarquica do

diagrama, que considera os pontos com maior numero de interconexdes como 0s
pontos mais relevantes da trama, poderia criar para o leitor a seguinte ordem de

conclusoes:
1. O mimico morreu.
2. O mimico ndo morreu, mas escapou do acidente e fingiu a propria morte.

3. O anao é responsavel pelo acidente, a mando do sr. Y, papel actancial que

podemos ou n&o, nesse momento, equivaler ao personagem do banqueiro

Yamamoto (depende da ordem da leitura).

Ao longo da apreensao dos fragmentos, nas multiplas combinagdes possiveis
ao interator (das mais ordenadas, seguindo o diagrama, as mais cadticas, clicando
aleatoriamente na nuvem), um aspecto salta da forma com que cada combinagao
impacta a compreensao geral da histéria. Modulando a percep¢ao da estrutura geral,
cada nova informagado gera um estado particular de previsdao de continuidade que

constitui aquilo que Eco chama de um "mundo possivel" (ECO, 1986, p. 103).
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Entrar em estado de expectativa significa fazer previsdes. O Leitor-Modelo é
chamado a colaborar no desenvolvimento da fabula, antecipando-lhe os
estados sucessivos. A antecipacgao do leitor constitui uma porgao de fabula
que deveria corresponder aquela que esta para ler. Uma vez que tenha lido,
dar-se-a conta se o texto confirmou ou nao sua previsao. (ECO, 1986, p. 95)

E verdade que podemos entender alguns dos elementos modulares da
narrativa em Imagine como bigornas caindo sobre os frageis mundos possiveis
elaborados pelo espectador, esmagando a possibilidade de fuga do sentido narrativo

construido por ele em substituicdo a uma conexao inegavel dentro da narrativa geral
ou da estrutura determinada no texto. Os arquivos de policia que exibem o passado
criminoso de alguns personagens, o pedido de resgate de Yamamoto apds seu
sequestro, o video-confissdo de Daniel e a sequéncia do falso enterro do mimico
sao fragmentos decisivos na ordem de leitura - uma vez que aparecam, tendem a
moldar a estrutura do mundo possivel de forma que ele ndo seja mais apenas

possivel, mas real dentro da fic¢ao.

Ficam pelo caminho as possibilidades nao realizadas, as frases nao ditas e as
escolhas nao feitas. Como no processo de edigdo, a partir do momento de
finalizagdo (ou seja, quando cessa a fase de cortes), esta feito, e ndo resta mais
nada a nao ser observar o resultado. Ou sera? Cada escolha reverbera um mundo
de possibilidades, diziamos ao final do capitulo 2 - assim, um texto nunca comeca
do nada, e nunca acaba, langcando rastros em todas as direcdes. E se em um texto
regular este processo ja pode ser compreendido como parte das relagbes de jogo
em leitura, no caso de Imagine, cada mundo possivel criado por uma ordem de
escolha particular dos fragmentos faz parte de um texto oculto que sé € produzido a
partir de uma certa combinacdo de elementos, e ndo outras. E dessa forma que a
pele do enredo, quando manipulada, proporciona uma experiéncia interativa no
sentido de que permite a participagao do leitor-interator na constituicdo dos jogos de
significacao a partir das escolhas. Como numa sala de edigao, o interator manipula,

seleciona, escolhe; o texto ecoa associacdes de sentido de volta.
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Além disso, nem todos os fragmentos tém efetivamente o mesmo peso
definitivo na determinacdo de conexdes narrativas, restando em estado de
possibilidade até o final da experiéncia, e para além dela. Para esses fragmentos, o
processo de edicdo/enunciacdo nao termina, de fato, pois posicionam-se como
possibilidade, dentro e fora do discurso. Ja falamos sobre este processo quando
falamos da linguagem poética no capitulo 2: como um "amarelo" que explode

associagdes, uma imagem ou um fragmento de texto em Imagine pode vibrar com

as possibilidades de sentido que nunca de fato se estabilizam.

Ao menos em tese, no entanto, a probabilidade de que um elemento seja

assistido € razoavelmente a mesma de qualquer outro elemento. Do que resulta que
os mundos possiveis que sao possiveis dentro de Imagine dependem,
essencialmente, da ordem mais ou menos aleatéria com que o espectador escolhe
ver cada trecho. Isto porque, se para Eco "a cooperagao interpretativa ocorre no
tempo" (1986, p. 93), em Imagine, a cooperacgao interpretativa se realiza também no
tempo através do espacgo. O devir do texto para o leitor-modelo, atualizado em
"porcbes sucessivas", depende tanto da sucessao temporal quanto da

simultaneidade espacial dos moédulos narrativos.

Cada passagem pelo espago escuro do ambiente de navegagao cumpre a
funcao de incitar uma disjuncédo de probabilidade variavel segundo, evidentemente,
a ordem pregressa dos moddulos escolhidos: podemos pensar em um mundo
possivel que inclui a morte efetiva do mimico, sua participacdo em uma atividade
criminosa ou mesmo seu carater herdico ou vitimizante pela persegui¢ao por parte
de um bandido oculto, mas cada uma destas op¢des depende das informacdes que
podemos ter ou ndo antes de chegarmos ao fim de um modulo qualquer. Como

diziamos: cada pensamento emite um lance de dados; cada lance de dados emite

um pensamento (que emite um lance de dados, que...).

Em geral, a estratégia enunciativa de Imagine aparenta ndo apenas ter em

conta a variabilidade das previsdes de mundo por conta da estrutura rizomatica do
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enredo, mas assume a proposta mesmo na composicao interna dos modulos. Varios
destes, ao longo do percurso, deliberadamente iniciam com um quadro enganoso,

em que uma situacido é apresentada apenas para ser subvertida por um movimento
de camera alguns segundos mais tarde. Nestas pequenas encruzilhadas, a
disjuncdo de probabilidade é intensificada por um insuspeito suspense que leva o
espectador a prefiguragdo de um mundo possivel propositalmente enganoso, ai sim
em um percurso temporalmente linearizado e dominado pela mé&o ritmica da

montagem interna do quadro, o dedo autoral brincando com o coragao espectatorial.

Frisando a relevancia da ordem na leitura, compreendemos que este é, de
fato, o aspecto fundamental do enredo em Imagine. Uma enunciagao cuja forma se
apoia no elemento externo do leitor e suas agbes externas ao pensamento como
agente da exploragdao e ordenagdo da rede do enredo parece indicar uma
interessante abertura ndo rumo a dissolug¢ao da fabula (no sentido de que se abolem
os limites entre o texto e o leitor), mas paradoxalmente a evidéncia defendida por

Eco de que o processo de leitura €, diferentemente do que indicava Benjamin, mais

complexo do que o mero seguimento de ordens do texto.

O mote geral "it's more than you imagined" ("é mais do que vocé imagina"),
revelado na parte inferior da tela em Imagine, nos reitera a presenga isotopica dos
jogos de imaginagado e reimaginagao de mundos possiveis. Por certo, Imagine,
enquanto produto audiovisual de contornos interativos e nao-lineares, nao inventa a
cooperagao textual, mas a evidencia através de um enredo horizontal e

interconectado. Nao nega a tradicao do texto, mas joga com ela.

O processo de repetida atualizagdo das possibilidades imaginadas, ou a
recriagdo constante de mundos possiveis nos retorna a Benjamin no que diz respeito
aos comentarios sobre a reminiscéncia como fundadora da arte narrativa. Imagine,
nesse sentido, se aproximaria mais da nogao da memoria enquanto articulagao e
recombinacao de elementos de acordo com a contacdo de uma histéria, do que a

rememoracao linear de um fato, uma histéria, um personagem especifico.
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Trata-se de um movimento de recombinagcdo, em que o prefixo (re) tem
pesada relevancia: de uma seleg¢do (autoral), a uma combinagdo particular (em
nuvem), a uma recombinagao (por interagao a interpretagcéo). A recombinagdo como

memoria de uma historia que ainda nao se viveu e que é tdo sua quanto do outro

que a produziu:

A reminiscéncia funda a cadeia da tradicdo, que transmite os
acontecimentos de geragao em geragao. (...) Ela tece a rede que em ultima
instancia todas as historias constituem entre si. Uma se articula na outra,
como demonstram todos os outros narradores, principalmente os orientais.
Em cada um deles vive uma Scherazade, que imagina uma nova histéria
em cada passagem da histéria que esta contando. (BENJAMIN, 1987, p.
211)

A fabula recontada de Imagine, contudo, ndo deixa de ser uma fabula:
qualquer que seja a ordem de atualizacao, ao fim, todos os fragmentos comporao a
memoria do espectador. Ao vasculha-los, no entanto, ndo encontrara alguns
pedacos fundamentais: o que falta é justamente a explicacao final, a cola que una os
fragmentos, a peca que revele o sorriso da Gioconda. Isto porque, como parte da
estratégia (comercial-discursiva) de Imagine, ao final somos incitados a compartilhar
com a histéria nossas proprias teorias e compreensdes, em forma de texto ou
mesmo de outros fragmentos de video. Aqui a interacdo com a narrativa recebe a
propor¢cdo das interacbes sociais, na forma de um repositorio coletivo de
possibilidades narrativas: cada individuo pode contar o seu final da histéria para a

comunidade de outros, que podem reconta-lo, e assim por diante.

A relativa abertura da fabula remontada, entdo, reaproxima-nos do discurso
de Benjamin sobre o que entende como a necessidade do romance em explicar ou
preencher de sentido as informagdes entregues ao leitor:

Com efeito, numa narrativa a pergunta - e o que aconteceu depois? - é
plenamente justificada. O romance, ao contrario, ndo pode dar um unico
passo além daquele limite em que, escrevendo na parte inferior da pagina a

palavra fim, convida o leitor a refletir sobre o sentido de uma vida.
(BENJAMIN, 1987, p. 213)
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Mas é que o deslocamento da palavra "fim" para o segundo antes do fim
propriamente dito muda todo o jogo. A Origem (Christopher Nolan, 2010), opera

esse deslocamento no corte mais fundamental da narrativa filmica: o ultimo e
derradeiro corte antes dos créditos. Quando Dom Cobb (personagem de Leonardo
DiCaprio) gira o pido que Ihe assegura que a vida ndo € um sonho, ele bambeia e
nao cai. Cobb se distrai e segue em direcado aos filhos. O espectador fica sem a
resposta final: afinal, o pido cai ou roda indefinidamente, determinando que Cobb
esta sonhando? Atras da porta havia uma dama ou um tigre? Cobb também fica
suspenso, como fica suspenso o final de Imagine. S6 que ali, incrustado na interface
do produto, fica um espaco onde cada espectador pode autorar, para além de si,
uma resposta, ampliando as cadeias signicas do filme original. Nesta pesquisa, néo
privilegiamos as interagdes sociais, focando-nos nas relagdes com o texto.

Falaremos mais a frente (item 3.5) sobre a comunidade como interator, mas apenas
como mecanismo da forma do texto, assim como a estamos pensando em Imagine.

Fica como sugestao de prosseguimento as reflexdes a respeito das trocas sociais

em relagao aos textos, como ja o fazem os estudos sobre fandoms, a exemplo da

abordagem de Adriana Amaral (2010), entre outros.

Continuando: mais do que simplesmente exaltar a aproximagao de Imagine
com a idéia de narragdo de Benjamin, porém, € importante perceber que o
mecanismo fragmentado, nao-linear e interativo neste produto abre uma fresta no
processo de comunicacao. Por ela, pode-se sentir o calor produzido por um Leitor-

Modelo engajado no processo de interpretagao cooperativa.

Mesmo que se desconsidere a participacao direta do interator ao final da
historia com a produgao de um final préprio, dado que € voluntaria, suas maos se
fazem sentir ao longo do percurso pela manipulagdo fundamental do mapa de
Imagine. Mais do que isso, suas maos sdo parte do percurso, parte do discurso,
parte da mecanica (no esforgo ndo-trivial) e como consequéncia, parte da produgéo

de sentido na experiéncia do exercicio paradigmatico. Cada escolha impacta o
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resultado final, se ndo o final da histéria em si, da histéria enquanto narrativa,
enquanto ordem e estrutura, na forma do conteudo, na transformacdo do todo
(transformation, wholeness). A auto-regulacao (self-regulation) é aqui uma regulagao
compartilhada: eu entro com as regras, vocé entra com o0 seu caos (paidia) e a sua
escolha particular (entrando no /ludus). Pois se a ordem é o sustentaculo da

narrativa, aqui essa sustentacao balanca ao sabor da instancia de tensao interativa.

Criado pelas estratégias do texto, enquanto re-cria o texto, esse leitor da
interacdo participa de um jogo em que as liberdades de agao sdo muitas, mas nao
deixam de ser restritas. S6 se pode ir até onde a nuvem vai, ndo mais além; s6 se
pode ir pelos pontos nodulares no caminho, ndo mais abaixo. Como diria o capitdo

Jean-Luc Picard de Star Trek (e o repetiria, anos mais tarde, Sheldon de The Big

Bang Theory, em uma situagcao completamente diferente): "a linha deve ser tragada

aqui, neste ponto, e ndo mais adiante"?

. Quem define o circulo, quem estrutura o
texto, quem da, enfim, as cartas antes do jogo, nao € o leitor, propriamente, mas a
estratégia enunciativa que emerge a partir do Autor-Modelo. Como o jogador que s6
existe porque existe um circulo de jogo, o leitor, ele também, enquanto modelo, tem
sua proépria existéncia implicada nas bordas da narrativa - in fabula.

Mais do que uma tarefa mecanica (ou ftrivial), a experiéncia paradigmatica

proposta pela instancia autoral em Imagine se configura como um convite ao jogo.
Delimita-se um campo, definem-se as regras, opdem-se as forgcas entre o interator e
o sistema, entre leitura e descoberta, entre descoberta e reconhecimento, entre
reconhecimento e recriagcdo. E entdo comeca o jogo.

As possibilidades nao sao infinitas, por certo, mas é justamente na finitude
que se escondem as pequenas articulacdes de sentido que passam despercebidas

na linearidade tradicional no cinema e na literatura. O que seria um limite, recorte,

%2 Note-se que a linha de Picard, na citagéo original, dizia "no further", em relagdo a tomada de
decisdo de ndo permitir mais a invasado do inimigo no sentido geral. Sheldon, por sua vez, traga
simplesmente uma linha no chéo da fila (uma linha, em inglés) de um cinema que representa a
indignagéo com personagens que furam a frente. Para ele, o termo € "no farther". Enquanto um se
define no tempo ("ndo mais"), outro se define no espago ("ndo mais a frente"). A distingao &
interessante porque em nosso caso, a delimitacdo € em primeira instancia espacial (na interface),
mas também temporal (na limitagdo da narrativa).
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separagao, passa a ser portanto o terreno em forma ao mesmo tempo de mapa e de
labirinto (com uma saida, mas com multiplas possibilidades de percurso), o terreno
de uma jungéo cooperativa entre as instancias de emissao e recep¢ao, imersas em
um processo interativo que é, mais do que fisico e manual, constitutivo do préprio
ato de leitura interativa como participagao no jogo comunicativo.

Mas se as brechas em Imagine nos indicam a possibilidade participativa do
interator (nas formas da ilusdo, como ilusdo de interagédo em limite e como ilusdo da
mimicry), a finitude das escolhas como forma de controle (o /udus emissor) provoca
a imaginagdo computacional da proposta da narrativa interativa. E se houvessem
mais fragmentos? Mais informagdes? Mais graus entre um angulo e outro, mais
bifurcacbes na estrada? Por que nao revelar mais, filmar mais, expandir mais o
universo em nuvem da narrativa?

Ora, se nos lembramos das definigbes de Chatman e Genette acima
comentadas, sabemos que o processo de redugdo €, de fato, constitutivo do
processo de narrativizagdo. E acabamos de ver agora a ordenac&o narrativa ser
perturbada pela proposta de interatividade. Poderiamos entdo ver a selegdo ndo no
sentido da ordem, mas no sentido da constituicdo do movimento fabula-enredo na

mesma posig¢ao incébmoda?

De que forma é possivel imaginar um filme de infinitas cenas, infinitos planos
e agbes? Qual é o novo limite - ou ha limite? A primeira resposta passa pelo recurso
a animagao e a programacao, o que resolve na pratica a questdo da infinitude de
planos e posicionamentos de camera, que no caso da filmagem tradicional (seja em

pelicula ou em suporte digital) se mostra como um empecilho muito valido.

Em miudos: nédo € possivel mudar o angulo de filmagem da cena inicial de
Imagine, fora das quatro possibilidades ja flmadas e disponibilizadas ao interator.
Mas quando se trata de modelos tridimensionais computadorizados, a variagao
angular e proporcional (posicionamento de camera e enquadramento, assim como
movimentos) torna-se efetivamente possivel. Mas isso € sé uma parte do problema.
A segunda parte, mais profunda, recebeu o nome acima em nossa reflexédo de
explosdo computacional, e deriva do mesmo problema em oferecer ao interator

infinitas cenas filmadas, s6 que mais abaixo, sob a pele dos objetos programados.
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Em primeira instancia, entéo, trata-se do problema l6gico imposto pela idéia
de repartir, bifurcar, duplicar cada escolha, ampliar o numero de objetos, fragmentar
as acoes e os detalhes da imagem. Se Chatman nos lembrava que a escolha do que
mostrar e o que esconder é importante, o que fazer quando queremos mostrar mais?
Quanto mais é o suficiente para que julguemos ter mostrado tudo... ou para que se
crie a ilusdo de um banco de dados infinito? A questdo do limite, em Imagine
resolve-se por uma simples questdo material - acabam-se os fragmentos, termina a

histéria, é finita a experiéncia paradigmatica, na pratica.

Imagine nao aciona a ilusdo de escolha como o fazem os filmes bifurcados,
como por exemplo A Gruta, do qual ja falamos. Naquele caso, ja encontramos na
propria sinopse a promessa da interatividade nos termos em que falavamos acima (a
interatividade vista ndo apenas como a manipulagdo, como em /magine, mas como
alteracéao livre da histéria): "Vocé ja pensou que um dia poderia escolher, durante
uma sessao de cinema, o caminho que os personagens deveriam seguir, interferindo

no destino deles?".

De fato, como vimos, |l& as escolhas do interator desembocam em
consequéncias pré-definidas na complexa - mas eminentemente mapeavel -
estrutura bifurcada da narrativa. Escolha abrir a porta, e a personagem é
assassinada; escolha fugir pelo mato e vocé salva o protagonista. E s6 isso. Nesse
caso, mais do que a existéncia efetiva de liberdade de escolha (pois sabemos que
ela é relativa, pois acontece apenas nos pontos pré-definidos pela programacao,
evidentemente), ja sabemos também que é de fundamental importancia a
articulagdo do conceito de agdén de Caillois: responsabilizado pela escolha (ou pela
consequéncia), a nogado de habilidade do jogador é posta em cheque, no mesmo
movimento em que o destino do personagem é também o seu destino, ndo apenas

por um processo de proje¢ao, mas por duplicidade na identificagéo.

E qual o caminho para chegarmos até a ilusdo de escolha total (e a
chamamos de ilusdo porque, no fundo, como ja comentamos, resiste a questdo da
programacgao prévia, o minimo na regra basica do simulador)? Se o sistema de
progressao impde um problema pela crescente complexidade das arvores de
bifurcagcado (uma historia que inicia um uma bifurca¢do, e cada uma birfuca em duas

partes, logo tera 4, 8, 16, 32, 64 trilhos a seguir, e assim por diante), os sistemas de
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emergéncia, por outro lado, poderiam resolver a questdo ao reduzir o caos da vida

em regras simples que retornam a complexidade de manipulagéo?

Poderia a recombinacéo virtualmente infinita de alguns poucos elementos
basicos criar a biblioteca de Babel provocada por Borges, a biblioteca que nunca se
esgota, como o recobrimento da vida em suas infinitas possibilidades? Analisemos,
pois, a seguir, a ideia da simulagdo como modelo para a narrativa interativa,

representada pelo jogo/simulacdo The Sims 3 (Electronic Arts, 2009).

Simuladores existem aos montes, de simuladores de organismos (Spore,
Maxis, 2008) a simuladores de cidades (Sim City 2000, Maxis 1993); mas n&o & por
acaso que escolhemos observar mais de perto um simulador de vidas cotidianas, um
dos mais mundanos exemplos de coisas a simular. O que pode haver de
interessante em simular, no computador, atividades tdo banais como escovar 0s
dentes e dormir? Por baixo dos telhados das casas digitais dos simoleanos, veremos
emergir o limite fino da programacgéo e, novamente o problema da consequéncia
imbricado na nogéo de escolha do interator tornado Deus da criacdo das narrativas

particulares de seus pequenos humanos em formato digital.

3.3 ILUSAO x SIMULAGAO*

3.3.1 A Simulagao como Modelo para a Narrativa Interativa

Amanhece. Conforme o esperado, as 8h, ele se levanta, tendo repousado até
sua total satisfagdo. Apds uma rapida troca de roupa, dirige-se entdo ao banheiro,
em cuja parede encontra um espelho, diante do qual procede a um minucioso
programa de observacgao do proéprio rosto. Em seguida, parte em dire¢cao ao quarto
de dormir, onde encontra um espelho. Admira-se, nhovamente. Segue entdo em
diregdo ao banheiro, em cuja parede encontra um espelho diante do qual procede a

um minucioso programa...

BA primeira versdo desta segéo foi apresentada na forma de comunicagao no IV GamePad,
realizado pela Feevale em 2011, na cidade de Novo Hamburgo, e posteriormente publicado nos anais
do evento sob o titulo "Por Baixo dos Telhados: o0 modelo da simulagdo como mecanismo para as
narrativas interativas". Os resultados aqui apresentados sao decorrentes também das discussdes
levantadas a partir deste evento.
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A sucessao circular de eventos narrada acima descreve um ciclo de acao de
um personagem no jogo de simulagdo The Sims 3. Ela foi produzida durante uma
sessdo em que, deixado a prépria sorte, 0 personagem particular, que possui como
uma de suas caracteristicas psicoldgicas previamente definidas durante o setup do
jogo o aprego pela propria aparéncia, poe-se a repetir, sem interferéncia do usuario-
jogador, o unico comportamento entao disponivel segundo os objetos presentes em
seu ambiente: uma cama, uma geladeira, um banheiro e dois espelhos. Sem
nenhum outro objeto na casa com que pudesse interagir, sem amigos para quem

ligar, sem outros Sims vizinhos para visitar, s6 resta ao pobre avatar repetir as

mesmas acoes. E de novo. E de novo...

Figs. 10 e 11 - The Sims 3. (fonte: Electronic Arts, 2009)
Esquerda: Personagem repetindo acdo de observagéo do préprio rosto no espelho.
Direita: Imagem do processo de criagdo de um Sim, momento em que se pode escolher
caracteristicas psicologicas (aleatérias ou ndo) e mesmo um objetivo de vida para o personagem.

Nessa situacdo, portanto, para além da repeticdo quase constante dos
mesmos comportamentos (seu pequeno nivel de livre-arbitrio permite que se desvie
de vez em quando das repetigbes - caso contrario, sequer elas realizaria), o

personagem simulado pelo jogo34 possui poucas perspectivas, a nao ser aquelas

3 Convencionaremos aqui nos referir a The Sims pelo nome de jogo, tomando como base sua
indexagdo comercial, ainda que definicdes da area como as de Juul, discutidas no capitulo 2,
explicitamente situem os simuladores na area-franja da categoria de jogos, especificamente por
violarem o preceito do objetivo como parte fundante de sua defini¢ao.
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que deveriam ser propostas por uma instancia de fundamental importancia dentro
desta cena inicial e que ainda n&do mencionamos: o proprio jogador. Nesse cenario,
0 jogador representa uma espécie de poder divino sobre 0 mundo: é ele quem incita
o desenrolar das agdes, e também € ele quem, se assim o desejar, também cria o
personagem a sua semelhanga ou da forma como bem entender. De maneira que,
sem sua explicita interacdo, nenhuma historia a ndo ser a do pequeno loop infinito

(até que dure a vida do Sim) pode ser derivada.

Falar em historia ou narrativa em The Sims 3 levanta um segundo ponto
interessante. Para falar dele, proporemos inicialmente a seguinte questdo: de que
maneira podemos pensar o modelo da simulagao como proposta estrutural para a
promessa da narrativa interativa (aquela que apregoa a "alta interatividade" que

discutiamos no capitulo 1)? Isso porque o modelo da simulacdo parece ser, em
principio, a resposta mais coerente as necessidades mecanicas da interacao

narrativa: elas resolvem o problema técnico da captacao de imagens (ja que é tudo
modelado em 3D, sem a necessidade de filmagens infinitas), e parecem resolver

também a questdo da liberdade completa e infinitude de interacéo, para longe das
bifurcagcdes e limites que vimos até agora (mas que ja compreendemos possuir uma

dimensao mais profunda do que geralmente se Ihes atribui) - ou sera que resolvem?

3.3.2 Regras Simples e Comportamentos Complexos

Os caminhos de uma possivel resposta as perguntas propostas acima
passam, ao mesmo tempo, pelo apelo comercial das narrativas interativas e ao

mesmo tempo por sua propria critica. De um lado, a imagem do utépico labirinto
infinito borgiano, a histéria sem comeco e sem fim, historia sem historia, uma

narrativa sem estrutura que emerge do contato com o usuario. Biblioteca de Babel

ou Livro de Areia, seguindo a trilha de Jorge Luis Borges, a "promessa" da narrativa
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interativa (ou: o exagero de suas propriedades, talvez) € a de um livro que nunca se

repete formado pela combinagao astronémica de todas as letras do alfabeto.

A idéia de um livro infinito e imaterial, feito somente no contato com o leitor,
concentra a promessa de uma espécie de um enredo mutante. Ao cabo, trata-se de
um enredo inesgotavel, mas ndo porque imagina uma fabula infinita em si, mas
porque se fia na capacidade combinatdria prestada pelo encontro generativo de
unidades minimas de sentido. Ora, pois nesse livro magico borgiano, estdo todas as
letras do alfabeto. E os numeros? Pontuagdes? E imagens? Todas? Desenhos
também? E... acho que ja entendemos. A combinagao de todas as letras pode até
produzir uma quantidade incomensuravel de combinagdes, mas sempre havera algo
de fora deste livro. Isso sem contar a necessidade de um livro-rob6é (ou magico)
capaz de compreender o que € um enredo, 0 que € uma narrativa, etc... Como

ensina-lo?

Para além destas questdes, a imagem de um leitor essencial e participante
alimenta a idéia de um papel de leitura co-criador, reiterado pelo pensamento do
cibertexto e que se estende até a promessa da fic¢ao interativa, do jogo de aventura
textual (desde os livros da série Choose Your Own Adventure até sua contrapartida
eletrbnica na Ficgcao Interativa em jogos como Colossal Cave Adventure), até a

proposta de cinema interativo ou cinema democratico (em sua versao coletiva).

A quarta camada do modelo, o usuario, € logicamente externo ao design do
cibertexto mas ndo a sua estratégia. Nos primeiros adventure games, essa
estratégia presumia um leitor ideal, que resolveria todas as charadas do
texto e assim desembaracaria o unico, definitivo e intencionado enredo. Por
fim, essa estratégia mudou, e agora o papel do leitor esta se tornando
menos ideal (tanto no sentido estrutural quanto moral) e mais flexivel,
menos confiavel (e por isso mais responsavel) e mais livre. O cibertexto
programavel e multi-usuario instiga um leitor mais experiente e corruptivel;
um Fausto, comparado ao Sherlock Holmes dos primeiros adventure
games. (AARSETH, 1997, p. 105, tradugao nossa)

Aarseth, no entanto, mantém-se descrente quanto a promessa da ficcdo

interativa em um ambito abrangente e narrativamente aberto. Mais para a frente,
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criticara a visdo pés-moderna a respeito da leitura criadora na fic¢ao interativa, na
qual identifica um comportamento distinto, mais proximo do previsivel do que do
mutavel: "Na maioria das situagbes em adventure games, a atividade do leitor é
muito previsivel. Certamente é justo dizer que ela é produzida ou dirigida pelo texto,
dentro da liberdade limitada dos comandos disponiveis" (AARSETH, 1997, p. 106,
tradugdo nossa). Para o autor, dessa forma, a promessa interativa contida, por
exemplo, na fala de autores como Chris Crawford (2004), deve ser submetida a
informal "prova do pudim" de que falavamos no capitulo 1: se ndo podemos comé-lo,
€ porque nao existe.

Nao é meu trabalho argumentar com o tempo. Mas eu vou argumentar que

nos ja temos um tipo de 'narrativa interativa' que é atraente e gratificante. O
melhor exemplo de Crawford sao as histérias orais para dormir, 0 meu sao
jogos no estilo de Dungeons and Dragons, em que Dungeon Masters
humanos levam os jogadores através de uma paisagem de fantasia.
(AARSETH, 2010a, tradugao nossa)

Mas enquanto Crawford fala das narrativas interativas no sentido daquelas

mediadas por textos audiovisuais e eletrénicos (como propomos como recorte desta
pesquisa), Aarseth recorre a interagcdo humana para resolver o problema. Embora
haja tracos em comum entre as narrativas interativas tais como as estamos
concebendo como objeto e os jogos interativos de humano a humano, ainda
ficariamos sem solugao para as formas midiaticas desse tipo de experiéncia.

A resposta de Crawford, segundo a acusacado de Aarseth, passa pelo que
chama de "leis do drama" para entao construir um mecanismo capaz de reproduzir,
por programagao, os principios contidos nestas leis fundamentais. De fato, Crawford
trabalha ativamente no desenvolvimento de sistemas que possibilitem a empreitada,
como o aperfeicoamento da linguagem de programacdo Deikto® e um programa
para a criacdo de ficcdo interativa chamado Storytron®®; mas os seus resultados

aproximam-se, contudo, muito mais do comportamento bifurcado reativo (em que o

% Cf. CRAWFORD, Chris. Deikto: A Language for Interactive Storytelling. Disponivel em
<http://www.electronicbookreview.com/thread/firstperson/algorhythmic>.
% Cf. CRAWFORD, Chris. Storytron. (website) Disponivel em <http://www.storytron.com/index.php>.
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espectador escolhe uma ou outra opg¢ao de saida para um dilema de um
personagem) do que da organicidade de uma interagdo criadora completamente
livre, como ele apregoa.

Ja vimos anteriormente, claro, que ndao ha necessariamente um problema na
reacao e na escolha entre um ou outro caminho em uma bifurcacdo; de fato,
comentamos até mesmo sobre a manipulacdo nao-linear como parte da idéia de
interatividade no sentido da experiéncia paradigmatica e das escolhas binarias como
elementos de identificagao (itens 3.1 e 3.2).

Mas se estamos nesse momento provocando a promessa da "alta"

interatividade narrativa, buscando um produto que responda aos anseios por um

nivel de interagdo que supere a reagao simples, cremos que nao sera no Deikto ou
no Storytron de Crawford que o encontraremos, visto que nao se afasta
suficientemente das propostas anteriores. A linguagem de programacgao proposta
pelo autor € baseada em verbos; contudo, apesar da afirmacao da interatividade
mutua ou "alta", as acdes possiveis ao interator sdo sempre resultado de
programacgao prévia, em sistema de acao-resposta. No momento, o website do
Storytron encontra-se "em hiato", enquanto Crawford afirma estar "simplificando" a
linguagem do programa, a fim de efetuar uma nova tentativa de atingir o nivel de
interatividade pretendido.

De fato, ndo é na complexidade da programacao da linguagem de Crawford,
mas paradoxalmente na simplificacdo (relativa) da linguagem e na complexificacao
dos resultados (programacado emergente) onde se trilha o caminho que iremos

percorrer em busca dos efeitos interativos se ndo "altos", ao menos mais complexos.
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Ainda que, de certa forma, a trilha das leis do drama buscadas por Crawford
possa ser vislumbrada na matematica das situagdes dramaticas de Etienne Souriau
(voltaremos a este ponto mais tarde), Aarseth acertadamente identifica que a sua
aplicagao na narrativa ficcional interativa, por enquanto, esta mais proxima do jogo
de RPG ou da contacao de histérias.

Sua visao entra em consonancia com a perspectiva de Walter Benjamin de que
falavamos acima e que, por sua vez, indicava-nos o caminho do narrador como
forma de estruturacao da tradigao oral que na fala de Aarseth se identifica com a
narrativa interativa, na forma de texto mutavel. Em Aarseth, o engessamento que

Benjamin via no romance escrito assume a forma do controle da programagao

151



autoral. A programacao, portanto, aparece como um ponto central: sua identificagao
com a frieza do texto escrito de Benjamin nos leva a imagem nao da ampliagao do

texto através da interagdo, mas justamente o seu contrario - sua redugao
interpretativa pela fixidez das possibilidades programadas.

Se o leitor de lembra da dama e do tigre que discutiam atras da porta no item

3.1, lembra também que os dois ja estavam fartos de esperar e esperar até que
algum incauto finalmente escolhesse a sua porta (0 que nunca iria acontecer). Pois o
que aconteceria se a dama e o tigre, como na musica, tivessem vontade prépria,
laser nos olhos e a vontade de sair por um buraco na parede? Na letra, o tigre, mais

sensato que a donzela, exclama logo "Espere! Vocé vai causar um incéndio e
destruir todo o hall da dama e do tigre". E o prenuncio de um problema fundamental
e em dose dupla: se o que espera atras da porta tem vontade prépria, pode muito

bem decidir ndo fazer o que dele se espera. Vamos falar sobre isso no proximo item,
pensando no interator que se recusa a interagir sob as regras. Por outro lado, e se o

que ali espera nao for um interator, mas um personagem eletronicamente construido

e programado? Em suma, e se a dama e o tigre ndo fossem uma ficcdo, mas um
modelo?

Quanto as relagbes entre ficgdo e o jogo, Aarseth propbe a diferenciagédo
entre o que no jogo & um objeto ficcional e o que & um modelo, uma simulacdo. E
necessario apontar que Aarseth costuma opor-se a idéia de que jogos sejam, no seu
sentido geral, obras de ficcdo, mas toma a ficcdo apenas um dos elementos
possiveis em um jogo. Para fazer a diferenciacao entre ficcdbes e modelos, Aarseth,
pede que pensemos em portas.

Para ele, uma porta ndo manipulavel em um jogo, mas que compde parte da
criacdo de um cenario em que a presenca da porta reforgca criagdo de um mundo
diegético, é uma porta ficcional. Mas uma porta manipulavel pelo jogador tem outra
natureza: a natureza do modelo ou simulagédo, virtual no sentido da materialidade do
objeto, mas real no sentido de que existe e pode ser manipulada por um interator
segundo as leis programadas no modelo.

Quando falavamos, acima, portanto, de uma pele que recobre o modelo ou
simulacdo, entenderiamos que o modelo, como conjunto de regras que conformam

um estado manipulavel de objeto virtual (que Aarseth chamaria de um objeto virtual
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e real ao mesmo tempo) é sempre, de alguma forma, uma combinagédo simbdlica
entre a programacéo e o sentido (composto, por sua vez, de outra combinagao entre
simbdlico e icdnico). Desta forma: um modelo matematico que desenha no ambiente
virtual um objeto que se parece com uma porta e que tem comportamentos inseridos
na programagédo que se assemelham com os comportamentos que se espera de
uma porta e que permitem, assim, em conjunto, que o interator reconheca,
finalmente, o objeto como porta e possa manipula-la.

Voltemos a partir disso a The Sims 3. No jogo-simulagéo, Will Wright utiliza o
que € chamado em linguagem de programacgédo de paradigma orientado a sujeito
(SOP/subject-oriented programming) para compor comportamentos de personagens
complexos. Nesse tipo de programacao, o valor e a fungdo de um objeto dependem
do sujeito com quem ele se relaciona, ou seja, em termos largos, na superficie do
programa, as inter-relagcdes entre caracteristicas particulares da composi¢cédo de um
personagem e de seu ambiente modificam as possibilidades de interagédo oferecidas
ao usuario. A programag¢do SOP se opde, em termos de grandes paradigmas de
programag¢do, a OOP (object-oriented programming), em que cada objeto de
programagao possui uma integridade prépria reutilizavel, e a programacao sistémica,
em que o todo de um programa é relativamente indivisivel e interconectado.

Na pratica, isto quer dizer que, ao estruturar e programar The Sims 3, assim
como seu antecessor, a simulagao de planejamento urbano Sim City, Wright
precisou determinar variaveis comportamentais que proporcionassem aos
personagens do jogo, a0 mesmo tempo, uma certa dose de autonomia, que
direciona interagdes entre personagens, tendéncias sociais, desejos e ambigdes e
reagcdes a dificuldades, entre outros fatores, e também alguma dose de

previsibilidade, que determina, por exemplo, que personagens com personalidade

"insana" possam interagir com outros de formas diversas dos "paqueradores" ou
"raivosos", assim como determina que alguns objetos possuem agdes associadas e
outros (como arbustos e arvores) nao.

Conceitualmente, encontramos aqui um ponto-chave para o pensamento que

sustenta a logica da simulagao de vida: a subdivisdo de um sistema complexo e
organico em unidades discretas que, postas em conflito, possam gerar novamente

sistemas complexos. Em outros termos, isso quer dizer que a ambicdo - ou
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pretensao - da simulagao eletronica consiste em:

1) Esquadrinhar complexos sistemas bioldgicos e sociais em busca de
padrées (tendo como exemplo outro jogo de Will Wright, Spore, em que o
usuario controla a evolugdo de um organismo celular até a criagdo de
sociedades aptas a conquista espacial, ou a série de simulagédo estratégica
Civilization, em que o usuario controla populagdes em interagao histérica); e

2) Reprogramar as regras e padrdoes extraidos da vida organica em um

ambiente laboratorial de teste - uma placa de Petri virtual em que as unidades

de programacao desenvolvam comportamentos de certa forma inesperados.

No caso de Sim City, Wright cita a influéncia do livro "Urban Dynamics" (1969),
em que o autor Jay W. Forrester analisa a dinamica organizacional de centros
urbanos, como forma de pensar as estruturas basicas que regem a organizacao da
vida em cidades. A partir desse delineamento, portanto, sao criadas as simples

regras do simulador de cidades. Nao se trata, portanto, de cidades que
simplesmente se comportam "como cidades reais", mas cidades simuladas que se
comportam como uma certa visdo do comportamento das cidades (e que portanto,
pode ser questionada).

Fazendo a defesa do uso da légica de unidades operativas de que falavamos
no capitulo 2, Bogost traca um paralelo entre o jogo de simulacéo e os autdmatos
celulares (cellular automata) de Stephen Wolfram:

Um autdmato celular € um programa simples (um autdomato) isolado em
pequenas unidades (células). Essas unidades interagem umas com as
outras, expondo o que os cientistas - nas ciéncias da computagéao,

especialmente - esperaram explorar como um modelo viavel para a vida
artificial. (BOGOST, 2006, loc. 1227, tradugao nossa)

A conexao entre os autdmatos celulares e a vida, conforme aponta Bogost, ndo
esta no termo celular, mas na organicidade com que pequenos conjuntos de regras
interagem para gerar um sistema complexo, mas nao unificado. A programacéo de

uma simulagao, portanto, respeitaria o fluxo de baixo para cima de um todo
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fragmental, em lugar de uma estrutura inicial pré-disposta: isso que dizer que, nesse
caso, interessa mais a este tipo de sistema o set inicial de regras isoladas do que

propriamente a analise posterior do resultado final, mais ou menos como o que
importa em um jogo de xadrez, para sua constituicdo, € o conjunto de pecas,
posi¢coes e possibilidades geradas pelo movimento arbitrario das pegas - e a partir

disto se produzem sessdes de jogo completamente diferentes entre si.

(...) uma coisa ¢ a 'representacao’ (imagética) da cidade de Londres e outra,
bem diferente, a 'simulagdo’ (maquinica) de uma cidade de Sim City,
obedecendo a um 'modelo’ que inclui 'regras' (de comportamento). Ou seja,
enquanto uma narrativa descreve acontecimentos particulares, passiveis de
serem generalizados para se inferirem as regras; os jogos, enquanto
simulagoes, baseiam-se em regras gerais que podem ser aplicadas a casos
particulares, possibilitando a 'experimentacdo' e a possibilidade de se
'modelar' as regras que governam o sistema. (TEIXEIRA, 2008, p. 324)

Fundamentalmente, conforme indica a observagao de Luis Filipe Teixeira, para

o problema da narrativa interativa pensada através do modelo da simulagéo esta

caracteristica pde-se em choque com a estrutura proposta pela nogao de enredo

como organizagao e sentido, o "elemento que humaniza o tempo dando-lhe forma"

(KERMODE apud CULLER, 1997, loc. 1260, tradugcado nossa). Se Culler aponta o

enredo como fundamento estrutural da narrativa, € Aarseth, na critica a leitura da

simulagao como forma de narrativa, quem novamente aponta o que entenderemos
como reflexo do paradoxo interno da proposta da ficgao interativa:

A simulagédo é o Outro hermenéutico das narrativas; o modo alternativo de

discurso, de baixo para cima e emergente, enquanto histérias sdo do topo

para baixo e pré-planejadas. Em simulagbes, conhecimento e experiéncia

sdo criadas pelas agbes e estratégias dos jogadores, em lugar de ser
recriadas por um escritor ou cineasta. (AARSETH, 2010b, tradugao nossa)

Como na programacao de um autdémato celular, na simulacao interessa mais a
construcdo de uma base de pequenas instrugdes que possam interagir mutuamente
do que a determinagdo, no sentido de cima para baixo, de uma programagao
totalmente controlavel.

Mas no caso da perspectiva de uma narrativa, o conjunto inicial e elementos
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que encontramos em The Sims 3 pode vir a determinar as condigdes ténues e
iniciais de uma situagdo dramatica, como as define Etienne Souriau. Seria a partir
dessas condicdes que toda a complexidade de uma narrativa especifica poderia se
desenvolver, dependendo evidentemente dos contextos particulares que cercam a

situagdo dramatica: a emergéncia, como falamos acima, € um jogo facil de aprender,

e dificil de dominar, simples na constitui¢cao inicial, e complexo nas possibilidades de

desenvolvimento.

Abrem-se as cortinas: tenho que aceitar, admitir como o Unico mundo real a
partir desse instante e por 150 minutos: Roma no ano 667 a.C., o rei Marcus
Tulius (sob o nome de Tulio); um velho cavaleiro romano, Horacio; um
'fidalgo de Alba', Curiacio; alguém chamado Sabina, mulher de Horacio e
irma de Curiacio; uma jovem chamada Camila, irma de Curiacio; as cidades
de Roma e Alba; dois exércitos, de cada um dos quais sé veremos um
soldado, Flaviano para Alba e Proculo para Roma (individuos imaginarios);
uma certa Julia ndo menos imaginaria (...). (SOURIAU, 1993, p. 14)

A diferenca fundamental entre a carne e o osso do ator e a virtualidade do
modelo em trés dimensdes nao oblitera, de certa maneira, as restricbes que se
aplicam ao corpo e ao espaco teatrais, escusando-se a possibilidade de olhar livre

dada ao espectador-camera (em quase eterno plano-sequéncia) da simulacédo. A
"caixa" em que Souriau insere os elementos iniciais do mundo teatral tem como

limites a nogao de recorte dramatico; sao estes limites na verdade a esséncia do que
da sentido ao que esta dentro da caixa, em constante relagao.

O espaco virtual, ao contrario de uma primeira impressao de elasticidade e
adaptabilidade infinita, possui também as bordas limitadas por uma linha a partir da
qual o personagem nao avanga; na cidade virtual em The Sims 3, montanhas e
lagos cercam a area trafegavel pelo interator através do personagem. Uma estrada
se estende para além de uma curva, mas a partir dessa curva ndo nos é permitido
andar. Outras localidades internas a cidade também nos sado vedadas. Como a porta

por onde converge a estelaridade das situagées dramaticas no "Uma porta deve
estar aberta ou fechada" de Alfred de Musset citado por Souriau, o que acontece na

escola e no trabalho de um Sim n&o é visto, apenas ouvido, em uma linguagem que

156



nao se pode traduzir e que se deixa a interpretacado do leitor preencher de sentido:
“(...) mais do que simplesmente buscar modelar a funcdo do mundo material, as

simulagdées também marcam um ponto de encontro entre as regras baseadas em

unidades e as experiéncias subjetivas" (BOGOST, 2006, loc. 1231, tradugao nossa).

. s o

Fig. 14 - The Sims 3. (fonte: Electronic Arts, 2009)
"Fim do mundo" em The Sims 3. A estrada insinua-se a frente, mas o texto da interface avisa
impiedoso: "no interaction available" ("nenhuma interagao disponivel").

Sob um determinado ponto de vista, The Sims 3 pode ser categorizado como

um "character-driven plot", ou seja, uma estrutura em que o personagem, em
oposicdo a progressao das acdes, € o elemento central. Nisto, a definicdo de
personalidade de cada personagem joga um importante papel; a escolha dessas
caracteristicas pode ser inteiramente randémica (o programa escolhe tragos de

personalidade e as combina automaticamente) ou mais intencionalmente produzida
pelo jogador (que pode deliberadamente escolher um personagem avarento,

asseado ou aproveitador, por exemplo).

Contudo, escolhidas todas as caracteristicas dos personagens, definido seu
mundo diegético e suas particularidades, definida a dificuldade representada pela
conjungao de fatores do grupo inicial de personagens (numero de habitantes,

tamanho e localizagao da residéncia, renda disponivel com ou sem o uso de codigos
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de trapaga), além das opg¢des contidas nos bastidores do jogo (tempo de duragéo da
vida média do personagem, envelhecimento habilitado ou desabilitado, etc.), no
momento em que o jogo efetivamente se inicia, as diferengas entre o jogo de
simulagdo e um jogo narrativo ou mesmo teatral comegam a ficar evidentes: "A
realidade virtual até hoje mal conseguiu decorar o palco, quanto mais gritar 'agao' ou

murmurar 'era uma vez' " (CAMERON, 2010, tradu¢do nossa).

3.3.2 The Sims 3: vetores narrativos

De fato, uma vez abertas as cortinas, a conducdo das ag¢des na simulacio
depende do controle do interator. Até mesmo como forma de jogo a estruturagéo de
The Sims 3 se mostra limitrofe, recusando a mecanica basica de recompensa e

punicdo e criando um limite praticamente infinito de jogo. Somente a morte do
personagem, da qual falaremos mais tarde, pode interromper o fluxo do jogo - mas

somente se o jogador opta, evidentemente, por habilitar a fungao "envelhecimento"
no menu de opg¢des do programa. De resto, as escolhas estdo nas méaos do
interator, em grande medida, para que decida se o personagem segue ou Nao um
rumo considerado adequado a suas caracteristicas iniciais.

Enquanto a "narrativa" ameaca estagnar em The Sims 3, o programa, no
entanto, da sutis pistas de uma programacgao voltada a p6r em movimento a agao do
personagem através da agao do interator: os desejos que surgem de acordo com as

informacdes e relagbes do personagem (desejo de fazer amizade com outro Sim, de
visitar o parque da cidade, de aprender uma nova receita, de obter um novo objeto,
etc.) funcionam como indicagdes de caminho ao usuario, apontando para o que
seriam desejos ocultos de seu personagem (e que se relacionam tanto com micro-
acgdes recentes quanto com seu histérico e, por vezes, com seu objetivo de vida).
Por sua vez, o préprio mecanismo do jogo pressiona a interagao, tornando a

tentativa de manter-se como espectador do jogo, somente, impossivel na pratica,
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uma vez que oportunidades de trabalho e ligagdes telefonicas de NPCs¥
eventualmente obrigam o interator a tomadas de decisdo (com pouco impacto
narrativo, entretanto). Enquanto houver suprimentos na geladeira e mdveis que
serdo pouco a pouco apreendidos por falta de pagamento de contas, o loop dos
personagens os mantera em uma cadeia descendente de mau humor, sujeira (eles
sao incapazes de consertar pias e chuveiros sem a decisdo do usuario, € nao
chamarao ajuda sem a intervengao destes) e repeticdo de agdes triviais, ainda que
as preferéncias do usuario na configuragao do jogo escolham o mais alto nivel de
livre-arbitrio disponivel para os personagens.

E interessante notar que a funcdo que determina o quanto um Sim é capaz de
tomar decisdes sozinho se chama no jogo de nivel de "livre-arbitrio". O jogador,
novamente, na posicao de Deus, decide o quanto seu personagem deve possuir de
"liberdade" para escolher seus caminhos, restando o poder de alterar decisdes e de
tomar enfim decisdes importantes para o jogador-Deus em si.

O controle dos rumos de uma possivel narrativa, portanto, s6 se da no
processo de enfrentamento entre o usuario e 0 jogo, em grande parte: € pela ilusdo
que a simulacao se completa. O que nao exclui a programacao de possibilidades do
menu de interacdo como uma forte marca da presenca do autor-programador, e
igualmente n&o quer dizer que o conjunto inicial de condicdbes nao proporcione
algumas forgas vetoriais para a narrativa emergente.

Por exemplo, uma familia criada com uma mulher, dois homens (um dos quais
€ cadastrado como seu marido - 0 jogo nao permite a bigamia, embora permita a
traicdo e o namoro simultdneo com mais de um personagem) e duas criangas, cada
qual criada geneticamente como filha da mulher com um dos homens apresentou

em uma situagao de teste um conflito espontaneo inicial entre o marido e o segundo

homem da casa, no momento em que primeiro presencia uma animada conversa

% Non-Player Character (NPC) é um termo derivado dos jogos de RPG, inicialmente entendido como
um personagem néao controlado pelos jogadores, mas pelo controlador da narrativa; no caso da
simulagdo ou do jogo eletrénico, um NPC é um personagem controlado pela maquina através da
programacao.
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entre seu rival e a mulher. Na mesma familia, mae e filha e um dos conjuntos de pai

e filha desenvolveram, ao longo do jogo, relagdées de inimizade absoluta (resultado,
provavelmente, do temperamento explosivo contido na personalidade dos dois
adultos), ao ponto de, deixados ao acaso, os personagens iniciarem lutas corporais

espontaneas.

Bl Weicome 1o Crests & Sin! Would pou
a3 Dt leson e ereateg Sema

Fig. 15 - The Sims 3. (fonte: Electronic Arts, 2009)
A genética é um fator relevante no comportamento de um Sim (o bebé pode herdar tragos fisicos e
psicol6gicos dos pais).
Nada disso €, contudo, suficiente para que uma narrativa se desenvolva,

eminentemente porque, seguindo a linha tedrica de Souriau, nenhum dos
personagens se configura como um vetor propriamente dito na dinamica das agoes.
Um personagem pode possuir como desejo de vida (©)*® a construcdo do maior
aquario de peixes tropicais do mundo simulado, e pode construir, ao longo de suas
acbes, uma relacdo de antagonismo com seu vizinho (J), mas em todas as
instancias, seu desejo sera um beneficio proprio (mesmo que direcionado ao outro,

0 que quer dizer que o receptor e a forga tematica séo inevitavelmente a mesma
pessoa); os companheiros de casa ou conhecidos e amigos eventuais, ainda que

desenvolvam lagos afetivos, ndo alteram o percurso do protagonista ao ponto de
atingir o status de adjuntores ((); por fim, e mais importante, a fungdo de decisor,

arbitro ou juiz (<), o concessor do bem a forga tematica orientada, esta posigcéao é

% Os simbolos adotados para a representacéo dos vetores narrativos sdo provenientes da teoria
desenvolvida por Souriau (1993).
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ocupada nao por um elemento interno a narrativa, mas pelo proprio jogador.

Outro ponto das caracteristicas inerentes a narrativa tal como definida pela
literatura ou pela dramaturgia e que escapa a proposta da simulagado encontra-se no
tratamento destinado ao fator temporal das agdes e da narrativa como um todo. A
forma como o jogador percebe o tempo na simulagdo e a forma como o leitor
percebe o tempo na narrativa sdo, em certa medida, diversas, o que implica,
segundo Crawford, a existéncia de dois mecanismos distintos de tratamento de

tempo:

Assim como um simulador de voo deve ser fiel as leis da fisica, também um
produto de entretenimento deve ser fiel as leis do drama. Por exemplo, a
maioria dos jogos usam algoritmos espaciais que correspondem a leis
geomeétricas, mas violam leis dramaticas. Personagens ndo podem viajar do
ponto A ao ponto B sem atravessar todo o terreno entre os dois pontos, nao
importa o quao tedioso esse terreno possa ser. No drama, um personagem
que deve viajar entre dois pontos simplesmente desaparece de um lugar
(palco) e reaparece no outro. Isso se conforma aos padrbes dramaticos,
mas completamente desafia o que normalmente pensamos como
simulagao. (CRAWFORD, 2010a, tradugao nossa)

Mas a questao do tempo narrativo na simulagao e sua leitura pelo usuario € um
pouco mais complexa. Em The Sims 3, ela diz respeito, em primeira instancia - uma
instancia mais simplista - a forma como o interator escolhe ler a propria experiéncia.

Sao comuns os relatos de histérias contadas a partir de sessdes do jogo, atividade
incentivada oficialmente pelo fabricante ao disponibilizar um setor no website do

produto para as histérias criadas pelos usuarios a partir de fotos e videos de seus
personagens (THE SIMS 3..., 2010), mas também tornada comum pela troca
comunitaria de objetos e familias inteiras pelos usuarios em féruns especializados.
Embora isto seja considerado como um indicio de leitura subjetiva do jogo,
contudo, Gonzalo Frasca considera que a deturpag¢ao narrativa ainda precisa juntar
as duas formas de colaboracdo em uma, tornando possivel criar um set de
instrugdes narrativas que possam ser jogadas por outros usuarios, para além da

simples recontacao de historias inventadas.
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Ainda que eu entenda que a opgao do album de familia possa ser atraente
para muitos jogadores; o0 que eu gostaria de ver em versoes futuras € uma
ferramenta que nao s6 permitisse criar narrativas, mas também simulagoes.
Em outras palavras, em lugar de criar uma narrativa pré-mastigada, eu
adoraria poder usar meus Sims para criar um pequeno jogo ou simulagao
que pudesse ser jogada - ndo vista - por meus colegas jogadores. Em lugar
de simplesmente contar a histéria de um marido abusivo, seria 6timo se eu
pudesse definir as regras que governam minha idéia do que é um marido
abusivo é. Eu entdo o deixaria livre em um ambiente restrito para que
jogadores pudessem experimentar com isso. Em vez de entregar um marido
concreto, eu criaria um marido potencialmente violento. Minha visao desta
situagao nao seria exprimida através de uma série de descricdes e eventos,
mas através de um conjunto de regras que eu selecionei para governar meu

abusador virtual. Na verdade, seria 6timo se outros jogadores, que
discordassem de meu conceito de 'marido abusivo', pudessem modificar

meu coédigo e postar suas proprias versdes. (FRASCA, 2010b, tradugao
nossa)

Mas fora do ambito da recontagao, dentro do tempo da simulagao, pouco sobra
de uma estrutura narrativa, presa eternamente ao tempo presente. Tudo o que

acontece em The Sim esta acontecendo agora, neste momento, para este
personagem. Segundo Aarseth, este é o proprio elemento constitutivo da simulacéo,
que a diferencia da narracdao pelo deslocamento essencial provocado pela

recontacao:

O objetivo de The Sims é controlar e dar forma as interagbes e a vida
cotidiana dos personagens, nao tomar forma humana vocé mesmo. No
entanto, jogos como The Sims sdo as vezes (nao com frequéncia) usados
como maquinas de contar histérias, quando momentos particularmente
memoraveis no jogo sado recontados pelo jogador/Deus. Mas isso nao é
tradugao de jogo para histéria, isso € simplesmente a boa e velha narragao
pos-fato, como a coluna de futebol no jornal da segunda-feira, o relatério do
experimento de laboratorio, ou a projecao de slides das férias no Caribe.
Algo interessante aconteceu, e nos queremos contar aos outros.
Ontologicamente, a capacidade para gerar momentos memoraveis € algo
que os jogos tém em comum com a vida real, assim como com as histérias.
Um sistema de geracao de historias ndo precisa ser em si uma histéria. De
fato, enquanto a vida e os jogos sdo fendmenos primarios, em tempo real,
consistindo de eventos reais ou virtuais, histérias sdo um fendmeno
secundario, uma revisao do evento primario, ou uma revisao da revisao, etc.
(AARSETH, 2010b, tradugao nossa)

Cameron, nesse caso, segue 0 mesmo principio de Aarseth, ressaltando que a

diferenca entre a simulacao e a histéria esta na presenca da espera, em uma, € no
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fechamento, na outra: € ndo apenas na passagem do tempo real, mas na finalizagao

significativa deste que encontramos o ponto sensivel do modelo de simulagdo como

narrativa interativa.

Uma historia € um relato de algo além de si mesma. O referente de uma
histéria € um evento que ja se passou. Uma simulagdao ou uma histéria
interativa, por outro lado, € um evento em espera; ele se refere a um
principio, um conjunto de regras, um algoritmo, uma inércia fora do tempo
que pode simular eventos no tempo. O referente, a coisa além de si mesma
a que a simulagao se refere, é a condigcao para os eventos, ndo os eventos
em si mesmo. O encerramento - a separagdao e sequenciamento dos
eventos da massa de possibilidades - é efetuado pelo espectador, embora
dentro de um sistema de condigbes desenhadas pelo autor. (CAMERON,
2010b, tradugao nossa)

Se Culler comenta que, para Aristételes, uma narrativa nos causa prazer por
sua imitagao da vida e de seu ritmo (1997, loc. 1382), a simulagéo leva a afirmagao
a seu extremo, chegando ao limite psicolégico - e por que nao, fisico - do que
Georges Perec faz no seu "Tentative d'épuisement d'un lieu parisien" (1975): a
observacao fria e minuciosa, de um objetivismo metddico, a qual s6 resta, nas
frestas, preencher pelo leitor-usuario de um sentido subjetivo. Um carro passa, uma
vizinha levanta e vai até a cozinha, eu me sento e assisto televisdo, bocejo, durmo....

Ja em Bogost, o contrario da descricdo meticulosa e (pretensamente) sem

restricbes recebe o nome de "febre da simulagao", sobre a qual falamos no capitulo
2: 0 que reduzir para passar do todo real ao modelo simulado? Pois tudo o que
vemos em The Sims, por mais préximo que nos parega da vida real e ordinaria, nada
poderia ter de mais longe da complexidade continua da vida - mesmo que a sua vida
pareca mesmo as vezes consistir em levantar, sentar em frente a TV, bocejar e
dormir.

No caminho contrario, Souriau também passa da matematica astronémica que
reduz o continuo da criagdo dramaturgica a unidades discretas e recombinaveis a,
novamente, o sentido organico da vida, arriscando enxergar na propria vida os
indicios daquilo que sua regra torna possivel simular, exclamando "Se ainda fosse
preciso confirma-lo, vinde a mim, Asmodeu! Arranque-me o telhado daquelas
casas!" (SOURIAU, 1993, p. 187), para entao abri-las e, por debaixo dos telhados,
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intentar enxergar, no borbulhante caos organico da vida, a fragil linha mutante de
uma narrativa.

Entdo encontramos aqui um ponto de convergéncia na passagem do tempo em
diregdo a morte no jogo de simulagdo visto como forma narrativa. Habilitada a
funcdo de envelhecimento (e € interessante notar que esta é uma escolha

consciente do jogador, que pode decidir por um personagem com vida quase

infinita®®), e ultrapassado o limite de idade do personagem, o jogo define quando um

personagem ira morrer. Neste momento, salvo por intervengao de outro personagem
ou pela realizagdo de uma negociagcdo com o personagem da Morte (um NPC),
opg¢ao nem sempre disponivel, 0 personagem passa a aparecer no jogo como um
fantasma. O personagem deixa de ser, entdo, operado pelo jogador: passa de
modelo de interagcdo a NPC, podendo ser mais tarde recuperado pelo jogador
através de uma oportunidade oferecida pelo programa. Por algum tempo, o sistema
jogo-interator é quebrado, restando ao jogador optar por controlar outro
personagem. Durante este hiato, seu icone de manipulacdo desaparece das opgoes
do usuario e sua marcagao na arvore genealdgica e na foto de apresentacao de seu

grupo familiar desaparece por completo. Um Sim, quando morre, nao realiza a

narrativa da vida; desaparece, como se nunca tivesse existido.

¥0 jogador pode desabilitar a opgao de envelhecimento no jogo, mas duragdo maxima da vida de
um Sim é de 960 dias. Um Sim pode morrer acidentalmente antes deste periodo ou viver algum
tempo depois dele, se cultivar alguns habitos especificos, como o vegetarianismo. Além disso, ha
subterfugios que permitem ressuscitar um Sim fantasma ou prolongar a vida de um Sim antigo, como
a ingestdo de Ambrosia ou a negociata com a Morte através do oferecimento de uma flor especial.
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Fig. 16 - The Sims 3. (fonte: Electronic Arts, 2009)
Um Sim é visitado pela Morte, o que nao significa necessariamente o fim do jogo.

Lembramos que se Pasolini defende que, no cinema, € a morte o que da
sentido a vida, é no fechamento, na finalizagao, na transformagao em passado que o
sentido do enredo se fecha. O desaparecimento do personagem morto em The Sims

3, assim como a sua infinita possibilidade de posterior retorno, sdo os sintomas da
simulagao que se sobrepde a narrativa. Nao olhamos para tras em The Sims 3, ao
menos ndo como se pode fazer em Spore, quando o usuario tem a sua disposicao
uma tabela contendo os principais eventos na histéria de sua criagdo: o pequeno
campo disponivel para a biografia do personagem permanece vazio a espera da
escrita pelo préprio usuario, da mesma forma com que os Sims sem vontade param
e ou andam em circulos sem sua intervencado. Todos as cartas estdo na mesa; mas

0 jogo ndo comega sem o elemento interator e, ao mesmo tempo, ndo termina,

narrativamente, apesar dele.

O remédio para a febre da simulagdo, quem "resolve" o problema da falta e
prové a ultima pega do quebra-cabegas, entdo, é o "personagem" a quem
chamamos interator. E ele o resolve através do espelho da simulagao: a entrada no
jogo da ilusdo, que reconta, que acredita, que da sentido, que imita, que narrativiza.
O papel actancial fundamental nessa narrativa se abre para fora - o interator pode

até ocupar a posi¢cao de protagonista, mas ao cabo, seu cargo € de juiz. Ou €? Ha,
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no fundo dessa despretensiosa afirmagao, o gosto estranho de uma tensao. E essa
tensdo se desenvolve entre dois poderes - o da escolha, por parte do interator,
poder de agao e de provocacao, e o de controle, por tarde do sistema, poder de

coergao e de ordenacgao.

De um lado, o magico de Oz grandioso na fama e baixinho na vida real,
escondido por tras da cortina; de outro, a Dorothy longe do Kansas e ao que tudo
indica, presa em um mundo imaginario de um delirio ou sonho. Daremos em seguida
uma espiada por tras da cortina, revelando o poder e a fraqueza, a humanidade e a

magica (retérica) do homem que la se esconde, através de sua tensdo e sua

proximidade com o interator.

3.4 ACAO x CONTROLE®

"Vocé chegou ao final do corredor. Ha um portao a leste. Em frente ao portao ha... um troll".

"Pegar troll". "Vocé nao pode pegar o troll". "Guardar troll na mochila". "Vocé nao pode guardar o troll
na mochila". "O que & um troll?". "Um troll € uma criatura. Lembre-se, vocé tem a langa". "Pegar
criatura". "Fim de jogo. O troll nao permite que vocé pegue a criatura e o mata a pauladas"
(LIMMY'S..., 2010, tradugao nossa).

O surreal didlogo descrito acima se passa, na realidade, entre um
apresentador ficcional de um programa de TV, chamado Falconhoof, representado

pelo ator escocés Brian Limond no programa de esquetes de comédia "Limmy's
Show" (BBC Two Scotland, 2010), e um jogador que tenta, em vao, comandar as
acdes do personagem no jogo inspirado nas ficgdes interativas textuais
popularizadas na década de 80. Trata-se, evidentemente, de uma obra de ficgao,
demonstrando os absurdos de um jogo de aventura onde nada da certo, ou porque

0s jogadores sado pouco eficientes (como no caso descrito), ou porque o préprio

programa trapaceia no jogo.

%9 Uma vers&o deste trecho foi apresentada pela autora no Worlds, Stories, and Games, realizado no
Center for Computer Games Research na IT University em Copenhagen, entre 18.05 e 20.05.2011,
sob o titulo "Put Troll in Bag: Rules and Subversion on Interactive Narratives". O texto final é resultado
das discussbdes produzidas durante o seminario.
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Ainda que seja uma obra de ficgdo, no entanto, a esquete toca em um
sensivel ponto a respeito das narrativas interativas e suas tensbes: como os
usuarios se comportam em relagao as regras que sustentam a estrutura da interagéo
e da narrativa ao mesmo tempo? Como tais usuarios aprendem as regras
necessarias para navegar o jogo-historia, e o que acontece quando um usuario
apresenta um desvio de comportamento, recusando-se a utilizar os comandos

corretos ou esperados ou mesmo experimentando agdes alternativas? Afinal, ele
pode - a ele foi concedida a liberdade prometida na interacdo. Mas o que acontece
quando ele percebe que a liberdade somente se estende até os limites da
programacao e mesmo os limites da prépria narrativa? Como vimos acima, mesmo
em um simulador, € possivel encontrar tanto os limites do circulo quanto os limites
profundos da programacgao emergente: nao posso ir além da estrada, ndo posso
abracar uma arvore, nao posso fazer o que o programa nao considera uma interagao
valida e que nao esta no menu de interagées. O que acontece com o usuario que
desafia entdo a posi¢cao de poder relativo do sistema e resolve, por conta prépria
(ou, com mais frequéncia por imprudéncia), tocar com as maos o codigo das regras?

Como se desenvolve este jogo de poder entre a paidia da agao e ludus do controle?

A experimentacado do usuario é recompensada por uma experiéncia diversa,

ou ele é punido por afastar-se do caminho pré-estabelecido? A forma com que
nosso apresentador ficcional responde ao jogador insistente, matando-o no jogo de

maneira exasperada apds varias tentativas de fazé-lo jogar pelas regras ("Lembre-
se! Vocé tem a espada."), ndo esta de todo longe da forma como muitos hibridos de
jogos e historias se comportam com relacdo ao usuario. Ha maiores e mais

profundas consideragdes a ser retiradas desta reagdo, no entanto, e na investigagao
deste ponto devemos encontrar algumas sutilezas que permeiam as complexas

relagdes tensionais dentro da narrativa interativa.
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3.4.1 Liberdade e Limitagdo dentro do Circulo

Na teoria dos jogos, a regras representam a estrutura fundamental que
sustenta o jogo como tal, o que governa os estados de jogo e o que molda o

comportamento do usuario, tanto individualmente quanto coletivamente. Para uma
discussao a respeito de sua fungao como produtora de sentido no movimento de
separacao, o leitor pode se referir ao capitulo 2. Nesse momento, interessa-nos um
outro desdobramento de suas fungdes: a propriedade de moldar comportamentos e
impor-se como desafio, ou seja, ser ao mesmo tempo enigma e chave de sua
resolucdo como fungao integral da relagao de jogo. Conforme aponta Jesper Juul,
retomamos entdo, as regras estdo no cerne do jogos em si mesmos, e estes
trabalham em conjungcdo com o investimento do usuario na obediéncia as regras

impostas para lhe postular desafios. Trata-se de um tipo de submissdo em prol do

prazer do jogo.

As regras dos jogos sao um paradoxo: regras e diversao podem soar como
coisas opostas, mas as regras sao a mais consistente fonte de divertimento
nos jogos. N6s podemos associar as regras com a idéia de estarmos
impedidos de fazer algo que realmente queremos fazer, mas em jogos, nos
voluntariamente nos submetemos as regras. As regras de jogo sao criadas
para serem faceis de aprender, para funcionarem sem a engenhosidade dos
jogadores, mas também para prover desafios que requerem engenhosidade
para serem superados. (JUUL, 2005, loc. 594, tradugao nossa)

Seguindo a defini¢do proposta por Juul (2005), podemos igualmente assinalar
uma relagao entre as regras e os objetivos de jogo: as regras ajudam a transformar
uma cadeia de agdes em um resultado. Ao apoiar-se nelas, os usuarios tornam-se
capazes de desenvolver estratégias e caminhos para alcangar um determinado
objetivo. Eles o fazem ao escolher realizar certas a¢gdes que percebem leva-los mais
proximo a um determinado resultado, e ao fazé-lo, percebem que nem todas as

escolhas s&o iguais: tudo depende das respostas do jogo a certas agées e como

diferentes contextos e estados de jogo podem influenciar estas respostas.
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As regras definem assim o que as agdes dentro do jogo significam, ou seja,
modelam as escolhas por meio da identificagdo com o sistema. Através das regras,
eu e o sistema somos um - desde que entremos em consonancia. Elas definem
ainda quais acdes sao permitidas, e quais respostas resultam de cada acao, e neste
sentido as regras estdo intimamente ligadas a programag¢do, mas nao sao a
programagao em si, conforme ressaltam Salen e Zimmerman (2003). De qualquer
forma, o sentido das regras mantém-se no vai-e-vem entre o sentido do jogo e os
algoritmos que sustentam a sua programacao. Pois mais além, elas sdo, conforme
vimos afirmando, um sistema de significacdo que vai além da programacdao como
objeto e do jogo como agdo, mas abrange também o jogo como comunicagao e

como experiéncia (da operagao ao sentido).

A primeira caracteristica das regras, a limitagdo das agdes dos jogadores, é
extremamente util. As regras servem para restringir e estilizar as agdes dos
jogadores. Faz sentido que as regras de um jogo digital sejam aqueles
aspectos diretamente relacionados a formatagdo do comportamento do
usuario. Como o jogo responde quando o jogador faz uma escolha? Que
tipo de contexto o jogo oferece para que o jogador faga escolhas? Os
elementos do cdédigo do jogo que focalizam estas questdes ajudam a
construir as regras do jogo digital - as regras constituem um sistema
estrutural que permite a realizagdo de escolhas. (SALEN, ZIMMERNAN,
2003, loc. 2147, tradugao nossa)

Desta forma, as regras impdem limites, mas também proporcionam a
liberdade dentro destes limites. Escolha € um termo-chave neste ponto: ao ser
autorizado a realizar uma escolha, mas também ao ser delimitado por regras que
ddo sentido a suas escolhas, o jogador nao realiza simplesmente opgoes
matematicas, mas € engajado semioticamente em escolhas carregadas de sentido
simbdlico. Suas acdes, portanto, tornam-se performance através do movimento do
texto. Isto € especialmente interessante para narrativas interativas porque a
liberdade controlada dentro destas narrativas é, em si, um assunto perigoso. Em
primeira instancia, isso se da porque a ilusdo de liberdade através da interagao pode

ser relacionada a suspensao da descrencga na ficcdo: a propria interatividade, nesse
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caso, € em si um produto de ficgao, uma ilusdo que é efetivada pela aparéncia de

liberdade e poder investidos no jogador.

Isso quer dizer que a liberdade e as regras ajudam a engajar o usuario na
ficgdo, mas ao mesmo passo também o pdem em confronto com as mesmas regras
através da idéia de liberdade de acdo. Dar poder ao jogador pela interagdo com a
histéria gera um sentido de jogo com as regras, em lugar de jogo pelas regras: para
descobrir as consequéncias de suas ag¢des no jogo-historia, vocé deve aventurar-se
longe o suficiente ao ponto de descobrir o que vocé pode ou nao fazer, mas também
0 que vocé deve ou nao fazer dependendo de seus objetivos particulares. O
resultado disto é que os resultados do jogo se apresentam sob a responsabilidade
do jogador, efetivados como estao pelo esforco em atingir um determinado objetivo,

ainda que ele precise submeter-se as regras para fazé-lo.
E parte das regras da maioria dos jogos (exceto nos jogos de azar puros)
que as agdes dos jogadores podem influenciar o resultado do jogo. O
investimento do esforgo do jogador tende a levar a um apego do jogador ao

resultado, ja que o investimento de energia no jogo torna o jogador

(parcialmente) responsavel pelo resultado. (JUUL, 2005, loc. 435, tradugao
nossa)

E claro que, nesse cenario, a tensdo provocativa do usuario-jogador e o
proprio sentido da vitéria (ou mesmo da derrota) dependem evidentemente da
propria natureza fixa ou mais ou menos estavel das regras (exceto, como salienta
Juul, nos casos de jogos de azar puros, embora ai a consisténcia também possa
exercer algum tipo de influéncia significante, como vimos em Caillois). Em um jogo
em que as regras mudam aos sabores das vontades de seus programadores, 0
usuario nao tem, de fato, nenhum tipo de participacdo no resultado, e portanto, nao
haveria forma de engajamento, uma vez que, novamente, o resultado independe de
agoén (habilidade) ou mesmo de alea (sorte). Isto sim € um embuste, fundamentado
na interacdo, mas ainda uma enganag¢ao, como o famoso caso dos realizadores de

Kinoautomat (Raduz Cingera, 1967), que mostravam aos espectadores em um teatro

lotado opgbes em que eles votavam secretamente para continuar a narrativa, mas
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que na verdade resultavam sempre na mesma sequéncia de cenas. Retornamos ao

caso das portas contendo o tigre e a dama (item 3.1): se ambas as portas possuem

tigres (mas o prisioneiro acredita que ndo), ou se ndo importa qual porta o prisioneiro
escolha, o tigre tera acesso a ela, qual é o jogo? O que importa, nesse caso, nao é
apenas o carater de escolha, mas a consequéncia e O grau em que essa
consequéncia esta ligada ao controle exercido pelas regras. Se o interator comega a
desconfiar que a balanca pesa sempre para o lado do sistema, alguma coisa

comega a ruir neste castelo de cartas.

Esse é o caso de jogos com dados viciados, cartas marcadas, ou mesmo
jogos em que ha a participagcédo de elementos externos que influenciam o resultado
de jogo (como um juiz fraudulento), e até mesmo casos mais surreais de jogos que
nao possuem regras fixas, como por exemplo jogos de criangas que sao inventados
a medida em que sdo jogados, mas que perdem o sentido no momento em que as
proprias regras ndo entram em acordo entre si. E importante notar que o carater de
negociacao e de questionamento constante (e mesmo consciente) pode, de fato, ser
parte do processo de jogo; mas € o acordo implicito entre todas as parte em jogar
com base em algum conjunto fixo de idéias centrais o que o diferencia enquanto

atividade significativa - e porque nao, o que sustenta a relagdo de prazer obtida por

ele.

Falar em desvio de comportamento nesse contexto, assim, ndo significa
simplesmente a desobediéncia as regras que constituem o jogo em si, 0 que, se
seguimos o conceito de Juul, portanto, constituiria na negacao do jogo como tal, mas
a realizacdo de acgdes que subvertam ou provoquem os limites do que o usuario
pode ou nao fazer em termos de interagdo na narrativa interativa. Isso significa
explorar as bordas das possibilidades de interagédo, e nesse propdsito, ignorar as

consequéncias de agdes que ponham em risco a realizagao de um objetivo.

Isso € substancialmente diferente de falhar ao tentar realizar uma ag¢ao da

forma correta (por exemplo, falhar ao tentar defender-se do ataque de um zumbi); &,
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de fato, fazer a acdo da forma errada, de alguma forma, € realizar uma agao
deliberada em resposta a ingénua ponderacdo "O que aconteceria se..?". E a
ponderacgao criativa do interator sobre a possibilidade de jogar o jogo, dentro de
suas regras, mas de forma diferente do que esta na superficie, de forma a

conquistar uma experiéncia diferente da que se obtém pelo caminho linear e ja

trilhado.

Esta elementar necessidade de agitacdo e de algazarra aparece
inicialmente sob a forma de um impulso para tocar em tudo, para apanhar,
provar, farejar, e, depois, abandonar todo o objecto que esteja a méao.
Transforma-se, frequentemente, num gosto de destruir ou de partir.
(CAILLOIS, 1990, p. 48-49)

E entdo a possibilidade de que, em algum momento, a forga da paidia do
interator provoque a perigosa expansao das amarras da narrativa - a paidia
provocando o ludus. Este desvio de comportamento servira, desta forma, como
ponto de partida para que consideremos as implicagdes da existéncia de regras
como estrutura mecanica e conceitual para as narrativas interativas, o que mais
tarde nos levara a compreensdo de como a permissao para que O usuario exerca
poder sobre a sua prépria experiéncia pode representar um perigo e um desastre,
mas da mesma forma pode nos indicar como um usuario poderia interagir com sua
prépria histéria dentro dos limites de uma narrativa interativa e como uma narrativa

interativa pode, por outro lado, interagir com o usuario do lado de fora da caixa.

3.4.2 Agdes e Consequéncias

Em "Oh No I'm Toast! Mastering Videogame Secrets in Theory and Practice",
Kristina Drzaic defende a relevancia dos "segredos" (itens escondidos, "easter
eggs", e mesmo alguns defeitos de programagéo) em jogos, apoiando-se em sua
experiéncia pessoal ao encontrar uma falha em "The Legend of Zelda: Ocarina of

Time" (Nintendo EAD, 1998) que permitia ao personagem Link sair voando
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repentinamente, levando ao travamento do jogo mas ao mesmo tempo permitindo

horas de diversao enquanto a jogadora explorava a extensao do defeito no jogo.

Para definir o papel do que ela chama dos segredos no jogo, a autora utiliza a
nogcdo de quatro diferentes tipos de liberdade oferecidos ao jogador, citando o
designer de jogos Scot Osterweil, ao mesmo tempo em que considera que a forma
com que jogadores jogam efetivamente um jogo com frequéncia difere radicalmente
da forma com que criadores créem que jogos devam ser jogados. A liberdade para
experimentar, falhar, criar identidades e variar em esforgo de jogo (DRZAIC, 2007, p.
12) sao os fundamentos de sua defesa dos segredos como uma parte valida do ato

de jogar; para nossa particular reflexao, essas liberdades nos ajudardo a pensar as
formas com que um interator pode, em um determinado momento, escolher olhar um
sistema narrativo-interativo sob uma postura desafiadora e como essa postura

desafiadora pode ser entendida como um vetor expansivo provocado pela prépria

nocao da interatividade dentro do ambito da narrativa.

Em primeiro lugar, enquanto um jogador brinca com o modo de jogar ele
esta efetivamente testando os limites do que é permitido € o que ndo é. Os
segredos sao com frequéncia encontrados através da sondagem de um
espago e, em certo sentido, ao 'cutucar' elementos. Assim, os jogadores
que experimentam com as regras do jogo estdo propensos a achar e a se
tornarem conscientes dos segredos escondidos em um espaco de jogo. No
jogo de aventura Logical Journey of the Zoombinis, por exemplo, aqueles
que clicassem por toda a tela do jogo achariam animacgdes ocultas, aqueles
que jogassem seus avatares de um penhasco descobririam que eles
ricocheteariam de volta sem danos, e aqueles que experimentassem com o

que é permitido no jogo descobririam truques que fariam um enigma mais
facil ou mais dificil. (DRZAIC, 2007, p.12-13, tradugéo nossa)

Ao se permitir ou mesmo encorajar a exploragdo do jogo, dessa forma,
permite-se ao jogador encontrar novas formas de jogar, novos meios de obter
resultados, e novas experiéncias no caminho. E, assim, tanto a consequéncia da
paidia do jogador quanto conformidade do jogador ao proprio sistema que ele busca
conhecer (ludus). Mas o que acontece quando a liberdade de agédo e exploragao

dada ao jogador colide com o que esta inscrito no jogo como um resultado positivo
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(uma consequéncia narrativa especifica), ou com o que o jogador considera como

um resultado desejavel (epistemofilia e desejo)?

Como viamos no capitulo 2, Salen e Zimmerman indicam que os sistemas de
recompensa e puni¢do ajudam a moldar a experiéncia do jogador, ao moldar o
comportamento e ampliar o engajamento na busca de um objetivo, retomando as

questdes de equilibrio entre controle do sistema e liberdade do jogador de que

falavamos acima.

O centro do sentido no jogo esta na relagdo entre agdo e resultado.
Enquanto um usuario usa a mecénica central do jogo para realizar agoes,
resultados se acumulam. Esses resultados tomam diversas formas:
respostas sensoriais, conquistas estratégicas, gratificagbes emocionais,
relagbes sociais, e assim por diante. Enquanto um jogador avanga pelo
jogo, é crucial que o jogo ofereca sentido para o ato de jogar em todo o
tempo. Por exemplo, ao atingir-se um objetivo de curto prazo, o movimento
para, através e além desse objetivo deve ser claro. O jogo deve comunicar
onde o objetivo esta, como ele pode ser atingido, se o jogador esta fazendo
progresso em sua direcdo, exatamente quando ele foi atingido e
completado, e seu impacto no futuro do jogo. Ha espago nessa experiéncia
para a incerteza e a ambiguidade, mas uma certa clareza deve sustentar
cada agao em um jogo. Mesmo nos inexatos e confusos dominios do prazer
e do desejo, cada escolha no jogo deve ser discernivel e integrada.
(SALEN, ZIMMERMAN, 2003, loc. 5688, tradug¢ao nossa)

O equilibrio entre revelar e ocultar os percursos até um resultado sao
compativeis com o principio da previsao limitada, de que falavamos no capitulo 1.
Por outro lado, a manutencado de um certo equilibrio entre encorajar agdes por meio
de recompensas e reforgcar comportamentos por meio de punicbes é um tanto
complicado. Enquanto essas respostas dao sentido a interagédo no jogo, a frustragao
que acompanha uma resposta negativa € um fator que constantemente ameaca
perturbar a experiéncia, caso exista em excesso (sem contar, evidentemente, o tédio
que assombra um sistema em que todas as agdes sdo recompensadas
positivamente): "Embora puni¢cdes sejam importantes, no final a experiéncia do jogo
deve ser agradavel. Caso contrario, ninguém esta se divertindo" (SALEN,
ZIMMERMAN, 2003, loc. 5527, tradugcdo nossa). Dessa forma, podemos

compreender que, se nao ha risco para o interator (ainda que esse risco nunca seja
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verdadeiro, mas simulado, e sentido como real para o interator projetado por
identificagdo com seu duplo no personagem), néo ha diversdo, mas se o perigo for
constante ou irracional, a experiéncia narrativa e de jogo se torna um castigo. E um

fino equilibrio.

Ao considerarmos o papel das regras, recompensas e puni¢des nas
narrativas interativas, as questbes tendem a ficar um tanto mais complexas, pois
objetivos se tornam dificeis de se estabelecer claramente, e recompensas podem
ser alvo de relativizagdo, como o faz a autora Jennifer Cover quando fala dos livros-
jogo e jogos de aventura baseados em texto e da nocdo de sistemas de
recompensa/puni¢do nesses produtos: "Personagens nos livros-jogo e jogos de
aventura baseados em texto sdo meramente recompensados em termos da
descoberta de uma historia, ndo pelo avanco de seus personagens. Porque o leitor
espera navegar para uma resolucao satisfatoria da historia, isso dificilmente parece

ser uma recompensa" (COVER, 2010, p. 36, tradug¢ao nossa.).

Contudo, Cover também aponta que a chegada a uma resolucao satisfatoria
em um livro-jogo resulta de uma série de escolhas, e que a punicao narrativa esta de
fato presente, em boa parte das vezes através da morte do personagem (aqui
citando, neste particular aspecto, as consideragbes de Aarseth a respeito do
assunto). Ela completa que a obtencdo de um final insatisfatério € em si também
uma forma de punigdo. Pois nem todas as resolugbes de uma narrativa sao
resolucdes que se alinham as vontades do interator: ele pode também experimentar
o desprazer de ndo encontrar a saida esperada, de falhar em habilidade, de se

enganar com uma previsao, etc.

Podemos observar estes efeitos adicionalmente através da dinamica entre a
exploracéo pelo usuario, a progressao da narrativa e os resultados obtidos na ficgao
interativa de Emily Short "Galatea" (2000). Nela, Short oferece ao usuario um mundo
parcialmente oculto, assim como regras a descobrir enquanto desenvolvemos ag¢des

no sistema de interagdo. Nosso personagem (a segunda pessoa do texto, como de
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costume) se encontra em frente a uma espécie de estatua, uma obra de arte, com a
qual devemos nos engajar em um conversa que pode abranger desde sua historia e
criacdo, até mesmo ousados movimentos de toques e beijos. Nada sabemos sobre
Galatea além da informacao escrita em uma pequena placa, e tudo o que viremos a
saber sera obtido por meio da interacdo com ela. Mas apesar de ser uma narrativa
com multiplos finais, sendo nenhum deles definido como bom ou mau resultado
(apenas resultados diferentes que se produzem pelas agbes do interator), ha
consequéncias evidentes para as ag¢des do jogador, que variam desde modificagbes

irreversiveis no comportamento do personagem programado até o inadvertido

fracasso do jogador.

Galatea se lembra de conversacdes anteriores durante uma mesma sessao
de jogo, e reage de acordo com agdes realizadas previamente, o que aumenta a
probabilidade da producao de resultados indesejaveis que ndo podem ser revertidos
sem a completa interrupgao e retorno ao inicio do jogo. Short também faz questao
de ressaltar no paratexto o humor volati de Galatea, que a faz responder
variavelmente (alea) a acgdes repetidas e torna dificil ao jogador obter os mesmos

resultados duas vezes, mesmo que utilize a exata mesma sequéncia de comandos.
A autora chega a disponibilizar um guia de percursos e dicas online, embora

recomende com profusdo que o usuario tente descobrir suas préprias estratégias
N ~ . . 41 ~ '

antes de recorrer as sequéncias sugeridas®. Dessa forma, ndo importa quanto

esforco o jogador invista no jogo; algumas vezes as coisas nao sairdo como o

esperado, nem por sua vontade, nem por sua habilidade. O sistema, entao, exerce

poder sobre o interator, equilibrando o jogo de influéncias. Mas ele sempre pode

tentar de novo, o que aumenta as esperangas de, da préxima vez, conseguir uma

nova experiéncia.

Y0 guia esta disponivel em <http://emshort.home.mindspring.com/cheats.htm> . Acesso em
10/02/2011.

176



Mas para um jogador novato, pouco familiarizado com o género (e que nao
conhecga, portanto, os comandos usuais), ou mesmo para um jogador que se
perceba desconfortdvel com o peculiar cenario do jogo construido em apenas um
ambiente (o qual poderia tentar explorar o espago através de comandos presentes
em outras ficgoes interativas), o jogo pode acabar muito rapidamente. Um exemplo:
ao digitarmos "go" ou "walk", comandos comuns na ficc&do interativa, resultamos na
finalizagdo repentina da histéria de Galatea, inevitavelmente precedida por uma
pequena adaptacgao do final ao ponto que nos encontramos no momento do fatidico
comando. Nao ha como retornar, ao menos que o usuario tenha tido a presenca de
espirito de criar um ponto de salvamento anterior no jogo; ndo ha outra saida, a nao

ser iniciar toda a experiéncia novamente.

W
You turn away, suddenly tired of this exhibit.

"Bored so soon?" she asks, in a flat voice.

You turn and look at her one last time. "I have other things to do," you say. "And even
your creator would admit that you're -- shall we say a bit rough around the edges?"

She doesn't have any response to that. You head off to get yourself another glass of
champagne.

*#4% THE Enp ***

Fig. 17 - Galatea. (fonte: SHORT, 2000)
Trecho resultado da digitagdo do comando "walk", especialmente comum em ficgdes interativas. O
usuario é irremediavelmente levado a sair da sala e o jogo termina.

Mas ao menos o sentimento de derrota que segue uma pequena agao mal
considerada em Galatea se apresenta clara e instantaneamente ao usuario; ndo é
este o caso em Colossal Cave Adventure (William Crowther/Don Woods, 1996/7).
Logo nos momentos iniciais da aventura, o interator se encontra em uma camara
dentro de uma caverna, e nesta camara lhe € descrita a presenca de um passaro.

Um jogador que escolha o desvio de comportamento, ou talvez apenas um jogador

que resolva brincar com o jogo de forma mais despreocupada, pode decidir utilizar o
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comando "kill bird" (matar o passaro). O jogo respondera, e o passaro estara morto.
Ha, nesse momento, uma pequena satisfacdo ao perceber que o sistema responde

adequadamente a acao proposta. Ele realmente mata o passaro.

Mas o que fara no futuro o jogador quando descobrir que poderia ter usado o
passaro para assustar uma cobra que impede sua passagem a uma outra camara
na caverna (e, para isso, deveria ter escolhido usar a gaiola que tinha em maos para
prender o passaro e nao té-lo matado, logicamente)? Vagando sem destino pelos
ambientes do jogo, o jogador pode sequer imaginar que ter assassinado o passaro
foi uma ma idéia, por muitos minutos (ou horas), até que seja tarde demais. E ele
pode perceber a consequéncia de sua ag¢des por si mesmo, ou pode "trapacear" ao
buscar os muitos guias de percurso disponiveis na rede que explicitamente
descrevem o uso do passaro em um ponto posterior do jogo. Algo, no entanto, resta
imutavel: sua acao ja recebeu do jogo a punigao cabivel, mesmo que ele ndo o saiba
de imediato. A predestinacgao ja esta feita, e s6 lhe resta descobrir o destino que ja
lhe esta tracado (comecar de novo), mesmo que sO perceba isso depois de horas de

interacao infrutifera.

Trata-se de um ponto delicado, no entanto. Estabelecer um sistema de

recompensa e puni¢cdo pode parecer mais apropriado para um produto que pertenca

claramente ao dominio do jogo do que a produtos ligados ao ambito da narrativa -
desconsiderando-se o longo e pantanoso terreno existente entre as duas categorias.

Mas para que as escolhas do usuario, jogador ou interator do produto hibrido sejam
interessantes, no sentido de que sustentam sentidos especificos e engajantes, é
imperativo que cada escolha possua um valor diferente: pode ndo ser o caso discutir
0 ganho ou a perda do jogo em uma ficcdo interativa, mas talvez devéssemos
discutir a possibilidade de jogar com o desejo do interator em influenciar no

resultado de uma narrativa ou, em um primeiro estagio, ao menos leva-la a um
estado satisfatorio. Resultados positivos ou negativos, nesse sentido, podem ser

vistos como projegdes individuais (como o sdo, em certa medida, no jogo, se
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considerarmos a capacidade de apropriagdo do interator); o fator mais relevante
para o engajamento na narrativa interativa parece ser a sensagdao de que acgdes

possuem alguma forma de consequéncia.

No caso de uma historia que se apresenta como um mundo parcialmente
oculto, o qual o usuario deve explorar tanto para descobrir as regras regentes
quanto para vislumbrar elementos narrativos como o enredo e a motivacdo de
personagens, o ato de provocar os limites pode ser mesmo uma condigdo

necessaria para que se descubra formas de exercer poder sobre o andar da

narrativa.

Em Facgade (Procedural Arts, 2005), o usuario percebe rapidamente e, por
vezes, com certa decepcdo, que a provocagao aleatdria dos dois personagens
disponiveis na histéria (Grace e Trip, um casal em crise matrimonial com o qual o
usuario trava dialogo) pode levar a sumaria expulsao do apartamento do casal. A

historia se encerra, e novamente a Unica forma de voltar atras na escolha feita é
iniciar novamente o sistema, se for de seu desejo aprofundar-se na narrativa e em

sua interacao com ela.

Talvez ndo possamos falar, no caso de Fagade, em um unico final como
objetivo de jogo para todos os usuarios - o casal em crise discute e, entre varias
possibilidades, podemos concilia-los, tomar partido de um ou de outro, ou mesmo
impor um obstaculo na relacido pessoal deles, na forma de um relacionamento

inapropriado durante a conversa ou pela revelagao de segredos e traigoes por um

dos dois personagens alternadamente.

Mas alguns usuarios, de fato, realizam a provocagédo conscientemente, seja
para testar os limites dos personagens (como tentar levar o seu personagem para a

varanda, que tecnicamente ndo seria espago de jogo, mas que pode ser acessada
por uma falha no sistema), ou apenas para se divertir com a programagado do
software. A mencdo em qualquer instante da palavra "meldes", por exemplo, leva a

expulsdo do apartamento, sem qualquer justificativa aparente, como forma de
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brincadeira dos programadores. Nos interessa sobretudo, no entanto, a falha

insuspeita, aquela que ocorre enquanto o usuario ainda tenta desesperadamente
argumentar com o casal enquanto € levado a porta do apartamento apéds ter dito
algo "errado". A descoberta dos limites entre uma declaragdo mal recebida pelos
personagens e a ruina da histéria, seja la qual for a nogédo de um mau final para o

interator, s6 pode ser realizada por tentativa e erro.

E nesse sentido, entdo, que o poder investido no usuario para controlar as
acdes dos personagens se mostra como uma cilada: o jogador deve se aventurar e
explorar para que promova a progressao da historia, mas ele ira inevitavelmente
sofrer as consequéncias de fazé-lo sem compreender totalmente os resultados
associados a cada acgao disponivel no jogo (por designio da estrutura parcialmente
oculta). A narrativa interativa, nesse sentido, mostra-se como um campo escuro tao
repleto de brindes quanto de armadilhas: relativamente desarmado, o interator é
lancado em campo para uma batalha assustadora e prazerosa, em que exerce o
poder de acdo no caos controlado do falso paradigma, mas sofre também as

consequéncias das escolhas no sintagma que sera a sua experiéncia.

3.4.3 A narrativa interativa como caixa-preta

Funcionarios controlam um jogo sobre o qual ndo possuem qualquer competéncia.
Um mundo de Kafka, de fato. (FLUSSER, 2000, p. 8, tradugéo nossa)

A liberdade e o prazer da exploracdo podem ser relacionados a percepcao de
resultados recompensadores, sejam eles o encontro de falhas e segredos, ou
mesmo o ganho de controle sobre as agbes a se fazer por meio da compreenséo,
ainda que limitada, das consequéncias a elas associadas (que transformam acdes
em escolhas). A possibilidade de interagir com um jogo de forma intensa (e ainda
assim evitar-se os perigos contidos em decisbes erradas) €& parcialmente

dependente de 1) como o jogo lida com o desvio de comportamento e 2) o quanto da
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estrutura de regras esta sob o dominio do jogador, que pode assim avaliar 0s riscos

de uma agao ousada.

Ao jogar uma simulagdo como The Sims 3, por exemplo, quase tudo o que
um usuario escolhe fazer (ou o que lhe é permitido escolher fazer) é razoavelmente
absorvido pelo sistema. Isso torna dificil que se saia do caminho desejavel, ja que
nao ha de fato um caminho desejavel pré-tragcado na simulagdo, a menos que
consideremos os desejos de vida do personagem como seu objetivo principal, o que
€ um tanto duvidoso, pois um jogador pode jamais atingir tal objetivo e ainda assim
continuar jogando, assim como pode atingir o objetivo facilmente, e ainda assim o

jogo néo se encerra. Até mesmo a provocagado da morte de um personagem pode
nao acabar definitivamente com o jogo, pois este podera retornar posteriormente
como um fantasma, ou mesmo o jogador pode conseguir um acordo com a instancia
da morte no jogo, ou, finalmente, pode ressuscitar o personagem pela ingestao de
ambrosia, considerada magica no jogo, conforme comentavamos acima no item 3.3.
Nesse sentido, entdo, The Sims 3 é bastante indulgente no que diz respeito as
escolhas do interator: descontados os limites daquilo que é efetivamente
programado na simulagao (ou seja, descontadas as possibilidades ndo imaginadas
na programacao e os limites fisicos da computagcdo do mundo simulado), o jogador é

livre para exploragdes sem consequéncias demasiadamente sérias para o jogo.

Ha no entanto, deve-se dizer, situagdes em que acbes mal consideradas
podem levar a paralisagao narrativa do personagem (aporia), preso a uma situagao
virtualmente incontornavel. Considere-se um personagem simulado sem qualquer
quantia de dinheiro no banco, vivendo em uma casa sem geladeira, comida ou
telefone, e que como ultima oportunidade recebe na porta de casa um jornal, e em
lugar de escolher um emprego que o atraia para fora de casa e o ajude a melhorar
sua situacao financeira, escolhe fazer um avidozinho de papel. Enclausurado em
uma vida tediosa e sem sentido, o personagem descende por uma espiral de
depressao, doencas e fome (e, de fato, se recusa depois de algum tempo a

desenvolver qualquer tipo de reagao construtiva, como tomar banho ou fazer
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exercicios). A situagdo se arrasta até que, inesperadamente, o servico social
comandado pela inteligéncia artificial central aparece literalmente dos céus para
oferecer assisténcia ao personagem negligenciado. A partir deste ponto, nada esta
realmente arruinado: é absolutamente possivel ao interator fazer qualquer alteragao
no modo de vida do personagem de forma a retorna-lo a um estado "positivo" ou

desejado, se esta for a sua vontade. Ou comegar a decadéncia novamente.

Mas mesmo que The Sims 3 se relacione com o interator sob um alto nivel de

complacéncia, ainda é necessario o desenvolvimento de habilidades para que o

jogador navegue pelo sistema e obtenha certos resultados desejados. Ao

experimentar os comandos da interface, uma das descobertas do jogador, por

exemplo, € que um personagem controlado pela simulacao dificilmente ira fazer
"woohoo" (a expressao utilizada pelo jogo para designar o ato sexual, parcialmente
velado na versao principal do software) sem antes haver passado por algumas
sequéncias de acbes de intimidade. Solicitar a relagdo sexual e receber uma

resposta negativa, no entanto, nao deve causar problemas muito maiores do que a
perda de alguns pontos na escala de humor do personagem, e possivelmente a

obrigacao de efetuar um processo de sedug¢ao mais lento da préxima vez.

Nao obstante, apesar de ser um conhecimento ftrivial, essa informagcao se
torna relevante para o jogador que tem como objetivo pessoal a produgcao de um
herdeiro para seu Sim, especialmente para fins de manutencéo da linhagem (ja que
alguns tracos hereditarios, além das posses de um Sim, sdo passados a seus filhos).
Nesse caso, saber como funcionam os meandros das regras sexuais no jogo
representa uma vantagem operacional, se ndo competitiva (uma vez que o jogo em
geral ndo é jogado em forma de competicdo a ndo ser consigo mesmo, uma forma
de agdn reconhecida por Caillois). Saber como as coisas funcionam, ou seja,
conhecer as regras do jogo, assim, gera um modo de jogo mais eficiente e
paradoxalmente livre. Torna-se possivel para o jogador a negociacéo da interagao,
escolhendo realizar agdes enquanto visualiza possiveis resultados e percebe os

riscos envolvidos.
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A oposicao entre uma aproximacao descuidada e uma interacao informada de
um usuario que conhece as regras e como jogar com elas nos € util porque enfatiza
como o esforgo do interator, as regras e o poder exercido pelo conhecimento se
entrelacam em narrativas interativas. Podemos construir esta asser¢ao por meio do
uso do termo "ergddico" por Espen Aarseth, que ja convocamos no capitulo 2: a

necessidade de um esforco nio-trivial para se atravessar um texto, produzindo o
que ele chama de uma "cadeia de eventos" (AARSETH, 1997, p. 94). De fato, The

Sims 3 pode conter mais elementos descritivos e ergddicos do que narrativos, o que
explica parcialmente o porqué de nao o considerarmos propriamente como um
produto narrativo mas como uma mecanica de simulagdo e modelo pratico-
conceitual para a interatividade narrativa enquanto simulagao (conforme discutimos

no item 3.3), mas o que nos interessa neste momento sao as sutilezas da nogao de
um trabalho realizado para se produzir uma cadeia de eventos e como isto se

apresenta de uma forma particular nos jogos eletrénicos, na forma como os estamos

vendo, como um sistema de tensoes entre interator e texto.

O tedrico da fotografia Viléem Flisser descreve a maquina fotografica como
um aparato que se apresenta para o usuario na forma de uma caixa-preta: as
complexas operagdes que acontecem dentro da caixa nao se dao ao conhecimento
ou a manipulagao direta do usuario, mas apenas se submetem ao vago controle
exercido pelo conhecimento dos sinais de entrada e saida do aparelho. Desta forma,
a operacao da camera se assemelha a operacao do sistema de interacido em termos
de performance e resultado. Para Vilém Flisser, no entanto, essa relagcao faz do
fotégrafo um tipo diverso de interator do que aquele representado pelo jogador de

xadrez, pois este conhece e domina bem as regras do jogo que joga (dado que sao

simples e, fundamentalmente, expostas).
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Enxadristas também buscam novas possibilidades na programagado do
xadrez, novas jogadas. Assim como eles brincam com as pecas do xadrez,
os fotografos brincam com a camera. A cadmera nao é uma ferramenta mas
um objeto de jogo, e o fotdgrafo ndo € um trabalhador mas um jogador: nao
€ Homo faber mas Homo Iludens. Ainda assim os fotégrafos nao jogam com
seu objeto, mas contra ele. Eles movem-se furtivamente para dentro da
camera para trazer a luz os truques ali ocultos. Diferentemente dos
trabalhadores manuais cercados por suas ferramentas e trabalhadores
industriais frente a suas maquinas, os fotdgrafos estdo dentro de seu
aparato e atados a ele. Esta é uma nova forma de fungdo em que os seres
humanos e os aparatos fundem-se em uma unidade. E portanto apropriado

chamar os fotégrafos de funcionarios. (FLUSSER, 2000, p. 27, tradugao
nossa)

A constante luta de poder entre o fotografo e as regras inscritas na camera
(pois, para Flusser, a camera nao é feita apenas de plastico, metal e vidro, mas

essencialmente de regras que governam sua mecanica e a forma com que produz
imagens) faz da fotografia um jogo de conhecimento e controle. Embora o

funcionario possa controlar a camera, ele também é controlado por ela, e deve lutar
para desvendar e lidar com o acumulo de aparatos que codificam suas operacgoes,

no que Flisser chama de um complexo de maquina e operador:

O poder moveu-se do possuidor de objetos para o programador e o
operador. O jogo do uso de simbolos se tornou um jogo de poder - um jogo
de poder hierarquico. Os fotégrafos possuem poder sobre aqueles que
veem suas fotografias, eles programam suas agdes; € a camera possui
poder sobre os fotégrafos, ela programa suas ag¢des. (FLUSSER, 2000, p.
30, tradugao nossa)

Com isto em mente, retornemos as narrativas interativas, e vejamos como
esta nogcao se comporta nesse contexto: se pensarmos em sistema de narrativa
interativa como um aparato, isto €, como uma série de instrucdes codificadas,
podemos imaginar que um interator pode entdo ser visto como alguém que exerce
controle pelo lado de fora - por meio de sinais de entrada e saida -, mas que
também é controlado pela ocultacdo do que esta inscrito do lado de dentro - as
regras do jogo (FLUSSER, 2000, p. 28). O esforgo investido pelo jogador dentro do
sistema é entdo em certa medida relacionado com o esforco do operador que tenta
subverter o aparato ao iluminar o lado interno da caixa-preta. Em outras palavras, o
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conhecimento das regras, seu desvendamento e sua manipulagdo de formas as
vezes inesperadas, tudo se torna parte integrante do processo de jogo e de leitura-

manipulagdo de uma narrativa interativa.

Em um jogo misto de mundo aberto e sequéncia narrativa como Fallout: New
Vegas (Obsidian Entertainment, 2010), por exemplo, realizar alguma acado de
maneira "errada" € um termo bastante relativo. No ambito das "tarefas" ou quests
disponiveis, ha a percepcdo de um curso principal de a¢cdes que desenvolvem a
narrativa do jogo, assim como se percebe também o papel relevante das linhas
secundarias de jogo, que além de expandir a experiéncia do jogador, também
contribuem para modificar a forma como o personagem principal € percebido por
outros personagens, e assim influenciam diretamente nas agées que um jogador

podera ou nao realizar no futuro. Um jogador € livre para escolher seu proéprio
caminho, escolher elementos de personalidade como habilidades e armas
especificas, assim como para construir relacionamentos com diferentes facgdes no
mundo do jogo. A escolha de um caminho desviante ou subversivo, nesse caso,

poderia ser a escolha de comportamentos abusivos, como assassinar o médico que
cumprimenta seu personagem ao inicio do jogo e que é o responsavel por restaurar
0s niveis de saude do jogador durante o jogo. Ao fazé-lo, o jogador nao é
imediatamente punido, mas devera lidar com os problemas associados com baixos
niveis de saude por longos periodos de tempo, até que possa localizar algum outro
médico na cidade do jogo. Isso é possivel, no entanto, conforme afirmam guias
especializados como o disponivel no website IGN, que rapidamente indicam ao
usuario algumas questdes basicas no jogo, apontando para os limites e as

consequéncias impostos pela tensao entre acao e controle em Fallout:
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Por exemplo, virtualmente qualquer pessoa que vocé possa encontrar (a
menos que esta pessoa seja uma crianga) pode ser assassinada. De
verdade -- vocé pode sacar a arma favorita do seu personagem e matar
qualquer um que vocé encontrar. Mas espere... 0 que acontece se vocé
fizer isso? A melhor coisa a respeito de Fallout: New Vegas é que todas as
escolhas que vocé fizer, sejam pequenas ou grandes, Obvias ou sutis,
possui repercussoes. E isso ndo diz respeito somente a escolhas ébvias,
como pessoas que querem te matar porque vocé assassinou um de seus
melhores amigos em sua frente, ou por roubar algo que pertence a eles
enquanto eles estdo olhando. As escolhas que vocé faz também afetam sua
imagem perante as diferentes facgoes do jogo, € o seu carma (que € um
importante nivel no jogo) também sera afetado. (IGN, 2011, tradug&o nossa)

O que podemos compreender a partir destes conselhos € que ao mesmo
tempo em que ha um alto nivel de liberdade de agées em Fallout: New Vegas, ha
também um nivel consideravel de consequéncias para as escolhas realizadas. Se
essas consequéncias sao boas ou mas, isso depende da perspectiva do jogador em
particular, mas a nogdo de um encerramento repentino do jogo ou a punigao por
fracasso do jogador como resultado de uma escolha imprudente é deixada de lado
em prol de uma nogao de consequéncia adaptativa: nenhuma agao € deixada sem
consequéncias e muitas delas provavelmente terdo consequéncias narrativamente
relevantes para o mundo de jogo ou mesmo para os resultados possiveis ao final da
experiéncia, mas ha suficiente leniéncia para permitir experimentagdes e subversodes

sem tornar a agao do jogador demasiadamente inconsequente.

Estamos vendo que é na subjetividade que completa a simulagdo e na
identificacdo que engaja o jogador que a interatividade engendra as consequéncias
da experiéncia do usuario enquanto ator na experiéncia paradigmatica. No meio do
sistema, com e contra as regras, no escuro do software e da narrativa ainda nao

escrita no papel mas imaginada na programacao, agindo como Deus/escritor no
caos de possibilidades, escolhendo e errando, provocando e sendo provocado pela

caixa-preta, o personagem principal da interagcdo narrativa € o que move a narrativa

€ 0 que destrdi as suas possibilidades ao mesmo tempo.
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Tentativa e erro, aprendizado e trapaga, jogo e exploracdo, tudo converge

quando tentamos imaginar um sistema de conceitos para a proposta das narrativas

interativas. Seja ao olharmos para a forma com que os jogos lidam com a

recompensa € a punicao ou para como os interatores provocam os limites da
interacdo em narrativas interativas experimentais, a consideracdo da postura do
desvio comportamental e da subversédo das regras pode nos sugerir diregoes para
que fundamentemos a proposicdo de como engajar usuarios em narrativas
interativas ao confluir o poder da agéo do jogador e a condugdo do controle pela
regra: nesse jogo de poder, escolhas ganham sentido e, em certa medida, também

ganha sentido a experiéncia paradigmatica.

Mas se estdo em jogo questbes de poder e controle em torno de uma
experiéncia narrativa (mais do que a experiéncia de uma narrativa, no sentido de
uma narrativa que € apenas lida ou recebida em suas formas tradicionais), entram
em questdo também as expectativas e os jogos de forca implicados pelo controle
das expectativas e agbes dentro do processo de interagdo narrativa. A instancia de
controle, além de exercida por um gerenciador de drama ou um software composto
por regras, também se manifesta nas nuances humanas e sociais que rodeiam o
fendmeno da interatividade, em especial no que se refere as esferas da colaboragao

e dos jogos sociais e pervasivos.

Em seguida, falaremos portanto do que acontece quando as tensbes
individuais do embate individuo-sistema na narrativa interativa sdo amplificadas pela
dindmica da comunicagéo social em seu carater coletivo. Para tanto, recortamos a
leitura colaborativa em jogos pervasivos, dentro do contexto da colaboragéo online,
para compreendermos como o0s jogos de controle e subvers&o continuam a atuar,
agora dentro da perspectiva de canalizagcdo das forgas destrutivas da paidia como
energia cinética para a narrativa interativa. Da curiosidade e ousadia individual de
que falavamos até este ponto, passamos entdo ao corpo e a mente ampliados do
coletivo inteligente frente ao desafio da narrativa interativa em modo pervasivo,
movendo a batalha da interface maquina-humano para as ruas, num movimento

transcomunidade e transmidia.
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3.5 CONTROLE x ACAO

3.5.1 Leitura Colaborativa em Jogos Pervasivos

A analise do processo de leitura colaborativa em produtos transmidiaticos

atravessa a dualidade entre o isolamento do individuo e a interconexao social nas
redes, entre experimentar uma narrativa e colaborar com a sua leitura, entre

processar e receber informacao e participar da construgdao comunitaria de sentido.
Que desafios se péem, por um lado, a uma narrativa exposta ao descontrole
comunal e, por outro, a um espectador envolvido em um processo de jogo de forgas
em que ele, repentinamente, se vé de posse de um poder tdo vasto e ao mesmo

tempo tao restrito?

Pensar em leituras colaborativas requer portanto que consideremos, além das
caracteristicas textuais de narrativas transmidiaticas, as relagdes entre individuo e
coletivo e a postura de recepgéao inscrita nesse tipo de produto. De que forma o
individuo negocia sentido com a narrativa e com seus co-leitores? De que forma
uma narrativa transmidiatica assume os riscos e os beneficios dessa relacdo? Em
ultima instancia, sob quais regras agem as instancias envolvidas nesse jogo, e o0 que

ha a perder em ambas as frentes de batalha? Se falamos até entdo da
perspectivade que o interator ponha individualmente um problema de enfrentamento

ao sistema através da acao e que o sistema da narrativa interativa ponha um
problema de controle de volta ao interator, & possivel que pensemos em um sistema
de equilibrio que canalize a agado cadtica do jogador em diregdo a um objetivo
comum a varios interatores? Veremos que, nesse sentido, o préprio grupo de
interatores em leitura colaborativa tornam-se um sistema de estruturacdo da
narrativa interativa, negociando sentidos entre si e com as instancias autorais para

progredir na histéria.
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Para que consideremos entdo os questionamentos apontados, tomaremos
como ponto central desta observagao o produto The Lost Experience (ABC/Channel

Seven/Channel Four, 2006), jogo de expanséao narrativa ligado a série televisiva Lost
(ABC, 2005-2010). Mais especificamente, interessa-nos refletir a respeito das formas
de consumo da narrativa proposta no produto como um jogo coletivo e, de forma
particular, a forma como espectadores da série utilizaram, durante a exibicdo do
programa, uma plataforma baseada no conceito wiki (mais reconhecido como o
modelo de websites colaborativos como a Wikipedia), através do website

Lostpedia®.

Apresentado na forma de um Alternate Reality Game (ARG), The Lost

Experience representa um tipo de engajamento narrativo que suscita duas questoes
fundamentais: 1) o ludico como parte do processo de leitura e as inter-relagées entre
jogos e narrativas; e 2) a interseccao deste universo com o universo social através
da comunicacao digital e moével. O ARG é um tipo particular de jogo, ora definido por
sua utilizacdo de plataformas de rede digital (SZULBORSKI, 2005), ora pela
expansao dos limites tradicionais entre o jogo e a realidade (MONTOLA, 2005).
Trata-se de experiéncias que mesclam midias e alargam a nocado de espaco e
tempo de jogo ao envolver o jogador no trabalho de desvendamento da propria
narrativa do jogo. Largamente fundamentados no principio "isto ndo é um jogo"
descrito por Dave Szulborski (um tipo de mecanica de ilusdo particular em que o
jogador acredita que nao esta jogando, mas vivendo a narrativa), os alternate reality
games possuem estratégias que remontam aos role-playing games (RPG) e suas
origens estao ligadas, em parte, a produtos de expansao narrativa e marketing de
produtos audiovisuais (como o filme Inteligéncia Artificial, que utiliza como elemento

de expansdo o ARG The Beast).

Nos ARGs, entdo em embate as habilidades (agén) do jogador e o controle

(ludus) da instancia central de jogo. Durante o consumo ou a realizagdo do ARG, os

*2 Para o conteudo completo do website criado pelos fas e que serve como repositorio dos
fragmentos de informacgéo de The Lost Experience, ver LOSTPEDIA (website).
http://lostpedia.wikia.com . Acesso em 03.06.10.
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jogadores envolvidos tanto participam do processo individual e coletivamente
através da pesquisa e processamento de informagdes, quanto sdo manipulados pelo
controle de puppetmasters, termo emprestado do RPG que designa a figura de um

controlador que modela de fora a experiéncia. E essa dualidade, entre o controle de

jogo e o caos da experiéncia do usuario, repleta de duvidas e perdida na fantasia de
um jogo "real", que desperta o interesse dessa pesquisa, em especial quando o que

estda em jogo é a coesao de uma narrativa expandida e que nunca se completa de
fato como objeto final (ndo como a jungdo dos fragmentos em HBO Imagine, mas
como um tecido que jamais se costura), mas se realiza apenas na experiéncia da

interacao por meio da participagao colaborativa no jogo.

The Lost Experience se apresenta como uma narrativa multifragmentada que

se estende por diversas midias compondo um produto lido em camadas e modos de
percepcao variaveis de acordo com a experiéncia do interator. Tanto Lost enquanto
série e The Lost Experience enquanto subproduto de uma franquia transmidiatica
(emprestando o termo de Jenkins) podem ser lidos através das implicagdes de uma
expansao narrativa posta como forma de jogo pervasivo e colaborativo, em que

multiplos receptores sdo incitados ao comportamento de colméia na resolugcdo de

uma trama composta de linhas complexas e tarefas especializadas.

Na propria série, a proposta de arco narrativo longo e a utilizagao recorrente
de produtos paralelos como forma de desenvolvimento da trama ja se pdem, em

primeira instancia, como uma barreira a ser transposta pelo espectador, e em certa
medida inscrevem na carne da narrativa original a mesma perspectiva do trabalho

coletivo de desvendamento e especulacdo que suscitou, em 2005, na criagao da
Lostpedia por Kevin Croy, a fim de oportunizar um espacgo de trocas e organizagao
de informagdes de forma colaborativa que desse conta dos multiplos sentidos

langados pela narrativa em Lost.

Ja estabelecido antes do langcamento de The Lost Experience como fonte de

organizagao de informacao por e para fas do programa, o website cumpre durante a
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realizagdo do jogo narrativo o papel de agregador de informag¢des compiladas por
uma comunidade heterogénea de espectadores envolvidos no processo de

deteccéo, investigacao e interpretagao da narrativa expandida®.

Em um ponto especifico do desenvolvimento do jogo, eventualmente, a
propria Lostpedia foi incluida no rol das pistas fornecidas pela produg¢ao do jogo,
tornando-se assim parte da narrativa. Um dos exemplos € a criagdo de um perfil de
edicao do site por um personagem ficticio e a postagem de uma imagem enigmatica,
parte de uma série de imagens distribuidas entre locagdes reais e virtuais como

parte do jogo.

Nesse contexto, procedimentos foram criados para estabelecer regras de

insercéo de informagdes (discernindo, por exemplo, informagdes pertencentes ao
canone da série de boatos, através de uma lista feita pelos proprios fas de fontes
confiaveis, semi-confiaveis e ndo confiaveis**), um procedimento que aponta para as
nuances do comportamento coletivo em relagcdo ao estabelecimento de poder e
influéncia (ndo se excluem especulacées e nem mesmo teorias mirabolantes, mas
ao mesmo tempo busca-se um direcionamento nas fontes ditas "oficiais", através da
consulta direta aos homens por tras das cortinas, os produtores da série), assim
como também aponta para a propensao ao caos e vandalismo dentro de sociedades

abertas e anénimas.

De que forma é possivel controlar e, ao mesmo tempo, promover a abertura a
um discurso coletivo nas redes? E quando se trata de uma narrativa, de que formas

o controle autoral e as operagdes de individuos como atores e grupos como forma

de pressao podem interferir nos processos de leitura e comunicagcao? Quando o

43 Disponivel em <http://lostpedia.wikia.com/wiki/File:Lostpedia_glyph.jpg>. Acesso em 20.11.2011.

* O termo canon torna-se uma figura central nesse processo, que gira em torno de convencgdes de
grupo sobre a informagéo que € denominada aceitavel e o que é rejeitado pela prépria comunidade,
mas mencionado como fonte ndo-confiavel, em lugar da exclusdo completa. O artigo sobre a politica
de validagao de informagdes na Lostpedia pode ser encontrado em
http://lostpedia.wikia.com/wiki/Canon .
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controle € nao sé exercido de fora mas vem de dentro do circulo, dos préprios

jogadores, como se opera a interagao narrativa?

3.5.2 A Dissolugdo do Circulo Magico

Para que compreendamos as formas com que The Lost Experience, enquanto
narrativa e enquanto jogo colaborativo, agencia a participagao dos interatores em
torno de um objetivo narrativo comum a ser resolvido com a participacao de diversos
individuos isoladamente, precisamos em primeira instancia retornar a reflexao sobre
o tipo de espago metaférico em que se da esse agenciamento. Retornemos entéo,
leitor, para um dos pontos elementares de nossa discussao no capitulo 2, e que
agora ha pouco, no item 3.4, trouxemos a memoéria para pensar nos conflitos entre

acao e controle nas narrativas interativas.

Lembremos: o que cria significativamente a relacido de jogo ou, em outras
palavras, o que estabelece uma relagao de jogo para o jogador e seu contexto?
Vimos no capitulo 2 que para Johan Huizinga, a relacao artificial de jogo se processa
dentro de uma delimitagdo que, ao mesmo tempo que contém e limita, define o jogo

por oposi¢ao a vida cotidiana, da qual se difere essencialmente.

O que nos interessa particularmente na concepg¢ao do circulo magico é que
ele determina, em principio, um tempo e um espago onde se da o ato do jogo, pura e
simplesmente. Mas ele determina também quem sao os jogadores, ou seja, quem
participa do mundo criado a parte do mundo "real" e deve ser lido como tal dentro
deste tempo e dentro deste espacgo. Sabemos, entdo, que por sua definicado e por
seu limite social e psicologicamente construido, o circulo magico € menos um

espaco de claustrofobia do que um espago de infinitas (e, talvez, virtuais),

possibilidades:
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Como um circulo fechado, o espago que ele circunscreve é encapsulado e
separado do mundo real. Como um marcador de tempo, o circulo magico é
como um relogio: ele simultaneamente representa um caminho com um
comego e um fim, mas também um caminho sem comego nem fim. O
circulo magico inscreve um espago que é repetivel, um espago que é ao
mesmo tempo limitado e ilimitado. Em suma, um espaco finito com infinitas
possibilidades. (SALEN, ZIMMERMAN, 2003, loc. 1506, tradugéo nossa)

E a percepcéo desse espaco (ainda que escamoteado pelos mecanismos
psicolégicos que sustentam o faz-de-conta ludico), ao cabo, o que possibilita a
existéncia do jogo, protegido da vida real onde a "seriedade" obscurece o ludico (ou,
como bem podemos aprender a partir de Huizinga, onde o ludico se disfarga na
seriedade ritualistica das encenagdes cotidianas, na politica e na guerra). Possibilita,
também, que o jogador participe de uma comunidade interna ao jogo, mantida coesa
pelas condicbes de participacao, e que da sentido as acdes dentro do jogo. Piscar
com um so olho dentro do jogo infantil conhecido por "detetive", por exemplo,
significa assassinar o oponente que enxerga a acgao; piscar fora do jogo tem
qualquer outro significado, de acordo com a situagao particular, mas nao costuma se

constituir, de fato, em um simbdlico assassinato.

Se o circulo magico institui o jogo, no entanto, €&, talvez por uma
consequéncia significativa, justamente a regido a qual nos destinamos em busca da
elucidagao - e ulterior alteragao - de seus processos de agenciamento: estar na
borda do jogo faz com que percebamos o que € o jogo. Piscar para um jogador de
"detetive" fora da situagdo de jogo ou mesmo ouvir o telefone publico tocar apés
uma exibicao de Matrix (1999) ou O Chamado (2002), por exemplo, sdo como um
aceno do jogo fora do seu espaco® - uma acdo significativa transportada para fora
do circulo desafia o jogador, por alguns instantes provocado por uma camada de
sentido que altera a percepcao da realidade fora do circulo. Por outro lado, a

interrupgao do jogo por elementos externos ou a falta de regras definidas claramente

* Sobre as relacdes entre a espectatorialidade cinematografica e o jogo, ver LYRA, Bernadette.
Vendo um Filme ou Atravessando um Territorio de Jogo. Significagcdo, Sdo Paulo, v. 13, p. 29-44,
1999.
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para o espago de agao podem comprometer a estabilidade do jogo, contaminando o
faz-de-conta com a sensacgao de realidade que ameacga constantemente o jogador a
exposicao ao ridiculo e, acima de tudo, ameaca por fim aos frageis sentidos criados

pelo circulo.
O circulo magico pode definir um espago poderoso, investindo autoridade
nas agdes dos jogadores e criando novos e complexos significados que
somente sdo0 possiveis no espago de jogo. Mas ele também é

marcadamente fragil, exigindo manutencao constante para manté-lo intacto.
(SALEN; ZIMMERMAN, 2003, p. 1584, tradugéo nossa)

Mas se o jogo tradicional necessita uma atencao dedicada a manutengao do
circulo magico, através justamente das delimitagbes de tempo, espaco e papéis
actanciais dos sujeitos do jogo, os ARGs dependem justamente do alargamento e
eventual desintegracdo do circulo como forma constituinte do gameplay. Markus
Montola (2005) os situa dentro da categoria dos jogos pervasivos, identificando uma

expansao tripla do circulo magico: espaco, tempo e dimensdo social sao alargados,

ao ponto do ARG se tornar um tipo de jogo ambiguo por defini¢ao:

Jogos pervasivos exploram conscientemente a ambiguidade em expandir os
limites basicos do circulo magico contratual. Isso frequentemente leva a um
ponto em que a interface do jogo é completamente ambigua: qualquer agao

pode ser uma agao de jogo, e qualquer observagao sensoria feita por um
participante pode ser vista como parte do jogo. (MONTOLA, 2005, p.1,
tradugao nossa)

Os espacos da mesa, do campo, do palco do teatro, ou mesmo da linha do
jogo de amarelinha, estes espagos ampliam-se, perfuram-se, espalham-se, entao,
desafiando a fronteira entre o dentro-de-jogo e o fora-de-jogo. Ao mesmo passo, 0
tempo que marca o inicio e o fim do jogo torna-se dubio, como um jogo de futebol
sem apito e sem linhas, em que ndo se pode dizer quando a bola esta em jogo e
nem mesmo quando o jogo esta, de fato, acontecendo. As agdes do interator se
expandem do interior do sistema para o continuo cotidiano, fazendo com que o jogo
e a historia se misturem inextricavelmente a vida real. Como o inverso do que vimos

em The Sims 3 agora ha pouco, em vez da vida se projetar para dentro da
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simulagao (que so existe porque esquadrinha a vida em forma de regras), agora sao

as regras que se alargam e recobrem o sentido da vida, permeando as pequenas

narrativas que usamos para dar sentido ao dia-a-dia.

Quando as trés expansodes dos jogos pervasivos sdo levadas ao extremo, o
circulo magico comega a perder o sentido como um limite contratual entre o
ludico e o ordinario. A expansao extrema do tempo leva a vida ordinaria a
virar um jogo pervasivo. O mesmo acontece com o0 espago se o mundo
ordinario & visto primariamente como um mundo de jogo: ndo pode haver
um mundo de jogo sem o mundo ordinario. E, finalmente, um jogo onde
todos sao participantes desavisados ndo € mais um jogo. (MONTOLA;
STENROS; WAERN, 2009, p. 19, tradugao nossa)

Dessa forma, ao se engajar na resolugdo de The Lost Experience, para o
interator participante qualquer objeto passa a ser, virtualmente, um objeto de jogo.

Um outdoor, uma mensagem de texto, uma propaganda na televisdo, um
personagem que caminha entre participantes de uma convencgao; tudo pode - ou hao

- fazer parte do jogo. O que deve ser tomado como parte do sistema de interagao e
da narrativa, se o sistema sai dele mesmo para o mundo? Quem, em um

determinado momento, esta jogando ou apenas compartilha, sem saber, do espacgo
publico de jogo, jogando involuntariamente? Como reconhecer, processar, analisar e
remontar as pistas espalhadas literalmente ao redor do mundo, cuja apreensao
parece impossivel a um s6 jogador isoladamente? Descobrir o que faz parte do jogo

e o0 que fazer com o que faz parte do jogo se tornam questdes fundamentais.

Alternate reality games também apresentam sofisticados jogos de enigma,
basicamente dando aos jogadores tarefas muito dificeis de completar. O
primeiro passo €& geralmente visualizar algo com olhos ludicos, para
perceber que se trata de um quebra-cabecgas, e s6 entdo comecgar a
resolver o problema. Este reconhecimento de uma tarefa é com frequéncia
a parte mais dificil da solugdo do problema. (MONTOLA, STENROS,
WAERN, 2009, p. 38, tradugao nossa)

No caso de The Lost Experience, o reconhecimento e a resolugao dessas
tarefas passa, em grande parte, por uma comunidade sem vinculos oficiais com a

producdo oficial da série. A Lostpedia, enquanto plataforma aberta, reuniu fas e
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espectadores da série em torno da reuniao e resolucao coletiva do quebra-cabecas
proposto pelo jogo - o que faz sentido justamente porque o jogo, nesse caso, nao é
feito para que um usuario jogue sozinho, mas obriga forcosamente a colaboragao,

nem que seja por uma simples questao geografica.

O uso de uma plataforma wiki, tradicionalmente reconhecida por seu exemplo
emblematico na Wikipedia, nos remete tanto ao aspecto enciclopédico da reunido de
pistas, quanto a um aspecto fundamental de coletividade e proposiciao de "edigao
aberta", em que cada usuario pode inserir, editar ou mesmo apagar dados
disponiveis livremente a todos os outros usuarios. O utopia libertaria representada
pela coletividade em processo de auto-regulamentagao nos suscita, por sua vez,

algumas questdes fundamentais que podem ajudar a enxergar de que maneira o

consumo de uma narrativa interativa de forma aberta e coletiva pode funcionar em
meio ao caos e ao individualismo dos jogadores tomados isoladamente, de forma a

indicar alguns jogos vetoriais de abertura e fechamento dessas estruturas,

fundamentais para a compreensao de mecanismos de leitura colaborativa na rede.

3.5.3 Novos Circulos e o Controle Coletivo

Em um controverso artigo publicado originalmente em maio de 2006, Jaron

Lanier defende a relativizagcdo do poder da coletividade como fonte construtiva de

conhecimento. Partindo do entdo recente frenesi em torno do conceito wiki, em
especial materializado na Wikipedia, Lanier enxerga um perigoso terreno para uma

producdo coletiva anonimizada envolta na aura do que delineia como uma
falsamente infalivel inteligéncia coletiva: "A beleza da internet estd em conectar
pessoas. O valor esta nas outras pessoas. Se comecarmos a acreditar que a
internet em si € uma entidade que tem algo a dizer, estamos desvalorizando essas

pessoas e nos transformando em idiotas" (LANIER, 2006, tradugao nossa).
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A preocupacao de Lanier se justifica, fundamentalmente, na percepgéo de
que o discurso desligado do individuo enunciante perderia tanto em capacidade
critica quanto em possibilidade virtual de um feedback motivado pela revelagdo da
instancia autoral do discurso. Ou seja, o individuo que edita uma pagina da
Wikipedia, na visdo de Lanier, ndo teme a repercussido de suas palavras como
temem, de alguma forma, os editores da Enciclopédia Britanica. Escondidas sob a
imagem da "sapiéncia coletiva", as interpretagdes e opinides dos individuos diluem-
se em uma massa amorfa de lugares-comuns tomados como evidéncias enunciadas

por uma instancia divina e sem voz. Ao repercutir o artigo de Lanier, poucos meses
depois, Steven Johnson parece concordar, enxergando 0s mesmos perigos, mas
vislumbrando no entanto o poder da voz coletiva na resolugao acritica de problemas:
Uma colméia de mentes humanas conectadas € uma fantastica fonte para
rastrear problemas em softwares ou descobrir pérolas obscuras na rede.
Mas se vocé quer imaginar uma boa idéia, ou um argumento sofisticado, ou

uma obra de arte, vocé ainda se saira melhor sozinho. (JOHNSON, 2006,
tradugao nossa)

De fato, Lanier aponta para o risco de um abismo que se insinua sob a
proposta wiki: a abertura e a negacao por principio de uma forca de coeséao (e
coercao) central, levada as ultimas instancias, geraria a anulagdo do préprio

mecanismo.

Se o cadigo que sustenta interface do usuario na Wikipedia fosse tao aberto
quanto os conteudos das postagens, ele se tornaria uma lama impenetravel
quase imediatamente. O coletivo € bom em resolver problemas que
demandam resultados que possam ser avaliados por parametros de
performance n&o controversos, mas é ruim quando gosto e julgamento
importam. (LANIER, 2006, traducao nossa)

O argumento de Lanier encontra uma certa corroboragdo no exemplo da
experiéncia de edigcdo open source intentada pelo ja extinto Jumpcut.com. O

website, lancado em 2006 e encerrado em 2009, propunha, entre outros servicos, a
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possibilidade de edicdo aberta de videos compartilhados entre os usuarios®.
Trechos de video poderiam ser editados e re-editados livremente por usuarios
cadastrados no site, o que em muitas oportunidades resultava em remixagens
cadticas que nunca chegavam a um termo significativo. Em ultima medida, o
excesso de abertura obteve como resultado a entropia maxima e a informagéao zero:

os interatores quebraram o sistema no seu ponto mais fraco - a producao de sentido.

"Liberdade comunitaria traz a ruina a todos": o polémico argumento ecoa a

publicagdo de Garett Hardin (1968), cujos questionamentos sdo retomados, por sua
vez, por Howard Rheingold em Smart Mobs (2002), na tentativa de estabelecer o
balango entre o comportamento coletivo e uma certa nogao de controle. A intengcéo
de evitar um controle externo, ditatorial, em favor de um controle interno, auto-

regulamentado, guia Rheingold pela investigacao a respeito dos mecanismos de um
possivel comportamento inteligente e auto-sustentavel a partir de uma coletividade

livre mediada pelos meios de tecnologia digital moével. Ou seja, comega a se

prefigurar, por alguns instantes, a ideia de que uma narrativa interativa tomando

como base este tipo de sistema aberto e regulamentado coletivamente possa

finalmente resolver os problemas da tensao representada pelo controle: basta pér o
proprio interator e seus pares na posicdao de emissor, como controladores do

sistema, e tudo sera resolvido. Mas quem controla o controle dos interatores?

Para nosso objeto, entao, interessa especialmente enxergar, em meio aos
questionamentos apresentados, os contornos de uma resposta a duvida de como é
possivel, em um processo aberto e coletivo como a fruicdo da trama de The Lost
Experience através de uma ferramenta wiki como a Lostpedia, sem que nem
elementos externos ao jogo desestruturem o sentido da narrativa (em um processo

de super-interpretacdo da realidade tomada equivocadamente como parte do jogo),

e nem mesmo que os préprios individuos terminem por minar (intencionalmente ou

*® Outro servigo similar foi oferecido também pelo website Kaltura.org, hoje dedicado a discussao
sobre edicdo de videos em plataformas open source e conectado a uma plataforma profissional de
hospedagem de videos.
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nao) os esforgcos para a investigagdo participativa da trama ao inserir respostas
divergentes para os mistérios apresentados. Como saber, realmente, se o sujeito
(anbnimo) que cadastrou a interpretagdo de hierdglifos encontradas em uma das
cenas da série exibida na TV possui efetivamente qualquer habilidade para fazé-lo,
ou se possui interesse em manipular a interpretacdo da narrativa de acordo com a
sua propria opiniao sobre a série? Como avaliar a pertinéncia de conexdes entre

fatos e informacdes e suas posteriores interpretacbes sem que se possa indexar a

autoridade do sujeito que enuncia sob a pele da coletividade?

A resposta parece vir dos proprios argumentos de Lanier, no que diz respeito
as complexas relagbes entre o individuo e o coletivo neste tipo de ambiente de
comunicagao socialmente horizontalizada como os meios sociais de comunicagao
digital: "Coletivos podem ser tdo estupidos quanto individuos, e em casos
relevantes, mais estupidos. A pergunta interessante € quando é possivel mapear

onde um é mais esperto do que muitos" (LANIER, 2006, tradugcao nossa).

No horizonte do comportamento da colméia na leitura de The Lost Experience
ha um objetivo de jogo em comum: a for¢a organizadora da narrativa e o objetivo
final da resolugdo (ao menos parcial) das pistas encontradas pelos participantes e
remontadas em um quebra-cabecas final. Nesse obijetivo, a inteligéncia individual é
posta em jogo, e as habilidades especificas compdéem uma habilidade coletiva
virtualmente inatingivel pelo individuo. Da paidia individual como ameacga ao sistema

ao agon coletivo como trunfo em favor de todos.

No meio dos fragmentos de agdo embutida de The Lost Experience, uma
fotografia precisa passar por um filtro de audio para gerar uma informagao parcial.
Um endereco fisico se esconde sob o codigo html de um website que versa sobre 0
poder divino de labradores amarelos. Um outdoor indica um numero de telefone que
marca uma reunido para distribuicdo de barras de chocolate, que por sua vez
figuram na série de TV. Uma vez abertas, algumas dessas barras revelam um

cbdigo especial que leva a outra pista - outras sdo apenas barras de chocolate. Uma
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atriz, interpretando um personagem-chave da narrativa do jogo, interrompe uma
convencido para protestar contra os abusos de uma empresa ficticia e indica o
endereco de um outro website. Cada elemento contém uma fungéo futura dentro da
estrutura a vir da narrativa geral, e também uma ag¢ao necessaria para quebrar o

cbdigo e descobrir como utililiza-la.

A informacdo disponibilizada em por¢gdes para consumo individual ndo
alimentam o usuario que a encontra; eis o dilema do cacador que decide se alimenta
a sua familia momentaneamente com um coelho ou ajuda o grupo a cagar um
animal maior que sustente a todos de uma vez, descrito por Rheingold (2002, p. 42).
Aqui, porém, o dilema do cagcador perde um pouco de sua intensidade, pois € s6

disponibilizando a carne incompleta do animal abatido individualmente, ou seja,

entregando ao grupo o fruto de um trabalho individual de coleta e processamento de

dados, que se cria as condi¢gbes para que o grupo inteiro se alimente. Eu trago o
coelho, vocé traz o fésforo, o outro traz a lenha. Juntos fazemos um almogo: sem o

coletivo, ndo ha a remontagem da narrativa, e sem o individuo, também nao.

Fig. 18 - The Lost Experience. (fonte: http://lostpedia.wikia.com/wiki/Retrieversoftruth.com)
Capa do website Retrievers of Truth. O site, hoje desativado, poderia ser acessado por qualquer
pessoa, participando ou ndo do jogo; ndo havia mengdes evidentes sobre o carater ficticio do seu

conteudo para um eventual visitante desavisado.
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Podemos visualizar a narrativa como um objetivo em comum entre os

jogadores/receptores em The Lost Experience como um contraponto a falta daquilo
que Rheingold se refere como o efeito da "sombra do futuro": um individuo tende a
comportar-se no grupo levando em conta as possiveis repercussdes das suas agoes
ou mesmo da jurisprudéncia gerada por suas agdes no futuro. Mas ainda que os
individuos em The Lost Experience tendem a obliterar o crédito pessoal, perdido na
impessoalidade da Lostpedia (dado que as informagbdes sobre modificagdes nas
paginas, assim como na Wikipedia, restam escondidas por tras das cortinas do
mecanismo de edi¢do), as agdes dedicadas por um individuo ao coletivo respondem

a expectativa de que um outro individuo o faga também no proximo segmento da
narrativa. Se todos o fizerem, o jogo se completa. Se apenas um se desviar, o

processo de correcao coletiva pode neutraliza-lo; se todos se desviarem, o caos esta
feito. O gene do egoismo € neutralizado pelo interesse em comum pela narrativa, o
que, se nao garante a exatidao nem a isengao dos resultados disponibilizados no
sistema, ao menos garante o giro da engrenagem de maneira a contrapor a pressao

cadtica na organizagao das informacdes.

Chegamos, pois, a uma encruzilhada interessante: o fechamento parece ser

tdo importante para o sucesso da experiéncia do ARG quanto a sua abertura. Se,
por um lado, a dissolugéo do circulo magico cria um ambiente de jogo efetivamente
pervasivo e essencialmente coletivo, por outro lado, algumas restricbes sao

justamente o que mantém o sistema coeso. Voltamos a questao do controle.

Dentre essas restricoes, além do mecanismo social que cria uma espécie de
"reputacdo andnima" ou um jogo de retribuicdo colaborativa na resolugdo das
tramas, € relevante mencionar também as sutis formas de coergdo narrativa
operadas pelos préprios produtores da série durante o desenrolar do jogo. Ao longo
do desenvolvimento do jogo, por exemplo, tornam-se numerosas as interferéncias
de websites criados por individuos que nao fazem parte do grupo de puppetmasters

da narrativa, ou seja, espectadores comuns que, por ma-fé ou simplesmente como
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parte da incorporacao da fantasia proposta pela ficgao, criam seus proéprios factdides
e o0s inserem no caminho dos outros jogadores. Levando a ilusdo muito a sério, eles
nao apenas comegam a ver signos da narrativa onde ndo ha, mas também criam

seus proprios signos e os levam ao circulo coletivo.

Prontamente, como movimento contrario, cria-se a fina divisdo entre os
frequentadores da Lostpedia entre o que é considerado ou nido parte do canone,
definido como "informacédo que é reconhecida como uma parte oficial do universo
Lost"’. Dentro do universo do ARG The Lost Experience, a recorréncia ocasional ao

magico por tras das cortinas para decidir se uma informagao é ou nao parte do jogo
cria, ao cabo, uma lista de sites "dentro de jogo" e outra lista de sites considerados

"fora de jogo", consumidos por conta e risco do usuario, mas cuja propria listagem é
descrita como "n3o-oficial"*®. E, de fato, um momento curioso: como criancas que
gritam "outs!" para pausar o jogo, os proprios participantes quebram
momentaneamente a ilusdo de que "isto ndo € um jogo" para discutir abertamente
os limites do circulo magico e definir, eles mesmos, as regras de aceitagcao de

conteudo.

A prépria comunidade, portanto, recorre com frequéncia ao balisamento das
informacdes por uma fonte oficial, a fim de manter em prumo a montagem do
quebra-cabegas, ao mesmo tempo em que pressiona a producdao da série por
mudancas significativas e respostas satisfatorias aos pontos soltos do roteiro,
deixando no meio do caminho a porta aberta para expansoes interpretativas por
parte de seus usuarios, a quem € permitido cadastrar teorias a respeito da série,
desde que devidamente identificadas como especulagdo, e ndo como fato
comprovado. O argumento de Lanier retorna dessa forma a baila, no que diz

respeito a reclamagédo por algum tipo de controle dentro da abertura pseudo-

*" Ver Lostpedia:Canon. http:/lostpedia.wikia.com/wiki/Canon . Acesso em 03.06.10.

*® Ver Lostpedia:List of Websites.
http://lostpedia.wikia.com/wiki/List_of websites#Imitation_websites . Acesso em 03.06.10.
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libertaria da comunicagao digital: "O que é crucial que se note a respeito da
modernidade € que a estrutura e as restricdes foram parte do que acelerou o
processo do desenvolvimento tecnologico, ndo somente a pura abertura e

concessoes ao coletivo" (LANIER, 2006, tradugao nossa).

E evidente que Lanier deixa ao largo, em seus argumentos, as contribuicdes
coletivas realizadas na area do software aberto, por exemplo, além de provocar a

sensibilidade comunitaria da web ao defender uma postura que ndo condiz com
todos os casos de comportamento coletivo, como os exemplos mais recentes de
revolugcdes e pressdes sociais incitadas por midias sociais. No entanto, em Abril e
Maio de 2010, Henry Jenkins e Virginia Heffernan voltaram a discutir sobre aberturas

e fechamentos na web sob a luz do fenbmeno de vendas do modelo centralizado da
Apple, jogando um pouco mais de controvérsia nas questdes sobre ditaduras e
democracias nos modelos de comunicacdo (e gestdo de individuos) digitais. A
protecao do caos e perigo do mundo aberto que o controle da App Store representa,
apontado por Heffernan como a figura de um suburbio aconchegantemente isolado
da violéncia e loucura urbanas, é de alguma forma semelhante ao controle exercido
pelos produtores da narrativa e pela propria coletividade sobre os jogadores
individuais em The Lost Experience: "se vocé acertar as condigdes corretamente, um

jardim enclausurado pode se tornar uma floresta tropical" (JENKINS, 2010, tradugao

nossa).

Ha seguranca no controle, e, em um ambiente de interacdo, ha sentido pelo
controle, por maiores que sejam as liberdades concedidas aos interatores. Ha,
finalmente, um novo limite de circulo magico: em um processo de suspensao de
descrencga (tal qual o discutimos no cinema e no teatro), o individuo participante do
alternate reality game anseia pela sobreposigao entre o jogo e as esferas de tempo,
espaco e sociabilidade reais, na ilusdo do jogo, na ilusdo da narrativa, agora uma
ilusdo ainda mais ampla, que parece novamente equipara-la a vida - ndo mais pelo

efeito da simulagdo, mas agora pelo efeito da expansao e aparente invisibilidade do
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proprio circulo magico. Mas ao mesmo tempo, para que ainda se constitua a relagéo
de jogo, e que este jogo faga sentido, uma nova membrana se configura separando
sem separar, restringindo sem restringir, movendo a estrutura orgénica e viva dos

individuos na rede ao mesmo tempo em que se alimenta de sua liberdade.

O jogo de faz-de-conta coletivo do alternate reality game, assim, evidencia os

anseios pela intensidade da agao real (a escolha real, a interagao real, a histéria
real), mas ao mesmo tempo, pela protecao da ilusdo (o sentido do circulo refeito, o
simulacro seguro da narrativa exercitada em um terreno ludico, o metaespaco que

permite a experiéncia paradigmatica).

Se passamos nesse capitulo entdo do individuo em confronto pessoal com as
regras ao coletivo em colaboragdao e negociagcdo social com as regras e entre
participantes, devemos agora retornar ao individuo que se vé, no meio da massa
an6énima de colaboradores, refletido na tela do computador como o personagem
central de uma histéria que €&, de fato, s6 sua, mesmo que compartilhada: eu,
investigador, eu, ator, eu, responsavel pelo andar da narrativa, eu, personagem, eu,
interator. Primeiro (3.6), como um fechamento restritor (o controle da participacao
em seu sentido mais contraido); depois (3.7), como um retorno ao espelho por meio

da acgao refletida no duplo do interator/avatar.
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3.6 ILUSAO x CONTROLE

3.6.1 A Interatividade como Persuasao

Quando Henry Ford pds o automével ao alcance do homem comum, sua idéia de personalizagéo era
qualquer cor, desde que fosse preto. Novas tecnologias de personalizagdo oferecem a possibilidade
de servir a mercados massivos ao mesmo tempo em que atende individuos particularmente. (...)
Como resultado, estamos testemunhando um movimento do marketing de massa ao micromarketing
ou marketing um-a-um. (PAL, RANGASWAMY, 2003, loc. 145, tradugao nossa)

Quando pensamos nas relagdes entre individuos e produtos de comunicagao

e consumo, ha um longo percurso que atravessa mudangas de perspectiva que sao

essenciais para compreendermos o contexto em que hoje vemos emergir o anseio e

a promessa da narrativa interativa em seu formato digital, cercada pelos meandros

dos jogos eletronicos e do cibertexto, em que o audiovisual transpassa o cinema,
atravessa o video e aterrissa nas imagens em movimento da arte, das narrativas e

da experimentacgao técnica.

Nesse longo percurso, tragamos um trago que une a linha de montagem de

Henry Ford e a pagina inicial da Amazon.com. Ha ai uma alteragao de principios
fundamental que vem sido apontada como um realinhamento das prioridades dos

métodos e for¢as de consumo. Da produ¢cdo em massa a produgado personalizada,
da empresa para o consumidor, do grupo para o individuo, a analise das novas
conjunturas de comércio parecem indicar mudancgas profundas também nas formas
de comunicagdo que se engendram na engrenagem do comércio de bens e

servigos.

Para a comunicacdo, e especificamente para a comunicacdo persuasiva,
trata-se de pér em linha a visdo dos papéis no esquema basico de comunicacgao: se
as recentes conjunturas indicam um consumidor que € o centro das atencgoes,
indicariam também um receptor cuja condigdo desafia a sua relativa passividade

comunicacional. A promessa contida na comunicagao para este receptor € grande: o
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seu website, o seu produto, a sua mensagem, o seu controle... a sua narrativa.Ora,
por que aceitar a imposicao do texto se eu posso ter a minha propria experiéncia

narrativa?

E se nesse contexto, a teoria hipodérmica da comunicagdo também ja nao
encontra espaco, no que diz respeito a visdo linear entre um emissor poderoso e
muitos receptores passivos. A consideracdo da complexidade das relagdes de poder
e feedback entre as instancias comunicativas (e comerciais) se mostra cada vez
mais necessaria. Em especial no que se refere a comunicacido audiovisual, no
entanto, o problema parece nos chegar de maneira mais evidente a partir das
recentes tecnologias de interacdo mediada por computador, a partir das quais
trilhamos o percurso desta investigacdo. Nos interessam agora, sobretudo, as

possibilidades de personalizacédo e a perspectiva de interagdo no audiovisual como

componentes do processo persuasivo.

Trata-se, portanto, de elaborar um questionamento acerca do carater

supostamente passivo ou supostamente ativo do espectador tornado interator ou

agente da mensagem audiovisual: em que medida podemos dizer que este novo

sujeito é persuadido ao mesmo tempo em que participa da mensagem? E como as

alteragdes sociais, econémicas e psicolégicas impostas pela transicado entre um
modelo de marketing focado na empresa e no produto e um outro modelo, focado no
consumidor, podem ser vistas dentro de uma reflexdo sobre a interatividade nos

meios audiovisuais narrativos?

Com objetivo de embarcar nesta reflexdo, consideraremos as implicagoes da
interacao entre consumidor/espectador e emissor/vendedor implicados no texto sob
a otica da persuasao, tendo como linha-base os efeitos psicoldgicos da interagao e
como modelos praticos dois tipos de produto: em primeiro lugar, tomaremos
produtos audiovisuais programados para ajustar-se, literalmente, a figura do
consumidor, tomados dentro do contexto da personalizacdo; em seguida,

relacionaremos a personalizacdo como forma de persuasao as narrativas interativas,
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em especial no que diz respeito a manipulagédo psicolégica contida na operagao de

escolha interativa pelo usuario.

Marcando uma posi¢cao critica em relacdo a euforia das teorias do "novo

consumismo", o consumo individualizado e o marketing pessoalizado que o

acompanha, Simon Evans, pesquisador ligado ao Hypermedia Research Centre,

aponta as caracteristicas do consumo de massa que define as posi¢cdes entre

consumidores e produtores na producao popular em série:

O consumo de massa em uma forma reconhecidamente moderna se
originou na América por volta da virada do século XIX para o século XX. O
consumo de massa pode ser visto como uma combinagido de alto volume,
baixo custo, uma relativamente afluente for¢a de trabalho (industrializada) e
marketing de massa. (EVANS, 2010, tradu¢do nossa)

Cabe lembrar que, no contexto das maquinas e da producao industrial da
virada do século XIX para o século XX, a maquina do cinema aparece como 0O
expoente de um processo cada vez mais intenso de massificagdo da cultura e da

comunicagao, posteriormente potencializado pela televisdo. E assim como
produtores e vendedores, segundo Evans, aprenderam a moldar desde as linhas de
producao aos layouts de loja e formas de distribuicdo, o cinema enquanto forma de
entretenimento industrial alcancga, no inicio do século XX, a estabilidade estética
necessaria para funcionar enquanto produto disposto ao consumo de uma grande
massa de espectadores providos de um conhecimento médio. Dos experimentos de
D. W. Griffith com a montagem e as formas narrativas ao desenvolvimento do
feature film como atragdo principal no programa cinematografico (em oposicéo a
fragmentacao e a dispersao das atualidades), o cinema desponta como forma de
comunicacao sob o quadro de pensamento industrial em que a massificacdo € um

componente essencial*®.

* Sobre o primeiro cinema e o desenvolvimento da cinematografia em torno de objetivos
comunicacionais comuns, ver MASCARELLO, Fernando. Histéria do cinema mundial. Sado Paulo:
Papirus, 2006.; XAVIER, Ismail. O discurso cinematografico: a opacidade e a transparéncia. 3.
ed.rev.ampl. Rio de Janeiro : Paz e Terra, 2005; ANDREW, J. Dudley. As principais teorias do
cinema: uma introduc¢ao. Rio de Janeiro: Zahar, 1989.
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Nesse sentido, o cinema se encaixa em um conjunto de produtos feitos de
forma massiva para uma multitude homogeneizada de receptores cujo espago
interpretativo se reduz por meio da redundancia das mensagens. E na visdo deste
tipo de producdo, a questao € muito menos a de adaptar o produto ao consumidor,

ajustando as formas de comunicagéo a cada receptor individualmente, mas sim a de
procurar um mercado para um produto feito para agradar de forma limitada a uma
grande variedade de consumidores, conforme descrevem Arvind Rangaswamy e
Nirmal Pal em "The Power of One" (2003), apontando os caminhos para o uso da
personalizagao na produg¢ao e na comunicagao persuasiva:

Enquanto esse sistema evoluiu para fornecer muitas variedades de produtos (por
exemplo, mais de 150 modelos de carros e mais de 100 variedades de

detergentes), ele ndo é realmente desenhado para satisfazer a necessidade de
nenhum individuo por completo, porque ha uma assimetria fundamental entre a
producdo e o consumo: a eficiéncia de produgcdo é maximizada pelas economias
de escala, por exemplo, produzir largas quantidades de um unico item; por outro
lado, o valor de consumo € maximizado ao visar as necessidades individuais, um
consumidor por vez. (PAL, RANGASWAMY, 2003, loc. 54, tradugao nossa)

O método de produgao massiva, assim, encontra um problema de perspectiva
no momento em que ha muitos produtos para muitos consumidores;
paradoxalmente, nesse momento, a diferenciacdo, para o consumidor, entre as
ofertas semelhantes, se da pelas implicacbes pessoais criadas tanto pelas
qualidades perceptiveis do produto (ou, no caso da comunicagao audiovisual, pela
quantidade de informacao racionalizavel) quanto pelas emog¢des criadas pelos

aspectos persuasivos aliados ao produto e a comunicagao.

Quando consumidores escolhem entre negdécios que vendem produtos
equivalentes, eles optam por um que oferega a melhor experiéncia - novamente,
tanto intelectual quanto emocionalmente. As vezes, as pessoas escolhem a
experiéncia mesmo quando o produto € inferior. Os elementos emocionais sao
mais importantes do que os analiticos. (PAL, RANGASWAMY, 2003, loc. 1132,
tradugao nossa)

E esse o contexto que propaga a utilizacéo de técnicas de customizacéo e de

interacdo no audiovisual, na tentativa de proporcionar ao espectador/consumidor
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uma experiéncia particular de leitura, envolta no efeito emocional e persuasivo da
personalizagao, que analisaremos em seguida. O que importa, nesse contexto, néo
€ necessariamente a "qualidade" da narrativa resultante de uma interacdo, julgada
por padrdes tradicionais em que a visao o observador esta do lado de fora. Se nos
lembramos bem do exemplo da experiéncia de Kelso, Weyhrauch e Bates (1993) a
que nos referimos no capitulo 2, de fato, vemos que a intensidade da imersao pela
interacao pode ser mais relevante para o usuario do que a prépria coeréncia da

narrativa como um todo. A ilusdo, desta forma, se sobrepde as falhas da interagao.

Assim, para o interator, veremos que a relagao pessoal e reflexiva (no sentido
do espelho) € mais importante do que a releitura que se possa fazer da narrativa
resultante; ignorando as falhas, as desconjuncdes, e mesmo as obstrucdes, além
das falsificacbes e coergdes (como ja discutimos), o ego central do interator recebe
o afago da auto-representagcdo e da auto-realizagdo: sou eu na tela, sou eu quem

age, mesmo que o faga por procuracao. "Sem eu nao tem histéria."

3.6.2 O Interator no Espelho - Parte |

Em grandes medidas, o consumo € o fenbmeno mais importante e, consequentemente, os objetos
manufaturados adquirem, além de dimensdes econdmicas, dimensdes éticas e estéticas realmente
inimaginaveis. Os objetos ganham um sentido e uma profundidade tais que se refletem neles os
desejos, as frustragdes, a realidade, as ideologias dos individuos. (...) Os motivos, as necessidades
originais, terminam sendo uma simples desculpa funcional para um uso simbolico dos objetos.
(BERRIO, 1983, p. 38, tradugao nossa)

Vimos que o consumo, ho contexto de uma economia de alta producao aliada
a alta competitividade, afasta-se cada vez mais da perspectiva da massificacdo em
direcdo a individualizacdo das relagdes entre produtores e consumidores, em
especial mediadas pela comunicacdo. Um dos casos mais evidentes desse processo
pode ser encontrado nas formas de relacionamento e configuragdo de linha de

consumo na loja virtual Amazon.com. Além de uma experiéncia personalizada,
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baseada em recomendac¢des individuais, o usuario do website participa também de
uma experiéncia coletiva, expressa no sistema de resenhas, listas € mesmo no

algoritmo que calcula as recomendag¢des de proximas compras ao consumidor

baseando-se nas compras de outros consumidores de gostos semelhantes.

Por que a experiéncia da Amazon é poderosa? Por razbes racionais?

Parcialmente. As resenhas e as recomendacgdes sao Uteis. Mais é mais do
que isso. Consumidores gostam de participar do processo. Eles gostam de
ver seus nomes nas resenhas, e os frequentadores costumeiros gostam de
ser parte de uma comunidade virtual online de pessoas com 0s mesmos

interesses e gostos. Os consumidores da Amazon n&o estdo simplesmente
satisfeitos com os produtos que compram ou com a conveniéncia da
compra online e a entrega. Eles gostam da experiéncia de comprar na
Amazon. Comprar na Amazon ¢ atraente tanto para a razao quanto para a
emocgao. A experiéncia é completa e recompensante, e € personalizada

para cada individuo. (PAL, RANGASWAMY, 2003, loc. 1199, tradugao
nossa)

A integracdo de um sistema organico de recomendagdes que se sustenta na
coleta e cruzamento de enormes quantidades de dados individuais pode ser

encontrada também, por exemplo, no servico Genius disponibilizado pela Apple
através do iTunes, servico que |é as informagdes da biblioteca musical do usuario
(mesmo aquelas que ndo tenham sido compradas na loja oficial da empresa) e traga
similaridades para indicar artistas e musicas que possam interessar ao usuario. Da
mesma forma, torna-se de certa forma imperativo que servigos de disponibilizacao
de conteudo de entretenimento como o Netflix construam sistemas de
recomendacgao adaptados aos gostos de seus usuarios, a fim de lhes proporcionar
uma experiéncia de descoberta guiada dentro do grande e diverso estoque de

produtos disponiveis.

Recentemente, além disso, o préprio leitor de livros digitais comercializado
pela Amazon também passa por transformagdes em direcdo a parceria entre
informacdes privadas e publicas, através da disponibilizacdo de colecdes
particulares para os livros no aparelho e a integragcdo da postagem no Twitter ao

habito de leitura: o usuario pode, com apenas um toque (postura, alias, que garante
a compra por impulso no site da Amazon) e de forma gratuita, enviar uma
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mensagem ao servigo de microblogging contendo a citagdo de um livro, a0 mesmo
tempo em que consulta as passagens mais populares na comunidade de leitores. O

livro que se 1é no Kindle ndo € mais, dessa forma, um livro isolado, mas é o

resultado entre a sua copia e as marcacgdes publicas de todos os outros leitores do
mesmo livro (como as bibliotecas buscaram, durante todo esse tempo, evitar,

mantendo o livro em condigbes pristinas de conservagao a todo custo). Vocé pode
concordar com as marcagoes, discordar delas, acha-las uteis ou as ignorar, mas - a
menos que desabilite a opgao - a presenga do outro no seu livro novinho em folha ja
esta feita. E como ler um livio que j& vem marcado pelos anénimos leitores
anteriores (e suas inconvenientes opinides sobre o que € ou nao relevante, que
podem até mesmo estragar o suspense de uma histéria quanto avisam da

importancia de uma frase a qual vocé nao daria a minima importancia).

No terreno do audiovisual, a mescla entre publico e privado tem como
consequéncia recente a profusdo de videos personalizaveis. Tecnologias de
manipulacdo de imagens, em especial baseadas no Flash Player da Adobe,
possibilitam desde a criagao de cartdes de natal em que um Papai Noel dancante
possui o rosto do sujeito emitente do cartdo, até uma série de agdes publicitarias
mais explicitas em que o usuario pode inserir uma fotografia de seu rosto para
insercao integrada ao video. Estes produtos sao conhecidos pelo nome de "video
dinamico", no sentido de que sao alimentados por um banco de dados, que pode
conter as imagens uploadeadas pelos usuarios ou mesmo uma lista de seus tweets

mais recentes e outras informagdes passivels de mineracao de dados.

A companhia que recolhe impostos para a sustentagao da producao de
televisdo e radio publicas na Suécia cria um video em que a imagem de meu rosto
aparece como heroi nacional®; ja a Netflix americana da a oportunidade de inserir

meu rosto no lugar do espantalho do Magico de Oz°"; no Brasil, a dupla sertaneja

* The Hero. http://en.tackfilm.se Acesso em 21.06.10.

A promogdo chamada de "Oz Yourself" ndo se encontra mais em operagdo. Originalmente, poderia
ser utilizada em http://www.netflix.com/wizardofoz/ozyourself/ .
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Zezé di Camargo e Luciano divulgam um videoclipe®® em que a imagem do receptor,
enviada antes da exibi¢do, figura entre as cenas; ja a grife japonesa Uniglo cria um
video a partir dos tweets de seu usuario ou de uma hashtag escolhida®. Até mesmo
a recente reconfiguragao de perfis em forma de linha do tempo operada pelo popular
site de relacionamentos Facebook.com pode se encaixar na categoria de
automatizag¢des narrativizadas (organizadas segundo um principio légico proprio) de
informagbes pessoais, em uma tentativa de personalizar a arida seara das

comunidades online, dando forma ao caos (e n&o € isso que fazem as narrativas?).

Para efeitos de persuasao, em especial, a personalizagao proporcionada
pelos videos dindmicos € uma ferramenta poderosa, particularmente porque
funciona como um espelho para o usuario e ataca o processo de leitura audiovisual
em um de seus elementos psicolégicos constitutivos. A suspensao da descrenga
como mecanismo basico que possibilita a identificacdo e a projecao do espectador
na narrativa constitui um elemento poderoso de persuasao, na medida em que

diminui as defesas e o questionamento das informagdes apresentadas na narrativa.

Em primeiro lugar, o transporte pode ajudar na suspensao de descrenga e
redugdo da contra-argumentagao sobre as questdes levantadas na historia.
Se individuos estdo deixando de lado questdées do mundo real, eles nao
podem usar esses fatos para contradizer as implicagdes da narrativa. (...)
Essa redugdo da contra-argumentagdo também pode permitir que
informagdes relacionadas aos produtos contidas no contexto do

entretenimento influenciem os espectadores. Individuos transportados
podem estar menos sujeitos a avaliar criticamente os produtos e as
promessas dos produtos encontradas no mundo narrativo. (GREEN,

GARST, BROCK, 2004, p. 167, tradugao nossa)

Melanie Green, Jennifer Gasrt e Timothy Brock identificam, no efeito de
transporte e na baixa intensidade de avaliagédo (low scrutiny) por parte do receptor,
os principais trunfos disponiveis a comunicagcao persuasiva através dos meios

audiovisuais. E se o espectador esta disposto a acreditar no filme e, ainda que sob

%2 \Ver Tapa na Cara (videoclipe). http://zezedicamargoeluciano.uol.com.br/clipe/ Acesso em
01.07.10.

*% Ver UTweet. http://www.uniqglo.com/utweet/ Acesso em 20.04.2010.
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um contrato fragil, seu estado psicoldégico o predispbe a aceitar as situagdes
narrativas como situagdes reais, podemos entender que a transposigcao psicoldgica
da quarta parede, inserindo fisicamente a figura do espectador na tela, poderia
significar a intensificacdo do efeito de identificacdo e, por consequéncia, a
potencializagdo do poder persuasivo da imagem, uma vez que se trata nao apenas
de projetar-se mentalmente no lugar do personagem através da identificagdo com o
aparato, mas de ser o0 personagem, em imagem e posteriormente em agao (como no

caso dos jogos em primeira pessoa ou mesmo em terceira pessoa de camera livre,

por exemplo).

Outra forma com que o transporte pode afetar as crengas é ao fazer os
eventos narrativos parecerem mais como experiéncias pessoais. (...) Se um
leitor ou um espectador se sentem como parte dos eventos narrativos, as
licoes implicadas por esses eventos podem parecer mais poderosas.
(GREEN, GARST, BROCK, 2004, p. 169, tradugao nossa)

O afago ao ego do espectador promovido pelo efeito de espelho vai ao

encontro das definicdes de Katz arroladas por Kathleen Reardon (1991, p. 75)
dentro do chamado paradigma funcional das teorias de persuasao. Em uma primeira
instancia, a funcao instrumental ou de adaptacdo determina que o sujeito tende a
aceitar informacgdes que Ihe causem prazer e negar as que lhe causem desprazer;
nesse sentido, o prazer especular abriria caminho para a absorgao de pontos de

vista contidos na narrativa personalizavel.

Adicionalmente, o que Reardon define como "valor expressivo" (1991, p. 75-

76), ou seja, a funcédo que define a intengdo do individuo de afirmar-se frente aos
outros, valorizando-se em suas opinides, crencas e poder de opiniao, permite que a
elevagcdo do consumidor/espectador a posigcdo de co-emissor da mensagem se
apoie justamente em seu mecanismo de auto-afirmagado para persuadi-lo a aceitar

as proposi¢des do real emitente da mensagem.

Simon Evans, nessa trilha, levanta uma questdo pertinente: se os novos

meios promovem formas diversas de aproximacao entre persuasores e persuadidos,
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nao seria possivel também aventar que promovem também um outro tipo de

consumidor e, com isso, um novo tipo de leitor/espectador (em outras palavras: um

interator)? E que papel resta a esse novo sujeito nessa conjuntura? Retomaremos
sua critica adiante, na consideracao do processo de personalizacao no audiovisual
na forma da interatividade, tendo como sustentaculo a imagem do reinado do
espectador sobre os rumos da narrativa como a promessa de um poder tao ilusorio

quanto sedutor, e por isso mesmo, intensamente real no sentido da experiéncia do

sujeito que interage.

3.6.3 llusdes de Interatividade

Um homem. Ou Melhor, dois. Na verdade trés, quatro. Ou cinco. Uma mulher. Duas. Quem sabe um
monte delas. Uma histéria de amor. Ou melhor, suspense. Nao, é ficgado. Comédia? Acesse
www.maisdemim.com.br e descubra Eu Merego Mais de Mim. Vocé descobre o que é tecnologia e
ainda escolhe o final do filme. Nao perca: o curta interativo mais inovador da internet brasileira.>

O texto acima, retirado do trailer da peca publicitaria audiovisual criada pela

McCann Erickson e produzida pela Bossa Nova Films para o processador Intel Core

2 Duo®, apresenta a proposta de um filme em que o espectador pode escolher, em
pontos estratégicos, os caminhos que um ou outro personagem segue na narrativa.
A cada escolha, uma nova trilha narrativa se abre, em conseqtiéncia. O personagem
se levanta, sai pela porta de casa e vai para a esquerda ou para a direita? Compra

suco? Conversa com uma garota? A cada escolha, o espectador define a histéria
que vai assistir, além de poder encontrar surpresas clicaveis escondidas no cenario,

todas obviamente relacionadas de alguma forma com o produto em questao.

Ja falamos no item 3.1 sobre a relevancia do processo de escolha dentro do

modelo de bifurcacao, especialmente no que diz respeito a no¢gdo de consequéncia

* Texto da narragao do trailer. Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=yrNRumoHK2k

*®* Uma demonstracao da utilizagdo da peca pode ser encontrada em
http://www.bossanovafilmes.com.br .

214



e como a limitagdo nao significa necessariamente um baixo nivel de interatividade,
mas uma forma particular de engajamento narrativo. Retornemos ao assunto para

considerar, agora por suas relagdes com a instancia comunicacional do interator
enquanto sujeito social implicado no texto, de que formas se processam as ilusdes
de que falavamos e que posicionamos como constitutivas (mas nao
necessariamente de forma negativa) do processo de interagdo, em determinado

nivel.

No caso da propaganda em questdo, preso dentro das possibilidades pré-
determinadas, a vocatividade da mensagem que apela para o "vocé" que constroi o
filme é, de certa forma, uma forma de manipulagdo, dando a entender uma
subjetividade que, na realidade, é construida ndo pelo sujeito que vé o filme, mas
pelo filme em si. A segunda pessoa no texto engendra uma conexao, e é a partir

dela que se opera o poder da ilusao da interagao.

Em GRC (gerenciamento de relagbes de consumidor), encontramos um
vazio elogio da individualidade do consumidor, objetivando oferecer algo
'para vocé', quando de fato a 'vocé' sdo oferecidos os familiares produtos da
manufatura de massa, mas em uma forma que incrementalmente limita a
sua escolha e maximiza os gastos. Mais ainda, o 'eu' delimitado que essas

tecnologias 'conhecem' € um 'eu’ que o individuo é convidado, obrigado até,
a habitar. (EVANS, 2010, tradugéo nossa)

Assim como a critica de Evans ao que enxerga como uma falsa
personalizacao, dado que tanto o reconhecimento de dados quanto o oferecimento
de opgdes respondem a logica do que €, ao cabo, mais interessante
economicamente para a empresa, também a critica ao elogio da interatividade que
ja discutimos anteriormente ressalta a pré-formatacdo dos elementos narrativos
como a negacgao da possibilidade de que o leitor, efetivamente, possa participar da

construcao da obra, e, pelo contrario, reafirma a prisdo do espectador como mais

evidente do que a sua liberdade.

De fato, mesmo na insercdo de dados ou ainda na inser¢cao da propria

imagem do espectador no corpo do filme, a intervencao s6 se da no cercado virtual
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permitido pela programacédo do video dinamico. Ou seja, ao fim, a presenga do
interator, para este linha de critica, parece ser mais fruto da condescendéncia do

autor através do texto do que efetivamente uma abertura.

Resta, no entanto, se buscamos com efeito a "libertacao" do usuario nesses
termos (concordando momentaneamente com a opinido de Cameron, embora ja
saibamos que ha muito mais na prisdo da interatividade do que presume a sua
acusagao), a possibilidade de engenharia reversa, se nao por meio do hacking do
proprio cédigo (uma possibilidade, ainda que remota), na maior parte das vezes pelo
uso engenhoso da prépria abertura restrita, como por exemplo a inser¢cao de

imagens nao previstas nos casos de personalizagcdo através da substituicdo de

rostos citadas acima.

Ha sempre um glitch, ha sempre uma brecha, uma possibilidade para a agao
nao prevista, mas ndo €& essa a questdo no argumento contrario a interacao
narrativa: a questdo, para esses autores, € reconhecer a impoténcia do interator

diante da opressao do sistema de programacgao.

Fig. 19 - Oz Yourself. Imagem de Hitler inserida por um usuario no lugar do espantalho dancgante.
(fonte: https://www.youtube.com/watch?v=zEwkoRa8_Eg)

Contudo, no que diz respeito as escolhas do interator em relacdo ao que vé,

seja na historia interativa ou através das recomendacbes baseadas em algoritmos

"inteligentes”, sob uma certa perspectiva, pode-se mesmo considerar que se trata

mais de navegar por caminhos previstos ou agendados muito mais pelos interesses

do produtor do que do consumidor em si, 0 que, no ambito da categorizagdo de
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dados, também se reflete no encaixar do receptor em categorias definidas, ao cabo,

pelo emissor e ndo pelo receptor.

...dada a impossivel (potencialmente infinita) profusdo de dados envolvidos
na criagdo de caminhos narrativos verdadeiramente individuais, tais
narrativas interativas podem somente falsear efeitos interativos, a
mineragcdo de dados deve ligar perfis individuais a agrupamentos
anteriormente conhecidos, em si mesmos construidos por exploragao de
dados por abordagens como o agrupamento e a associagao. (EVANS,
2010, tradugao nossa)

Apontar as nuances e relativizar a nogao de personalizacado e de

interatividade, no entanto, ndo quer dizer necessariamente negar-se a reconhecer as

potencialidades e mesmo a efetividade de tais procedimentos. Embora Evans se

apresse em questionar a efetividade de campanhas de marketing direto, defendendo

que o custo do produto € sempre mais interessante ao consumidor do que qualquer
outro aspecto, Pal e Rangaswamy separam, efetivamente, a ilusdo de
personalizagao contida na insergcao do nome do recipiente em um envelope de mala

direta dos efeitos persuasivos mais atraentes da personalizagcdo aprofundada:

Produtos e servigos podem criar valores extrinsecos, mas as experiéncias
podem criar valores intrinsecos: a diversao, o prazer estético, auto-estima,
confianga, e seguranga. As pessoas querem a experiéncia total que vem
com a compra do produto. Mais do que isso, elas decidem suas compras
futuras, em larga parte, por conta das suas experiéncias prévias. O produto
€ a compra sao so parte da experiéncia total. (PAL, RANGASWAMY, 2003,
loc. 1239, tradugéo nossa)

Ora, pois se Evans nomeia o marketing de relacionamento e as propostas de

comunicagdo um-para-um como “falsificagdo técnica", € justamente nesta
falsificacdo que repousa a potencialidade persuasiva de tais métodos, e sua
potencialidade como a experiéncia de comunicagcdo particular que estamos
chamando de narrativa interativa, entendida como uma experiéncia paradigmatica

em que o interator (inter)age seguro pela ilusdo que fornece sentido as escolhas e
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identidade pela agdo, em um jogo de controle e tensido entre regras e forgas de

caos e destruicdo, de ordem e de expanséao.

Sabendo, pois, que a predisposi¢cao psicolégica do receptor é marcada pelo
desejo de espelhamento e poder de acéo/escolha, que seja pela falsificagao, a
estratégia de retérica da narrativa interativa nada mais faz do que comunicar
segundo o principio aristotélico da eficacia do orador (e que na verdade remonta aos
sofistas na Grécia Antiga e cujo sentido permanece presente na retérica moderna):
dessa forma, a compreensao dos desejos do interator enquanto sujeito
contemporaneo e dos efeitos subjetivos da interatividade enquanto estratégia de
comunicagdo pode ser compreendida apenas como a natureza da comunicagao
eficiente, do ponto de vista da publicidade, mas também, por extensao, da criacéo e

da comunicagao em geral.

A eficacia do orador reside no feito de que conhecga perfeitamente o que o
auditério sabe ou pensa e, também, o que ignora. (...) E preciso, pois, que o
orador conhega a situagdao de seus ouvintes em todos os aspectos,
politicos, sociais, culturais, religiosos; também ¢é preciso que conhega o
passado histérico da cidade, a situagao presente e o0 objeto da reunio.
(BERRIO, 1983, p. 17, tradugao nossa)

Pois se a interagao nada mais seria do que uma ilusdo criada por uma
estratégia enunciativa, portanto, conforme denuncia tanto Evans quanto Cameron,
isto nos reforga, além do fato de que a personalizacdo seria, no fundo, uma
consequéncia da estratégia de controle de mercado através da persuasao, também
a idéia de que este tipo de posicionamento estratégico de comunicagao responde
diretamente aos anseios do publico contemporaneo, o que por sua vez constitui,
com efeito, no objetivo primario da comunicagao persuasiva: "N6s operamos em um
mar de percepgoes, o que quer dizer que 0 mundo em que vivemos é largamente
nossa obra. Negociadores habilidosos sabem que as percepgdes podem ser

modificadas, e eles sabem como fazé-lo" (REARDON, 2004, p. 29, tradugado nossa).
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Mais do que isso, no ambito da teoria da narrativa, antes ainda da teoria do
cinema e do audiovisual, podemos antever o ponto sensivel onde este tipo de
comunicagdo se instala na amplificagdo do efeito de prefiguracdo de mundos
possiveis descrito por Eco (1986, p. 94), de que faldvamos no item 3.2: durante o
percurso narrativo, o espectador (ou o leitor, no caso de Eco) se leva por tangentes
no processo interpretativo, criando mundos possiveis que sdo ou nao confirmados
pela narrativa no passo seguinte. No caso da narrativa interativa, o prazer da

adivinhacao, em certa medida semelhante ao prazer infantil da repeticao, converte-

se no poder divino da agao sobre a narrativa.

Repousando sobre os mecanismos psicolégicos delineados por Reardon e
aprofundados pela psicologia, a personalizacdo e a interatividade, como dupla de
comunicagao persuasiva, reforcam a busca de satisfagao, as atitudes egodefensoras

e o valor expressivo que funcionam como porta de entrada para a satisfacdo do

interator.

(...) a persuasdo n3o é algo que uma pessoa exerca sobre a outra. E um
meio pelo qual as pessoas colaboram umas com as outras na conformagao
de suas versbes da realidade, privadas e compartilhadas. Para tal,
entremeia trocas reciprocas em atitudes e condutas. O grau de
reciprocidade varia em relagdo com o potencial de realimentagdo que

proporcione o contexto de interagdo. (REARDON, 2004, p. 21, tradugao
nossa)

Sujeito transformado em individuo dentro do processo de comunicagéo, o
consumidor moderno, ao mesmo tempo em que € persuadido, desta forma,

persuade também o emissor: € no jogo entre as duas instadncias que a comunicagao

persuasiva interativa no audiovisual encontra um terreno de faz-de-conta em que, ao

fim, ambas as partes saem relativamente satisfeitas.

Dessa forma, podemos entender como é possivel que, em meio as pressoes
por poder do usuario (que discutimos primeiro nos termos da paidia de Caillois e
agora entendemos como um anseio contemporaneo de consumo e comunicagao) e

a autoridade da instancia autoral ou programadora expressa no sistema (que vimos
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ora como inevitavel, nos termos da narrativa, ora como nefasta, nos termos da
critica ao marketing da interatividade) podem coexistir como uma forma de
comunicagao particular que escolhemos chamar de narrativa interativa, e que vimos

ao longo de nossa reflexao em formatos e fungdes diversas.

A persuasdo de mao dupla nos langa, dessa maneira, de volta ao jogo de
poder que estabelecemos e vimos desenvolver entre as nocdes de escolha e
controle, ilusao e simulacao, acao e identidade nas formas de sistemas bifurcados e
de emergéncia (item 3.1, 3.2 e 3.3), e através dos embates entre emissor, texto e

receptor, como forgas individuais e coletivas, subjetivas e massificantes (itens 3.4,
3.5 e 3.6). Entre a ordem da narrativa e a potencialidade do caos imbricada na

interatividade, procuramos abrir uma brecha por onde a acusagado da falsidade e
limitacao dobra sobre si mesma, revelando a riqueza particular de um processo de
acao visto como uma experiéncia, um exercicio controlado em que o interator, se
nao pode criar todas as historias possiveis, interagir de todas as formas imaginaveis
e promover todas as alteracdes desejadas, pode, no entanto, e fundamentalmente,
ser agente na criagdo compartilhada de sua prépria experiéncia narrativa: a narrativa

que nao existe sem mim, porque no centro do seu sistema encontro o meu lugar.

3.7 ACAO x IDENTIDADE®®

3.7.1 Uma Flecha no Joelho: conduc¢éo e coergao

"N&o assista a sua TV. Jogue com ela". Assim era anunciado, em 1978, o
console Atari 2600, definindo um cisma popular entre duas posturas de recepgao
distintas. Entre a fruicdo televisiva, herdeira da tradigdo narrativa audiovisual

cinematografica, e a interatividade proposta pelos jogos eletronicos, duas grandes

*® O contetdo dessa seggo foi apresentado no XV Encontro SOCINE (2011), sob o titulo "Assista a
este jogo: o contexto de recepcao de Alan Wake". Os resultados apresentados sdo em parte
decorrentes em parte das discussdes promovidas durante o evento.
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industrias de entretenimento entram em choque através de uma dualidade
historicamente complexa. Seguindo a frente a partir deste ponto, aparelhos de DVD
e Blue-Ray disputardo espaco nas salas de televisdo com computadores e consoles
de jogo, até o ponto em que poderdo se fundir em um unico objeto, uma central
midiatica que tanto dispensa conteudos quanto fornece experiéncias interativas -

todos convergindo para a mesma tela da televisao (agora na forma da smartTV).

Mas o que torna um programa seriado de televisdo e um videogame
interessantes para o publico seria algo tdo fundamentalmente distinto, como faz crer
a oposigao acima? Ou poderiamos vislumbrar pontos de conexdo em métodos e
contextos que nos apontem estratégias estéticas e econdbmicas afins? Ora, se os
aparelhos vém a se convergir, 0 que teriam em comum, para o seu usuario final,
enquanto forma de comunicagdo e entretenimento? Em outras palavras: por que
vocé, leitor, escolheria assistir a um programa de TV ou jogar um jogo? E sera que

vocé pode fazer os dois de alguma forma?

PLAYBOY

Don't watch TV tonight.
Play it!

We're the games you play on your Atari is now a sophisticated, com-
own TV set. puterized programmable unit that hooks
We're the Atari Video Computer  up to your television in a matter of
System. (Remember “Pong "2 Well, that seconds.
wits just the beginning.) Atari features a greater selection (20
different Game Program™ cartridges,
over 1300 game v und options
—und with many more to come!).
We're sport games. We're mind
. We educate. We entertain,
‘e can be played by one player
{against the computer), two players, 3
ord,

We're the system that's especially
designed to change colors to protect
and safeguard your TV tube from any
damage.

Weoffer erisper colors (when played,
of course, on a color TV).

We pride ourselves in truer-to-life
sound effects, which play through your
own TV's sound system,

We're Atari.

- And if someone in your family hasn't
\= asked for us yet, get ready,
: oS8 They're going to.
MORE GAMES, MORE FUN.

R ATARI

g

Fig. 20 - Anuncio de langamento Atari 2600, 1978. Destaque para o posicionamento de marketing que
opde a assisténcia passiva ao jogar ativo. (fonte:
http://www.atarimania.com/pubs/hi_res/pub_Don_t_ watch_tv.jpg)
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Para vislumbrar uma resposta, aceleramos para o ano de 2010: a resenha do
website especializado em jogos IGN (www.ign.com) para o jogo Alan Wake (Remedy
Entertainment/Microsoft Game Studios) termina com a particular - e particularmente
elogiosa - descrigdo "...uma experiéncia cheia de sustos, risadas, e emogdes que é
tdo divertida de jogar quanto de assistir". Trata-se de um comentario curioso no
terreno da critica de jogos: tradicionalmente, nessa arena, jogos eletrénicos sao
reconhecidos por sua baixa capacidade de dramatizagcdo (em outras palavras:
roteiros pouco elaborados e dialogos muito aquém do que o cinema esta

acostumado a produzir).

O foco historico nas mecanicas em detrimento das narrativas, assim como um
mercado de trabalho mais voltado as engenharias do que as humanas ajudam a
explicar essa tendéncia. Ainda é relativamente recente a troca de profissionais entre
as areas das narrativas e a do jogos, e nao sao muitos os curriculos dos cursos de
Comunicagéo e Cinema os que promovem a discussao sobre a interatividade,
quanto mais a roteirizagao para jogos eletrénicos. Mas para além desse ponto, que é
uma questdo para os estudos de mercado, da educagdo e mesmo da critica de
cinema e jogos, existe outra razdo para que dialogos de jogo possuam uma
dimenséo diferente da dos dialogos filmicos. Estes possuem efetivamente uma
dupla fungao, primeiro como partes das escolhas narrativas, mas também (e com
frequéncia mais comumente) como operador que modela a interacdo. Richard
Dansky, roteirista e designer de jogos, comenta em entrevista sobre o problema da
repeticdo e obviedade frequente nas falas de personagens programados (NPCs):

Ndo é s6 o que é dito, mas com que frequéncia é dito. Quanto mais
frequentemente eles forem chamados, mais préximos entre si serdo ouvidos
pelo jogador, e mais rapido a inteligéncia artificial vai passar pelo ciclo de
respostas. E quanto mais rapido for o ciclo de latidos [frases de provocacéo
do inimigo no jogo], mais rapido o ciclo todo se repete. Entéo, se vocé tem
algo que soa bem quando o jogador ouve algumas vezes durante o jogo, e
de repente isso toca uma duzia de vezes em um sé nivel, isso vai ser um

pouco mais memoravel do que deveria ser. (DANSKY, em HAMILTON,
2012, tradugdo nossa)

A titulo de exemplo do carater repetitivo e pouco profundo em termos
narrativos das falas de personagens programados em jogos, em The Elder Scrolls V:
Skyrim (Bethesda Softworks, 2011), a formula "Eu costumava ser (um viajante, um

guerreiro, etc.), mas entdo eu levei uma flecha no joelho" virou piada entre a
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comunidade de jogadores, pois 0 numero de repeticdbes da frase, por inumeros
personagens de figuracdo, chamou a atencdo para a limitagdo da programacéo do
jogo em relagdo a profundidade de dialogos possiveis. Vagando pelo mundo
programado, aos personagens sem personalidade definida e pouquissima fungéo
narrativa so resta repetir o snowclone (férmula frasal em que um ou mais elementos

podem ser substituidos e que é repetida a exaustdo): "Eu costumava ser um

viajante, mas...".

“llused to'he anarrow. [ 'USEDTOBEAN ADVENTURER
o LIKEYOU
¥

X

X

{UNTIL WAS OFFERED THIS JOB AS CITY GUARDAITS?)

But then | took an adventurer to the knee [l AMUCH MORE STABLEWAGE ANDLESS DANGEROUS
* PLUS | GET;TO SPEND'MORE TIMEWITH MY FAMILYay

Figs 21, 22 e 23 - "E entéo eu levei uma flecha no joelho" (meme). A repetigdo de frases por parte de
NPCs é uma das falhas na suspenséo de descrencga nos jogos complexos. (fonte:
http://knowyourmeme.com/memes/i-took-an-arrow-in-the-knee)

Mas enquanto a flecha no joelho ndo parece cumprir nenhuma fungéo nem na
narrativa nem na mecanica do jogo (a ndo ser preencher os espacos de interacéo
com o avatar do jogador), os "latidos" do inimigo a que se refere Dansky possuem a
funcdo pragmatica de informar ao jogador a existéncia do inimigo nas proximidades,
assim como repassar a informacao de que ele foi atingido, ou que esta preparando
um novo ataque, ou ainda que deve ser eliminado para que o nivel de jogo se
conclua. Sem esta dica sonora e verbal, o jogador pode ficar preso por um longo
tempo em um ambiente/fase sem saber o que fazer em seguida: o feedback sonoro
em forma de diadlogo, aqui, n&o teria fungédo narrativa, mas uma funcéo ludoldgica,
moldando as agbes de jogo como a propria narrativa molda o enredo no discurso -
ampliando ou encurtando o tempo, conduzindo o olhar (e o corpo) pelo espaco, etc.
As frases, apesar de soltas, moldam o comportamento como um toureiro munido de

um pano vermelho: "Aqui! Venha!".
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Mas o recurso da condugao do jogador pelo espaco e sua incitacao (assim
como seu treinamento para as simbolizagbes necessarias para operar o jogo) com
frequéncia também é recoberto por uma funcgao ficcional. Muitas vezes, isto surge no
papel de um acompanhante do jogador, um coadjuvante cuja funcao é auxiliar no
percurso e indicar o caminho quando for necessario. E interessante notar que, nesse
sentido, que talvez seja menos comum em jogos fazer o que Rollings e Morris
sugeriam como colocar o interator no papel coadjuvante enquanto segue o
protagonista pela narrativa. Ndo é absolutamente impossivel, no entanto, e seria de

fato bastante interessante - se n&do como jogo, mas como uma narrativa.

Em Borderlands (Gearbox Software, 2010), um robd claptrap tem a funcéo de
receber o jogador no espaco do jogo e explicar algumas das fungdes da interface.
Quando ignorado, ele chama a atencédo para que o iniciante jogador o siga em
direcdo aos primeiros objetivos. Mais a frente na narrativa, os claptraps aparecem
em diversas outras situagbes e acabam imbricados na histéria do jogo, recebendo
até mesmo o seu proéprio DLC (downloadable content, ou conteudo extra disponivel
para download). Mas as formas de condu¢ao podem ser mais coercitivas: paredes
de cddigo que funcionam como campos de forca impedem o jogador de continuar
por algum caminho. Alguns, como vimos acontecer em The Sims 3, simplesmente
deixam o horizonte adiante, impedindo que o avatar siga a partir de um certo ponto
(ou, como também ocorre em The Sims 3, uma montanha intransponivel bloqueia o
caminho do jogador). Em outros casos, o "campo de for¢a" pode ser mais cruel:
cruzando uma certa linha, o jogador simplesmente morre (ou melhor: o personagem
morre e é geralmente € ressuscitado em seguida em um ponto anterior do jogo. O

jogador geralmente continua vivo depois disso.).

No caso que comentaremos em mais detalhes abaixo, Alan Wake, a restricao
ao movimento do jogador funciona em parte por meio de recursos atrelados a
narrativa, ainda que em algumas ocasibes este atrelamento seja um tanto arbitrario.
Por exemplo, descobrimos durante o jogo que os grandes corpos de agua em Bright
Falls, onde a histéria se passa, sofrem de algum tipo de maldi¢cdo, pois se nosso
heréi sequer tocar neles, morre imediatamente. Convenientemente, ha em uma das
fases do jogo um grande rio que deve ser cruzado; para cruza-lo, o jogador deve
encontrar uma arvore caida sobre a agua que lhe permitira atravessar. Trata-se de

uma parede diegética bastante simples que nao s6 funciona como a base de um
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puzzle mas também reduz a necessidade de programar o que existe para além de

um corpo de agua, pois o jogador nao tem meios de chegar até |a.

Mas se a arbitrariedade das barreiras e o absurdo das falas reaproveitadas
podem quebrar a ilusdo da interatividade (porque reforgcam os limites do banco de
dados), € justamente por seu carater de condugédo (que por vezes se confunde com
coercdo) que elas interessam em especial as narrativas interativas. Isso porque a
liberdade de agao do jogador no espago, como pudemos prever no item 3.3, quando
falamos de The Sims e a simulagcdo como modelo para as narrativas interativas,
significa a possibilidade de dissolugdo das linhas estruturais de uma narrativa,
relaxadas ao ponto de recobrir a vida (ou quase - visto que nunca se separam das
regras fundantes das simulag¢des que, 1a no fundo, sempre terminam por determinar
alguma coisa de subjetivo na teorética objetividade simulada, como vimos). Por
outro lado, se ndo ha acdo do jogador e nem arbitrio do sistema de jogo, tudo
simplesmente para, como nossos simoleons que fitam eternamente o espaco,
parados ao lado da cama, sem comer ou dormir, até que chegue a morte, s6 porque

todo seu livre-arbitrio lhes foi retirado.

3.7.2 Voltando ao Mapa: arquitetura narrativa

Buscando, assim como nés, um caminho do meio entre a narratologia e a
ludologia, Henry Jenkins (2004) propbée pensar no design de jogos como uma
arquitetura narrativa: uma arquitetura que se incorre na disjuncéo entre eventos (que
com frequéncia nédo se ligam como o fazem em narrativas tradicionais) e por vezes
na indefinicdo de personalidades (cujas motivacbes variam de acordo com as
vontades do interator e as necessidades da histéria), também se fia na criagdo de
ambientes que reverberam o clima da histéria (como fazem os parques de diverséo),
imergindo o interator na narrativa, assim como apresentam a narrativa como um

todo espacial (que pode conter grandes arcos ou pequenas situagdes).

"Designers de jogos ndo simplesmente contam histérias; eles desenham
mundos e esculpem espacgos” (2004, p. 121, tradugdo nossa). Jenkins lembra que o

design de muitos exemplos historicamente associados a contagéo de histérias, como
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os RPGs e as aventuras de texto, comecga efetivamente ndo pela histéria em si mas
pelo desenho do espaco de interacdo. Percorrer estas histdrias &€ percorrer um
espaco, para além de lé-las no tempo, mais ou menos como acontecia em HBO

Imagine no item 3.2.

Falamos no também anteriormente sobre os riscos da interacdo versus o
controle do sistema, e mencionamos como um dos exemplos as atitudes
descompromissadas em Colossal Cave Adventure que podem levar a um estado de
estagnacédo do jogo (em especial, o ato de matar o passaro que interrompe as
chances de progredir). Em Cave, como em muitos jogos, o conhecimento da
topografia do mundo programado permite ao interator um controle maior sobre suas
acdes, pois proporciona uma visdo geral da arquitetura narrativa que auxilia na
elaboracdo de estratégias de abordagem dos problemas apresentados. E muito
comum que se encontre, nas redes eletrbnicas, ndo apenas walkthroughs que
detalham as missées e fases de um jogo, mas também mapas desenhados por
jogadores que exploram sistematicamente o ambiente de jogo em busca da
revelagdo das estruturas espaciais escondidas pelo mecanismo de

ocultacao/revelagéo parcial interativa.

Fig. 24 - Mapa de Colossal Cave Adventure (complete spoiler version). (Fonte: Mari Michaelis, 2009).
O repositorio de mapas de Cave de Michaelis (http://www.spitenet.com/cave/) contém o aviso ao
jogador: "n&o olhe o mapa antes de jogar". Eu sugeriria 0 mesmo.
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Jogar Cave € descobrir 0 mapa oculto, revelar as conexdes programadas,
perder-se (com frequéncia) na floresta. O mundo do jogo, aqui, n&do possui as
"migalhas de pao" (breadcrumbs) que alguns jogos de exploracgéo utilizam para guiar
sutiimente o jogador pelo espaco, para que nao fique completamente perdido e
frustrado. Essas migalhas de pao variam de forma: podem ser literalmente linhas no
chdo que indicam para que lado ir, pontos focais de luz que guiam o olhar do
interator, ou mesmo a forma como objetos de interesse s&o posicionados no espago
para que o interator os encontre na sua exploragdo. Por exemplo: encontrar uma
chave perto de uma porta € um indicio muito forte para tentar abri-la; por outro lado,
encontrar corpos mortos no chao indica que algo terrivel se passou nesse local (e
que talvez a razdo ainda nao tenha ido embora). Prenuncio do futuro, marcas do

passado, eventos do presente: o territério no jogo € a histéria na forma de espaco.

O mundo do jogo, entdo, € ao mesmo tempo o lugar da ilusdo (em jogo) do
interator, que cria uma histéria particular no exercicio da liberdade de agao, mas
também um "espacgo de informagdo, um palacio de memdéria" (JENKINS, 2004, p.
126), onde as marcas do passado e os gatilhos do futuro aguardam o encontro com
o corpo virtual do interator. Jenkins chega a chamar a incrustagdo da narrativa no
espaco do jogo pelo mesmo nome da mise-en-scene cinematografica; podiamos
chama-la igualmente de mise-en-place, como preparagdo da mesa para a
degustacéo.

Ao se mover pelo filme, os espectadores testam e reformulam seus mapas
mentais da acdo narrativa e do espacgo da histéria. Em jogos, os jogadores
séo forcados a agir sobre estes mapas mentais, literalmente testa-los contra
0 jogo em si. Se vocé estiver errado sobre se os bandidos estdo ou néao
atras da porta, vocé logo vai saber - talvez ao ser explodido e ter que
comecar de novo. (...) Lida sob esta luz, uma histéria € menos uma
estrutura temporal do que um corpo de informac&o. O autor de um filme ou
um livro tem um alto grau de controle sobre quando e se recebemos um
pedaco de informacdo especifico, mas o designer de um jogo pode de

alguma forma controlar o processo narrativo ao distribuir as informacoes
pelo espaco de jogo. (JENKINS, 2004, p. 126, traducdo nossa)

Nesse caso, explorar um espaco de jogo também é reconhecer uma estrutura
e considerar a forma que adquire - mais ou menos como Culler descrevia o contato
do leitor com a narrativa. Ao disparar um gatilho no cenario, ou ao encontrar um
objeto ou um NPC, o jogador se pergunta: por que isso esta aqui? Posso interagir

com isso? Posso pegar, usar, ou empurrar? Isso marca alguma informagao
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importante? E esse sujeito vindo ai, € um amigo, um figurante, ou um inimigo? Que
tipo de atitude se espera de mim em relagéo a esta situacao/cenario/modelo? O jogo
de acgdes exploratorias e as reagbes encontradas tanto testam os limites do jogo
("Legal! Essa pedra anda quando empurrada.") como informam ao jogador as acgdes

esperadas ("Talvez eu possa usar a pedra para subir naquele muro").

Assim, o jogador se reconhece como parte da estrutura interativa, como a
peca que falta para o giro da engrenagem, mas também se pde, como vimos, em
conflito com o sistema na medida em que forgca a exposicdo da caixa-preta das
regras no seu sentido mais profundo (as regras n&o mais do jogo, mas as regras de
programacao por baixo dele). E um fino jogo: uma exposigdo muito grande deixa o
jogo muito 6bvio; pouca exposi¢cao deixa-o muito dificil. O jogador parece sempre
estar a beira de perder o respeito pelo sistema; dai a necessidade de manté-los em
equilibrio, como se faz com a técnica de fisica elastica (rubberband physics) nos
jogos de corrida como Mario Kart Wii (Nintendo, 2008), em que um jogador humano
pode estar quase a uma volta de distancia do NPC imediatamente atras dele, e de
repente é ultrapassado em poucos segundos. Faz parte do desafio de alguns desses
jogos, assim, que o jogador aceite que o sistema vai trapacear, somente para deixar

0 jogo um pouco mais interessante.

3.7.3 O interator no espelho - Parte Il

Os processos de identificagdo nos sistemas interativos de jogo vao ainda
mais adiante. Eles passam também por um processo de ilusdo, escolha e
consequéncia em que o sistema manipula o usuario para que ele tome uma agéo, e
entdo retorna um feedback diferente daquele que ele espera encontrar. Em Fable Il
(Lionhead Studios, 2010), por exemplo, as escolhas possuem um sentido um tanto
diverso do que se espera quando a interatividade atua no ambito das agbes e
eventos da narrativa. Logo ao inicio do jogo, o usuario deve definir se quer jogar
como uma mulher ou um homem, cujo irmao mais velho, Logan, € o filho herdeiro do
trono de Albion. Logan tornou-se um rei tirano e ha rumores de que manda

assassinar aldedes. Uma revolta se forma, e apés uma discusséo, Logan apresenta
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ao jogador duas opgdes: a execugao de um grupo de camponeses revoltados ou o
assassinato do(a) parceiro(a) do jogador. Ali, logo nos primeiros minutos da histéria,
0 jogador ndo sabe ainda quais consequéncias suas ag¢bes terdo. Agora ha pouco
acaba de ser apresentado ao personagem que representa o ser amado, mas
também ja sabe que seu personagem é um principe ou uma princesa que pretende
honrar a memoria do pai e salvar Albion das garras do irmao (e portanto estaria ao

lado do povo). O que fazer?

O controle haptico do Xbox360 vibra nas maos do jogador, enquanto o pulsar
de um corag&o emana do sistema de som ligado ao console. Nado vamos prolongar a
agonia: escolha qualquer um, as consequéncias nao sao tdo graves quanto vocé
pensa. Jogando mais de uma vez, o jogador percebe que escolhas como essa ao
longo do jogo ndo desembocam em fatos, mas sim em repercussdes simbdlicas na
narrativa. Ou seja: nao se trata de interagdo no enredo em si, mas na forma do

discurso narrativo (que vai resultar em alteragéo do sentido da narrativa).

Sim, os aldedes ou o namorado serdo assassinados de acordo com a sua
escolha, mas a linha narrativa geral do jogo ndo € alterada por isto: vocé continua
lutando as mesmas grandes batalhas, percorrendo o mesmo caminho magico até
Albion e conquistando mesmo o trono, apdés o que pode ficar jogando eternamente
no mundo simulado e observando as consequéncias de suas escolhas como rei para
0 seu império-modelo. Mas qual € a fungédo da escolha moral ao inicio, entdo? Seria

tudo uma enganacgéo, como o Kinoautomat?

Nesse caso, ndo. Assim como varias outras decisdes ao longo do jogo, a
escolha moral desempenha uma fungdo a qual as vezes se referencia como
"interacdo cosmética". A interacdo cosmética ndo altera os eventos da narrativa,
nem mesmo sua ordem, mas altera a aparéncia dos cenarios, o figurino do avatar, e
até mesmo o comportamento dos NPCs ao longo do jogo. Mas isso quer dizer que
esta alteracdo é meramente superficial, sem qualquer vinculo com a narrativa? Nem
sempre. Estando a estética do jogo imbricada na narrativa como forma/substancia
da expressao, € dificil ignorar as consequéncias que as interagcbes cosméticas

podem provocar na experiéncia de jogo.

No caso de Fable lll, escolhas morais negativas resultam em uma rainha

dura, triste, marcada fisicamente pela trajetoria obscura até o trono. Manter-se no
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lado bom do compasso moral, por outro lado, gera uma rainha de expressdes leves
e olhar bondoso. Mas nenhuma das duas rainhas®’ pode evitar de, na tltima batalha,
ser obrigada a desferir o golpe mortal em seu amigo e companheiro de aventuras
Walter, entdo possuido por uma forga maligna que tentava dominar Albion. Walter
morre nos bragos do avatar do jogador, e uma estatua em sua homenagem é

erguida no palacio.

Os dilemas morais de Fable Il s6 comegam a fazer um sentido mais
profundo, no entanto, quando o jogador percebe que em grande parte a suposta
maldade de seu irmao Logan era motivada pela tentativa de angariar fundos para
que Albion se defendesse do ataque do Crawler, a forca maligna que encontramos
na ultima batalha. Agora, quando a histéria parece entrar na fase de concluséo,
todas as escolhas morais do jogador sdo postas em cheque: se ele foi generoso em
excesso, € amado por seus suditos (0 que se pode notar ao caminhar livremente
pelas ruas e ser saudado por todos com bastante polidez), mas ndo tem recursos
para defender o reino. Muitos habitantes serdo mortos pelas forcas do mal no
préoximo ataque dali a um ano. Se o jogador foi perdulario, o mesmo pode acontecer,
mas em vez de ser apoiado pelo remanescentes, sera rejeitado pelas ruas como um
mau dirigente. Caso o jogador tenha escolhido comportamentos moralmente
questionaveis, pode ter quebrado algumas promessas e feito alguns inimigos, mas
conseguiu juntar fundos suficientes para salvar Albion; mas nunca sera um reinado

de apreciacao pelos suditos salvos, porém magoados.

Assim, em Fable Ill, o ultimo ponto de virada embutido na estutura da
narrativa retorna ao comeco, transformando a percepgcdo dos personagens e da
histéria como um todo. Entdo, o jogador é de fato obrigado a realizar acdes
contrarias a seus desejos se quiser ver o outro lado da historia; uma dualidade que é
expressa no climax com a luta contra Walter (que somos invariavelmente obrigados
a matar, como bons ou maus principes). A estrutura da narrativa, entédo, constréi o
sentido das agbes do interator através do processo de identidade n&do s6 pelo
espelhamento do personagem, mas por colocar o interator no lugar para onde

converge o sistema interativo. Ou seja, através da acdo, o jogador ndo sé vé o

*" Escolhemos dizer apenas "rainha" em lugar de "rei/rainha" por motivos de clareza de texto. Todos
os eventos e efeitos que se passam para o jogador que escolhe o avatar feminino também ocorrem
para o avatar masculino.
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personagem, mas ele é o personagem - simpatize ou ndo com ele. E por isso, diga-
se de passagem, que muitos dos tropos comuns dos jogos eletronicos (o herdi
branco e bonito, a mocinha de seios fartos, o inimigo sem rosto) sdo cada vez mais
questionados pela critica, embora sejam largamente um sucesso de vendas. Ha
ainda muito espaco a percorrer para que estudemos a fundo as nuances da
identificacdo nos jogos, como ja comentamos anteriormente, tanto no sentido
cultural quanto no sentido biolégico. Um ponto de partida, ao qual esperamos poder
singelamente contribuir, &€ posicionar o sujeito interator neste lugar de identificagao
com a estrutura, para a partir dai podermos entender as nuances dos significados
deste posicionamento (para além da simples correlagéo entre o ato realizado no jogo

e o ato realizado na "vida real").

Voltando a Fable Ill: nessa estrutura a qual o interator se funde, ha liberdade
para a acao, a paidia explosiva na recepgdo? Sim, por entre missdes alternativas,
pela escolha de aliangas e quebra de promessas, pelos inumeros dilemas morais, 0
jogador traca os caminhos que bem entende. Se quiser, pode até forcar os limites e
descobrir o sistema pronto para reagir. em uma das missdes paralelas, nossa
heroina, por exemplo, recebe uma ridicula fantasia de galinha gigante, que é
posteriormente adicionada ao seu inventario. Pois bem, o jogo ndo impede que a
princesa escolha no guarda-roupa, além das op¢des luxuosas e das mais modestas
(que implicam imagens publicas diferentes), o traje galinaceo. E possivel percorrer a
maior parte do jogo usando o traje, o que fard com que os habitantes de Albion,
especialmente as criangcas, riam e apontem para a princesa enquanto ela passa. Ja
os adultos terdo um pouco mais de dificuldade em manter uma interacdo muito séria
com ela, o que ndo a impede de realizar grandes feitos e ter sua imagem registrada
no hall da fama magico do jogo que reconta o percurso do herdi até o trono - usando

a roupa de galinha.

Falaremos logo mais sobre a figura do duplo no jogo narrativo, e como ela
estd implicada na relacdo entre acdo e identidade. Por enquanto, precisamos
retornar entdo ao ponto que Aumont (1995) fazia a respeito do processo de
identificacédo e sua relagcdo com a projecdo do espectador na narrativa. Quando
falavamos da relagéo entre escolha e controle, no item 3.1, mencionamos a defesa
de Juul (2013) de que nao seria possivel conciliar emog¢des negativas ou ao menos

dubias ao comportamento do interator via personagem. Sendo assim, restaria ao
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jogador sempre o papel principal na jornada do her6i, em que o objetivo maximo
seria vencer a todo custo. Mas para Aumont, vimos que a simpatia ndo é
necessariamente implicada na identificacdo, dado que esta € um efeito primeiro da
relacdo com a estrutura narrativa, para sé depois relacionar-se com a psicologia do
personagem.
Se €& verdade que a identificagdo secundaria no cinema ¢é
fundamentalmente uma identificagdo com o personagem como figura do
semelhante na ficgcdo, como foco dos investimentos afetivos do espectador,
estariamos errados em considerar que a identificacdo é um efeito da
simpatia que & possivel sentir por este ou aquele personagem. E, antes, do
processo inverso que se trata e ndo apenas no cinema: Freud analisa com
clareza que ndo é por simpatia que nos identificamos com alguém, 'ao

contrario, a simpatia s6 nasce com a identificagdo'. A simpatia &, portanto, o
efeito e ndo a causa da identificagdo. (AUMONT, 1995, p. 266)

Mas e no caso das estruturas narrativas interativas, como fica o processo de
identificacdo dupla entre estrutura narrativa e estrutura de interagdo? Vimos
defendendo que a dupla estrutura pde o interator no centro do aparato de narrativa e
de interacdo, como agente e interpretante. Sabemos, por outro lado, que as
interfaces conflitantes da narrativa e da interacdo concorrem na relagédo de
identificacdo do sujeito, assim entendemos que a liberdade de agdo modulada em
escolha auxilia no "encaixe" entre interator e sistema, mas também, quando exposta

em paidia, expande para fora do sistema e ameaca a estrutura.

Em Facade (Procedural Arts, 2005), o sistema wusa o recurso
cinematografico/ludico da camera subjetiva/visdo em primeira pessoa para
estabelecer o jogador como um personagem sem rosto. Na histéria, que
mencionamos também no item 3.4, o casal Grace e Trip discutem a relagcao durante
a visita do jogador ao seu apartamento. Usando linguagem natural na forma de
texto, o que elimina parte dos processos de simbolizacdo que removem a acado da
narrativa (como o apertar de um botdo ou digitar um comando), o jogador pode
"conversar" com o casal e descobrir a sua historia desvendando trilhas narrativas
difusas no roteiro, como a traicdo de Trip. Cada trilha, habilmente oculta sob um
sistema de beats (batidas) que ndo deixa ver quando ocorre uma bifurcagédo entre
uma possibilidade e outra, é desvendada de acordo com os comportamentos do
interator. Estes podem estar associados a comportamentos simbdélicos, como clicar

no rosto de Grace para beija-la repetidamente, ou através da analise do software do
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texto escrito pelo interator. O software, como fazem os chatbots, interpreta a
linguagem natural no interator e retorna uma frase pré-gravada por atores de um
banco de dados. Assim, a entonagdo dos personagens se mantém razoavelmente
natural, em oposi¢éo a leitura de texto por geracado de som da maquina. Mas apesar
da grande base de dados e dos sistemas de interrupcdo da fala que permitem
mascarar as falhas (um principio da interagédo, como vimos), volta e meia é possivel
ver os personagens hesitando quando algo lhes é dito mas ndo compreendido: "Oh,

Nat... Bom, como eu ia dizendo..."

Nessa diregdo, assim como a camera subjetiva (que faz com que os
personagens sempre conversem olhando para vocé), e o uso de linguagem natural
(ndo sou eu quem fala a lingua do texto, ele é que fala a minha) também funciona a
pré-programac¢ao de nomes de usuario, escolhidos ao inicio do jogo. Selecionando
seu nome na lista e tocando a campainha da casa de Trip e Grace, a porta é aberta
e Trip exclama efusivamente: "Fulano! Vocé chegou!". Forgado em seu lugar, Fulano
€ amalgamado a estrutura e pode entdo passar a explorar a historia de Fagade. Mas
€ claro que ai reside um limite 6bvio: sendo a lista de nomes finita (e baseada em
nomes de origem no inglés), o que fazer se seu nome for, de verdade, "Fulano"?
N&o ha, entédo essa forma de identificacao para vocé, Fulano. Contente-se com as

outras (ou finja momentaneamente se chamar Andrew).

Fig. 25 - Fagade. Os personagens Trip e Grace falam em voz alta; o interator digita suas falas na tela,
clica para agir e usa as setas direcionais do teclado para se movimentar em camera subjetiva. (Fonte:
http://www.interactivestory.net/)
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Fig. 26 - Facade. O interator pode intrometer-se na discussao do casal. A partir disso, pode causar
sua separagao, sua reconciliagdo, ou mesmo ser expulso da casa pelos dois. (Fonte:
http://www.interactivestory.net/)

Uma ultima observacéo a respeito do espelhamento das a¢des do interator
nas agcbes dos avatares de jogo deve ser feita também em relacdo ndo apenas as
formas da cdmera e mecanicas de interacdo (como em Facgade) ou sobre os reflexos
da manipulag¢ado da superficie da imagem em relagéo a forma do conteudo (como em
Fable Ill) mas em relagdo ao reconhecimento de estruturas narrativas pré-existentes
e sua implicacado nas ac¢des do interator, especialmente no caso em que as acgdes
sdo0 ao mesmo tempo simbdlicas (no sentido da remocgao pela convencéo) e icbnicas
(no sentido da mimese da acgéo real).

A recente onde de controles corporais (do acelerémetro no controle do
Nintendo Wii até o reconhecimento de esqueleto no espago do Microsoft Kinect)
provoca tipos de interagdo até entdo bastante removidos da acdo dos avatares nas
telas. Assim como a relacéo entre a acao vista e a agdo pensada, a relagdo entre a
acao vista e a realizada no espago com o proéprio corpo ainda merece estudos mais
profundos que déem conta das implicagdes fisicas e psicoldégicas do movimento
para o interator (algo que as ciéncias médicas ja se dedicam a entender).

No nosso ambito da comunicacgéo e dos textos, o que € importante questionar
€ a respeito da relagdo entre a acdo do jogador, a narrativa, e a forma como o
sistema de interagdo e de sentido moldam os comportamentos do interator. Um caso

em questado pode ser o jogo The Godfather - BlackHand Edition (Electronic Arts,
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2007), adaptacéo ludica do filme O Poderoso Cheféo (Francis Ford Coppola, 1972).
Nele, o jogador faz o papel de Aldo Trapani, um rapaz que entra para a familia
Corleone e sobe na hierarquia da mafia ao mesmo tempo em que participa dos
eventos apresentados no filme.

Vamos nos focar em uma sO sequéncia: a sequéncia da chantagem ao
produtor de cinema Jack Woltz que termina com a famosa cena da cabeca
decepada de seu cavalo escondida sob seus lengoéis. No filme, Tom Hagen tenta
persuadir Woltz a escalar Johnny Fontaine em um de seus filmes, mas o produtor se
nega a aceitar. Logo apds a discussdo, a cabeca de cavalo aparece na cama de
Woltz. Ligamos os pontos.

Mas o que no filme esta implicito na elipse entre Tom Hagen anunciar sua
partida ap6s a discussdo com Jack Woltz transforma-se no jogo em agdo com
participacdo direta do jogador/personagem. Nessa histéria, é Aldo Trapani,
acompanhado de Rocco Lampone, quem se infiltra na mansédo apdés o anoitecer,
vigia enquanto Rocco corta a cabega do cavalo favorito do diretor (0 que no jogo
também é suprimido), e o acompanha enquanto entrega o "pacote" no quarto de
Woltz, onde sera encontrado na cena de corte que revela os acontecimentos da
manha seguinte.

Comparando as duas cenas (ou, tecnicamente, a cena do filme e a missdo do
jogo), podemos verificar algumas semelhancas estéticas e outras diferencas
estruturais importantes. De inicio, ambas produg¢des reproduzem um plano geral que
situa o espectador no ambiente da seqiéncia. A partir deste ponto, o que no filme é
parte do logos, espaco da diegese, onde os personagens vivem mas nao nos é
acessivel, no jogo é terreno de agao por onde circulam diferentes tipos de modelos.

O primeiro deles sado guardas, como agentes da simulacdo cujo
comportamento € programado (de forma que repetem ag¢des e circulam pelo cenario
em tempos determinados matematicamente). Cada guarda possui uma identidade
(um nome), e é considerado inimigo, ou seja, deve ou pode ser assassinado. E
possivel despista-los, mas a tarefa é exponencialmente mais dificil. Caso um dos
guardas aviste Aldo, o jogador tem poucos segundos até que ele soe o alerta e 0
caso termine em priséo.

Na cena original, vemos apenas Hagen e suas interagdes com Woltz:
primeiro, no estudio, depois na casa do diretor, quando este lhe é muito mais afavel,

sabendo que se trata do consigliere da familia Corleone. Eles andam pelo ambiente
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externo da casa, Woltz Ihe mostra o estabulo e seu cavalo favorito, e entdo dialogam
durante o jantar na sala de Woltz. No jogo, somos informados por Hagen que ha um
problema a ser resolvido com Woltz, e que o advogado nos dara um sinal caso seja
necessario agir, acrescentando que "Rocco sabe o que fazer". Ap6s um plano de
corte com o pouso do aviéo e o plano geral inicial, partimos diretamente para o final

do didlogo em que Woltz nega o papel a Johnny Fontane.
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Figs. 27, 28, 29 e 30 - The Godfather - Blackhand Edition. (fonte: Electronic Arts, 2007)

Do lado de fora da manséo, ouvindo o didlogo que acontece no andar
superior da casa (!), estdo Rocco e Aldo. Eles véem pela janela quando Hagen
sinaliza negativamente, indicando que nao houve acordo. A partir dai, no médulo de
acao da cena (em que o jogador tem controle de Aldo), Rocco funciona como agente

da narrativa: seu comportamento € programado, mas sua fungao principal € guiar o
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jogador pelo espacgo, na primeira parte da missao, e de carregar efetivamente a
cabeca do cavalo, na segunda etapa. Aldo, nosso avatar customizado, por sua vez,
tem a fungdo acompanhar discretamente Rocco até o estabulo, montar guarda
enquanto ele mata o cavalo e no trecho seguinte, ja no caminho e dentro da casa,
de assassinar o mais silenciosamente possivel os guardas que 0s possam
atrapalhar.

Dentro da mansé&o, encontramos ainda os "inocentes": NPCs que também
caminham pelo espag¢o, mantém pequenas conversas com outros NPCs, e que
também podem alertar os outros para a presenca dos intrusos. Estes modelos, no
entanto, requerem uma forma de interagao diversa da dos policiais: enquanto para
estes ha a opc¢ao de despistar ou, preferencialmente, de assassinar silenciosamente,
para os funcionarios inocentes da manséo a interagéo preferencial € a pacifica. O
jogo alerta: "ndo assassine inocentes dentro da manséo". O desrespeito ao aviso
significa a chegada da policia e o fim da misséao.

No andar superior, um dos guardas conversa com uma empregada da casa.
Eles comentam sobre o horario em que vao sair, e o guarda parece interessado
nela. Quando ela se afasta, é a vez do jogador levar Aldo a se aproximar por tras
dele e, fazendo um movimento com as duas médos com o wiimote e o nunchuck no
ar (e o fio que liga os dois suspenso entre eles), estender um garrote sobre o
pescoco do guarda. Apertando firme os botdes dos controles, puxando
ocasionalmente as mé&os para que o guarda caia, ele deve aguardar até que o NPC
morra. Caso o jogador hesite de qualquer forma, o guarda se desvencilha e chama
por ajuda. A missao falhou.

Como é possivel ao interator desvencilhar-se das implicagbes da acédo que
realiza dentro da narrativa na tela e ao mesmo tempo no espacgo fora dela? Aqui,
talvez, a ilusédo seja dupla: dentro da simulagdo como mimicry (a imitagdo da acéo),
mas também a ilusédo em jogo: nao fui eu quem matou, foi Aldo; mas se eu sou Aldo
e eu matei, foi porque precisava cumprir a missdo e ganhar o respeito da familia
mafiosa®®. Caso contrario, a narrativa embutida retirada do filme para o jogo nao
avanga, e Aldo fica eternamente rodando pela cidade com carros roubados,

ocasionalmente ganhando algum dinheiro ao extorquir comerciantes. A ilusado e a

*® Da mesma forma, na famosa cena do assassinato de Paulie ("Deixe a arma. Leve o cannoli"), &
Aldo quem esta no banco de tras do carro que leva Clemenza e Paulie para a morte do ultimo. Quem
da o tiro fatal também é Aldo, que tem que perseguir Paulie pelo espago até consumar a missao.
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simulacao, assim, fazem parte do jogo que infusiona de sentido as ac¢des, tornando-
as escolhas a partir da identidade. Dentro desta perspectiva, inserido na narrativa
como personagem, nao ha, na verdade, escolha para o interator: para viver a
narrativa interativa, nesse tensionamento particular do quadro, é necessario

simplesmente agir - dentro e fora da tela.

3.7.4 Alan Wake: assista a este jogo, jogue este filme

Eu sou o autor: olhem meu rosto ou meu perfil. Aqui esta aquilo a que deverao parecer todas essas
figuras redobradas que véo circular sob meu nome, as que se distanciarem disso n&o valerdo nada, e
€ em razdo de seu grau desemelhanga que vocés poderao julgar acerca do valor dos outros. Eu sou
0 nome, a lei, a alma, o segredo, a balanca de todos esses duplos. (FOUCAULT, 1972 in ALVES,
2014)

Preste atencéo, caro leitor. Direcione a sua atengédo para a seguinte frase
(logo ap6s a préxima pergunta). Pronto? Vocé agora é Alan Wake. Vocé é um
brilhante escritor que passa por um momento de crise na carreira: um bloqueio
criativo que o impede de produzir. Entdo vocé decide passar um tempo em uma
cidadezinha no interior chamada Bright Falls. La, durante um blecaute, sua querida
esposa Alice, com quem vocé acabara de ter uma acalorada discussao, grita por
socorro no escuro do chalé. Vocé corre até ela; ela desaparece para dentro de um
lago. Vocé pula atras dela: acorda uma semana depois, ap6és um acidente de carro,

sem ideia do que aconteceu.

A trama de Alan Wake se desenvolve em torno dos elementos da escritura,
da imaginacdo, do horror psicolégico e dos possiveis delirios de um escritor em
surto. Nao se sabe, ao longo do jogo, se Alice esta viva ou morta, se foi raptada, ou
mesmo se ela esteve realmente em Bright Falls. Alids, sera que estamos mesmo em
Bright Falls? Ou é tudo um delirio de Wake, tomado pelas for¢gas obscuras de seu

préprio processo criativo?

O jogo é estruturado na forma de capitulos televisivos, imitando os elementos
tipicos como créditos, trilha sonora, gancho narrativo nos inicios e finais, etc. Como
referéncias estéticas, Twin Peaks (ABC, 1990-1991) e Lost (ABC, 2004-2010), além

das convengdes de género cinematografico de horror e suspense e do subgénero
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ludico survival horror. O jogo foi premiado em 2010 pelo website especializado IGN
na categoria "melhor jogo de horror para Xbox360" e apontado como escolha do

publico na categoria de "melhor jogo de horror" no mesmo ano.

Estruturalmente, Alan Wake apresenta caracteristicas peculiares que o
distinguem de concorrentes langcados na mesma época ou de género semelhante.
Enquanto Red Dead Redemption (Rockstar Games, 2010) e Heavy Rain (Quantic
Dream/Sony Computer Entertainment, 2010) apostam em mundos abertos e
missdes principais e secundarias e um modelo de micro-narrativas disparadas pelo
jogador, em Alan Wake o jogador €, acima de tudo, detetive e espectador de uma
histéria pré-escrita, a qual Ihe cabe, através do esforgo de jogo, desvendar, mas néo

alterar.

Além da estrutura inspirada em séries televisivas, Alan Wake também altera
algumas convencgdes de limites entre o cinematografico e o dominio do jogo, como
as cutscenes. Em lugar da delimitagcéo evidente entre as cenas de corte e os trechos
de interacéo (que historicamente se diferenciam porque as cenas de corte tendem a
ter um tratamento estético mais elaborado - ou "cinematografico" - porque podem
ser renderizadas a priori, diferentemente dos ambientes de interagédo), Alan Wake se
utiliza de estratégias como o controle de camera involuntario durante as agbes do
jogos. Esse controle involuntario tira, repentina e momentaneamente, o controle do
jogador, "puxando" a camera para algum elemento narrativo e de prenuncio ludico,
como por exemplo o enorme zumbi segurando o machado que esta no topo de um
morro logo acima de vocé enquanto vocé achava que estava apenas calmamente

andando pela estrada escura.

O controle involuntario da camera a um mesmo passo desnorteia e prepara o
jogador, como veremos a frente: quando isso acontece, ele sabe que sera atacado,
vé que vai ser atacado, mas ndo pode fazer nada a n&o ser apertar os botdes do
controle (o objeto) freneticamente na esperanca de que o controle da agéo retorne
logo e ele possa correr ou atirar. Os segundos entre uma coisa e outra sdo uma das

formas de tensao entre a narrativa e a interatividade em Alan Wake.

Além dessa técnica, o jogo também utiliza a voz do personagem como forma
de narracdo, disparando lembrangas como num sonho ao atravessar certos

espacos, tudo enquanto o jogador continua a agéo. Se por um lado, portanto, o jogo
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abre mao de elementos como a interatividade narrativa na forma de eventos
bifurcados (como finais opcionais) e gameplay variado, por outro também apela para
elementos estéticos tipicos da TV e do cinema que, aliados a forma particular de
identidade (engajamento e identificacdo) do interator no jogo, podem contribuir para
uma experiéncia que € ao mesmo tempo catartica e frustrante. Afinal, no contexto da
ascensao dos "God Games", do modelo sandbox e do jogo social, que papel estético

e econdmico pode ter um jogo de progresséo narrativa como Alan Wake?

Enquanto jogo, Alan Wake é, nesse sentido, extremamente linear e
predestinado. Seja la o que for que aconteceu nessa historia, aconteceu, e s6 cabe
ao jogador - ao mesmo tempo que a Alan Wake - lutar para sobreviver e descobrir 0
fim/comego da histéria. Enquanto o jogo corre para a frente, portanto, os eventos
passados se revelam aos poucos na memoria de Wake, ao mesmo tempo em que
sdo descobertos pelo jogador. A insinuagéo terrivel de que talvez Wake seja o
responsavel pela morte da propria esposa problematiza a relagao de identidade do
jogador e seus desejos epistemofilicos. Pois para descobrir o que aconteceu com

Alan Wake, é preciso ser Alan Wake.

Mas para ser Alan Wake, é preciso primeiro aprender a ser Alan Wake. Para
isso, como em muitos jogos de acg&o, o jogador passa por uma espeécie de
treinamento para aprender a manobrar os controles e entender a mecanica basica
do sistema. Nesse caso, a fase tutorial estda também imbricada na narrativa, na
forma de um sonho do personagem: o estranhamento do interator ao aprender os
controles faz parte, assim, do proprio estranhamento de Wake, que ndo sabe onde

esta e o que esta acontecendo.
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Fig. 31 - Informacao contextual em Alan Wake. (fonte: Remedy Entertainment/Microsoft Game
Studios. Captura da caixa do jogo pela autora)

Texto da caixa do jogo que informa a leitura da histéria. E a Gnica informac&o narrativa inserida no
manual em portugués. Ha, no entanto, uma verséo de colecionador que contém outros
aprofundamentos narrativos, incluindo o romance que Wake tenta escrever/descobre que esta
escrevendo no jogo.

Entdo aprendemos que Alan Wake corre se apertarmos o botdo A, mas que
ele perde o félego em 10 segundos. Aprendemos também como carregar armas,
como usar a lanterna e - o que pode parecer estranho - como trocar as pilhas da
lanterna (é s6 apertar o botao Y). Muitas dessas fungdes formam uma espécie de
padrdao, como a convencdo de que um personagem pode carregar consigo um
estoque de armas (como um revolver de baixo calibre, um estoque enorme de
muni¢do, uma escopeta e um machado - tudo sem portar uma sé mochila) e que
pode trocar um pelo outro no meio de uma batalha sangrenta com o inimigo. Mas
trocar as baterias da lanterna? Isso faz sentido em Alan Wake porque, como
explicam as informagdes extratextuais (e como vocé aprendera dentro do jogo), o
inimigo em Bright Falls & a escuriddo que se apodera dos vivos e os transforma em
similares a zumbis. Para elimina-los, é preciso ilumina-los primeiro, até que se
libertem, e depois, quando vocé ja pode visualizar o avatar que representava uma
pessoa normal antes de ser possuida (talvez at¢é mesmo um NPC que vocé

conheceu ha pouco)... atirar nele.
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Fig. 32 - Alan Wake. (fonte: Remedy Entertainment/Microsoft Game Studios. Captura da
caixa do jogo pela autora)

Informacgao extratextual: por cima do modelo, a ficgao.

Adicionalmente, €& possivel também eliminar inimigos com um so tiro de
sinalizador. As muni¢cdes e as armas sé&o encontradas abundantemente no jogo,
sinalizadas por uma caixa de ferramentas presa a postes, ou quando soltas pelo
cenario, envoltas por um brilho artificial que indica ao jogador onde estéo os itens de
interesse (o que faz parte da convencgao ludolégica e ndo possui muitas explicacdes
na diegese narrativa). Novamente, notamos que encontrar uma grande quantidade
de armamento em um determinado ponto do cenario sinaliza ao jogador que algo
muito intenso esta vindo por ai (e ele também pode esperar que uma caixa de

primeiros-socorros esteja escondida em algum lugar por perto).
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Fig. 33 - Alan Wake - Tutorial. (fonte: Remedy Entertainment/Microsoft Game Studios.
Captura da caixa do jogo pela autora)
O folheto da caixa informa sobre os controles (simbdlicos) a ser utilizados no jogo.

Fig. 34 - Alan Wake. (fonte: Remedy Entertainment/Microsoft Game Studios. Captura da
caixa do jogo pela autora) Atividade simbdlica: aperte A para ligar o gerador.
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Mas nem tudo em Alan Wake é sinalizado e disponivel: algumas progressoes
dependem da solugdo de puzzles fisicos, como empurrar uma viga que derruba a
sustentagdo de um objeto que abre o caminho, etc. Mas € justo dizer que o caminho
é facil, mesmo para um iniciante: ndo ha migalhas de p&o, mas o caminho € muito
bem sinalizado por luzes de postes da cidade (exceto quando Wake se encontra
dentro de uma floresta - perder-se ali e ndo estar perto de uma luz € bem mais
provavel). Na duvida, corra para elas. Avancar no jogo - e na historia, por
consequéncia - depende do desenvolvimento da destreza do jogador para realizar
as acoes tipicas do jogo. E além das acdes tipicas de um shooter, essas agdes

incluem, na maior parte, simplesmente correr.

Isto porque as luzes também servem como pontos de salvamento do arquivo
do jogo, tomando uma fung¢ado condutora e dramatica: muitas vezes, a solugéo néo é
matar os zumbis, mas correr desesperadamente para a proxima luz, onde o jogo &
salvo e onde os inimigos ndo o alcangam. Trata-se de um elemento tipico de jogos
de sobrevivéncia (survival horror), subgénero ludico em que vale mais percorrer um
caminho (no sentido ergodico: trabalho e caminho) e sobreviver do que realizar uma

acao afirmativa (como atirar).

Alexis Blanchet (2010) realizou um estudo em que analisa os dados a
respeito das adaptacgdes ludicas de filmes de horror e a utilizacdo de elementos do
horror cinematografico na industria dos jogos. Ele identifica, por exemplo, que em
2009 ha disponiveis no mercado 125 jogos que utilizam vampiros, 114 jogos com
zumbis, cerca de 100 mumias e apenas 2 na forma Jekyll & Hyde (2010, p.2). Os
monstros tradicionais do cinema dos anos 30 s&o, assim, "monstros transmidiaticos".
Estes monstros (como os zumbis possuidos de Alan Wake) permitem estabelecer
uma relagdo de normalidade/anormalidade/normalidade com a qual o espectador e o
interator, a sua maneira, se identificam.

A ligagdo que une a normalidade e o monstro permite igualmente iluminar a
questdo do medo, aquele dos personagens e dos espectadores que,
projetando-se na diegese filmica, podem experimentar este sentimento.

Enfim, essa forma pode ser interessante de se aplicar ao horror video-
ludico. (BLANCHET, 2010, p. 2, tradug&o nossa)
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Mas Blanchet também identifica que a sensagcédo de medo no horror ludico
tem um fundo diferente do horror cinematografico, embora boa parte dessas
diferencas tendam a se diluir com a melhora consideravel da qualidade grafica dos
jogos a partir dos anos 2000/2010. Nas primeiras relagdes entre jogos e elementos
da narrativa de horror cinematografica, os monstros ainda nao conseguem
estabelecer uma relagéo de horror direta (como véao fazer em Silent Hill, 2009), mas
surgem como tematica na mecanica do jogo.

Ao se passar da tela do cinema a tela do jogo, a fungcdo do horror é
modificada: se o cinema de horror pode se apoiar na matéria audiovisual
figurativa - a ontologia e o fotorealismo da imagem cinematografico - afim de
fazer surgir a monstruosidade na normalidade e provocar um sentimento de
medo, o videojogo € inicialmente confrontado (dos anos 1970 até os anos
1990, pelo menos) com um déficit de figuragdo das imagens que modifica a
fungéo perlocutéria do horror’videoludico, que parece ter mais vantagem no
horror grafico ou do cinema. E dificil com efeito neste caso estabelecer uma
normalidade convincente que o Monstro vem quebrar, e de provocar desta
maneira medo no jogador. O medo videoludico, enquanto existe, tera mais
relagdo com o software ludico e com o medo de perder a partida (...) que
sdo elementos da mecanica ludica que fazem parte de momentos

agoniantes, mas igualmente bobos do jogo de horror. (BLANCHET, 2010, p.
3, tradugéo nossa)

De fato, como aponta Blanchet, o medo no jogo tem dupla fungédo: medo do
monstro, mas acima de tudo, medo do que o monstro causa - a morte do avatar e a
consequente perda do jogo (ou o retorno até o ultimo ponto de salvamento). O
monstro, assim, € tanto uma parte de ficgdo como um obstaculo na mecanica do
jogo. Como mecanica, ele precisa ser eliminado (ou evitado); como fic¢ao, ele
precisa ser identificado como inimigo. E bastante Util, nesse sentido, a recorrente
figura do zumbi sem rosto ou da "escuriddao" que toma posse do NPC amigo - o que
torna muito mais facil mata-lo a machadas, eliminando parte do problema que, como
comentamos acima, Godfather (Bllackhand Edition) instaura ao dar nomes, rostos e

falas comuns a seus personagens (ao contrario de "latidos").

Pesquisando na Universidade de Montreal, Dominic Arsenault (2010) também
busca compreender os efeitos de género no ambito dos jogos eletronicos. Para ele,
o interator, assim como o leitor, reconhece as marcas de género e reage de acordo

com o contexto que ele delimita:
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Ver um filme, ler um romance ou jogar um jogo, é fazer a experiéncia de um
fluxo constante de marcadores genéricos que, dependendo dos
espectadores individuais e de sua competéncia de género, poderao produzir
efeitos de género que precisardo sua atencdo e contribuirdo a dispor
favoravelmente a sequéncia semiética. (ARSENAULT, 2010, p. 4, tradugao
nossa)

Ao nivel seméantico, Alan Wake pertence a categoria audiovisual do suspense
e do horror; ao nivel sintatico, como defende Arsenault, pertence ao género do
survival horror (horror de sobrevivéncia). Os efeitos desse alinhamento de género
ludico, em especial, determinam algumas questbes basicas com relagdo as
expectativas de controle do jogo em relagdo ao jogador (uma relagdo de poder
superior) e expectativas de acdo do jogador por parte do jogo (atirar apenas para

ganhar tempo de correr, identificar pontos de salvamento como direcao ideal, etc.).

1) O avatar é apresentado como vulneravel e preocupado de inicio e
sobretudo com sua sobrevivéncia e o restabelecimento da ordem;

2) A relagdo de forgas entre o avatar e os obstaculos ou inimigos é
desequilibrada em favor dos adversarios;

3) O confronto direto é evitado enquanto se pode, notavelmente porque
vencer os inimigos ndo oferece a ndo ser raramente uma recompensa
(como é o caso, por exemplo, dos jogos de acdo que d&do pontos de
experiéncia que permitem ao jogador melhorar o seu poder. (ARSENAULT,
2010, p. 7, traducao nossa)

Nesse caso, a competéncia linguistica (ou competéncia ludologica) do
jogador tem grande influéncia sobre a forma como interpreta os mesmos elementos
do jogo - a identificagdo da estrutura, novamente, permite tipos de relagao diferentes
de identificacdo pessoal com a agéo de jogo. Em 2010, o laboratério de usabilidade
britdnico Vertical Slice (que estuda a recepgdo em jogos eletronicos para fins de
analise de mercado) efetuou um experimento a fim de observar os efeitos de jogos
de horror em diferentes tipos de jogador. Utilizando-se de técnicas de biometria
(batimentos cardiacos, temperatura, condutividade da pele e respiragdo),
entrevistas, fala espontdnea durante o jogo e andlise pés-jogo, o laboratério
produziu uma série de graficos analisados por Windels (2010). O estudo abrange
quatro jogos de horror para Xbox360 (Alan Wake, Resident Evil 5, Dead Space 2 e

Condemned), e seis jogadores de diferentes recortes demograficos e diferentes
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niveis de competéncia ludica (trés deles sédo definidos como jogadores casuais e

trés como jogadores experientes). Nenhum deles havia jogado o jogo anteriormente.

A andlise de Windels indica que, ao inicio do jogo, a maior parte dos
jogadores teve de aprender a forma correta de acdo de uma forma tragica: ao serem
atacados de surpresa logo apdés um tranquilo momento ndo-interativo, 5 deles
morreram imediatamente, pois ainda ndo sabiam que correr era a melhor medida e
entdo tentaram atacar o monstro em questdo. Apos este ponto, jogadores mais
experientes tendem a alinhar suas agbes com as expectativas do género ludico,
enquanto os jogadores menos experientes ainda vacilam. Mas o nivel de medo,
segundo as analises biométricas, reduz significativamente apds os primeiros

contatos.
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Fig. 35 - Resposta biométrica de jogador a Alan Wake. fonte: Vertical Slice (in WINDELS, 2010)

A disjungdo mais interessante do experimento diz respeito a forma como o
reconhecimento de padrbées ludicos e cinematograficos interfere no processo
emocional dos jogadores e sua percepgao subjetiva do jogo. Durante uma cena de
decapitagdo, a maior parte dos jogadores, incluindo os menos experientes,
reconhece (provavelmente pela angulagdo da camera) que ndo se trata de uma

cena jogavel, o que indica que ndo ha perigo para o jogador.
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Mas durante uma cena posterior, em que Wake entra em uma casa vazia e
um trator possuido pelas trevas comeca a levanta-la, os jogadores experientes
reconheceram que se tratava de uma mecanica de jogo e aguardaram que a saida
fosse indicada pelo sistema do jogo. Os jogadores menos experientes, no entanto,
entraram em panico durante o ataque, tendo que aprender por repeticdo qual era o
comportamento correto (fugir pela porta quando ela se tornasse disponivel para
abrir). Note-se que esta cena possui uma diferengca fundamental em relagdo a cena
de decapitagdo: aqui os controles ndo saem das maos do jogador, podendo mover-
se pelo espaco livremente (exceto pela acéo de sair). Assim, reconhecer que a agao
esta bloqueada (e que logo deve ser liberada) se torna mais dificil para aqueles que
nao possuem competéncia ludica suficiente para reconhecer o artificio - o que
paradoxalmente aumenta o seu engajamento com o jogo na forma de medo,
segundo os graficos de analise subjetiva que indicam que os jogadores experientes
demonstraram menor envolvimento com o0 jogo, enquanto 0os menos experientes
relataram o desejo de jogar novamente a demonstragdo usada no experimento.

Rob (casual) - Alan Wake

hes ¥

Rosalind (core) - Alan Wake

Matt (core) - Alan Wake

Fig. 36 - Desenho subjetivo da experiéncia de jogadores em Alan Wake. Fonte: Vertical Slice (in
WINDELS, 2010).
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Como ja comentamos antes, ainda ha muito a trilhar no sentido de mapear as
reacdes corpoéreas e psicoloégicas de interatores em relagéo a narrativas interativas.
O experimento mencionado é ainda de certa forma inicial, mas ja aponta alguns
alinhamentos com a teoria que podem levantar questdes para investigacdes futuras.
O que as diferengcas de postura de interagdo em Alan Wake demonstram é que
podem existir niveis diversos de envolvimento com o sistema de interacdo que
afetariam, por vez, a forma como as narrativas sdo eventualmente percebidas. Para
um jogador hardcore, acostumado as convencgdes interativas dos jogos eletronicos
comerciais, 0 uso direto da convengao das regras poderia vir a exp0r a artificialidade
do sistema e impedir, ao cabo, o efeito de interagcdo com uma base de dados infinita.
Enxergando a filigrana do sistema de interagdo, a ilusdo se compromete e acéo
perde parte do sentido como identidade - torna-se uma a¢do mecanica, automatica,
prazerosa apenas como um /udus estrito (quase como um hobby, no sentido de

Caillois, uma agéo realizada pelo simples prazer da a¢do, removida do sentido).

Jogar um jogo, salvo nestas condigbes radicais de afastamento mecanico, é
um constante vai-e-vem de entrar e sair do texto: entre os elementos da narrativa
(especialmente considerando-se a evolugado histérica tanto da estética dos jogos
quanto de seus roteiros) e a interface de interagéo, o jogador se divide entre ser o
avatar e controlar o avatar. Alinhando-nos agora com o que falava Juul (2013, loc
1212), se o sucesso do avatar depende de nossa destreza e sua derrota é resultado

de nossa inabilidade, as consequéncias para o jogador sao de relagao direta.

E claro que esta relacdo pode ser deturpada. Juul menciona o caso do jogo
de tabuleiro Train (Brathwaite, 2009), em que jogadores devem ajudar a encher
trens de carga com diversos passageiros, s6 para entdo descobrirem que se trata de
um trem que vai em dire¢cdo aos campos de concentracdo nazistas em Auschwitz,
Dachau, etc. Outros jogos exageram a relagdo entre a caixa-preta e o feedback
reduzindo o jogo a apenas isto: em Cow Clicker (Bogost, 2010) e Cookie Clicker
(Julien Thiennot/Orteil, 2013), o usuario tem como unica tarefa clicar repetida e
respectivamente em uma vaca ou um biscoito gigante que produzem pontos que néo
servem para nada. Os dois jogos, criados largamente como provocagao
(especialmente por Bogost, critico da gamificagdo como estratégia de engajamento
comercial), acabaram atraindo surpreendentes quantidades de usuarios

interessados no resultado da acéo aparentemente inutil (cf. CRECENTE, 2013).
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Hold down B to boost the light. 42 ..'....

© Get to the lighthouse:

-

Fig. 37 - Alan Wake - interface. (fonte http://www.mobygames.com/game/xbox360/alan-wake)
Dentro do jogo: interface entre a projecéo e o afastamento. Controle de camera, liberdade relativa,

mas constante indicacao da diregao correta a seguir e informagdes sobre a manipulagao dos
controles.

No caso de Alan Wake, a postura dupla do interator como aproximagéo e
afastamento gira em torno das mecéanicas e da interface do jogo e da seu
espelhamento na forma narrativa. A interface se pde no meio entre o jogador e a
cinematica, informando sobre objetivo, direcionamento, nivel de forga e bateria das
pilhas, estoque de armamento, etc. Por outro lado, as mecanicas do jogo incorporam
elementos da narrativa, como quando, na pele de Wake, o jogador precisa iluminar
palavras para criar objetos, ja dentro do surto criativo final do personagem. Como
performance e performativo, o jogador direciona a lanterna para o escuro e de la
saem modelos que tomam vida: palavras boas ajudam o jogador, palavras ruins,
como as palavras de Wake como escritor, criam uma realidade ruim na pele de

monstros que se acumularao até que ele seja derrotado.

Aos poucos, o jogador é levado pelo processo de enlouquecimento de Wake:
nao ha mais cenarios, ndo ha mais realidade, mas apenas palavras que reconstroem
a cabana onde Alice desapareceu. La dentro, o jogador/Wake encontra o seu duplo,
no espelho: Mr. Scratch, um avatar idéntico a Wake (salvo por uma cicatriz). Scratch
representa o duplo obscuro de Wake - se ao longo do jogo ele foi o herdi em busca
da amada, este é o tirano egocéntrico que pode, ao fim, ter escrito a histéria desde o
inicio - o bloqueio criativo, a ida a Bright Falls, o sumigco de Alice, os possuidos, a
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luz, tudo esta na cabeca de Wake, e ao mesmo tempo, aconteceu, de verdade, para

ele e para o jogador. Qual é a verdade da historia? Tanto Wake como o jogador

partilham do mesmo corpo e do mesmo destino: ndo saber se o que acabaram de

viver foi real ou imaginacao. "E n&o é a vida apenas um sonho?"

Fig. 37 - Alan Wake. (fonte: Remedy Entertainment/Microsoft Game Studios, 2010)

O duplo duplo, no espelho: Alan Wake x Mr. Scratch.

Emprestamos aqui a figura do duplo no estranho de Freud para compreender

a cisao entre acao e identidade nas narrativas interativas: ser no sistema da

narrativa interativa é agir na narrativa interativa. No caso da identificagdo com o

personagem que é também um modelo, o duplo descontrola, o duplo conforta, o

duplo separa e o duplo funde (e o duplo também, com o perddo da repeticao,

duplica):

Assim, temos personagens que devem ser considerados idénticos porque
parecem semelhantes, iguais. Essa relagdo € acentuada por processos
mentais que saltam de um para outro desses personagens — pelo que
chamariamos telepatia —, de modo que um possui conhecimento,
sentimento e experiéncia em comum com o outro. Ou é marcada pelo fato
de que o sujeito identifica-se com outra pessoa, de tal forma que fica em
duvida sobre quem € o seu eu (self), ou substitui o seu proprio eu (self) por
um estranho. Em outras palavras, ha uma duplicagao, divisdo e intercambio
do eu (self). E, finalmente, ha o retorno constante da mesma coisa — a
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repeticdo dos mesmos aspectos, ou caracteristicas, ou vicissitudes, dos
mesmos crimes, ou até dos mesmos nomes, através das diversas geragdes
que se sucedem. (FREUD, 1996, p. 254).

A figura do doppelgédnger, no que tem de estranha e atraente, termina por nos
levar entdo a imagem final do interator na narrativa interativa: ao mesmo tempo uno
e duplo, inserido e removido da historia, agente e receptor no sistema. O duplo nao
€ apenas a projecao segura do interator no personagem; mas é um langar-se a um
espaco em que eu/outro toma vida e se torna um outro/eu - da prote¢cado a ameaca:

(...) visando proteger-se da morte, o eu, via proje¢des e identificagdes, liga-
se a sombras, espelhos, espiritos guardides, crenca na alma imortal etc. No
entanto, conforme o eu alcanga estadios mais complexos de
desenvolvimento dos proprios contornos (indo além do narcisismo primario),
este mecanismo torna-se uma armadilha. O duplo perde seu propésito
original de protegcdo e torna-se persecutério, criando entdo figuras

demoniacas e aterradoras, anunciando justamente aquilo de que se
procurava escapar. (MARTINI e COELHO, 2010)

Assim, o jogador entra por um espelho, mas o que encontra do outro lado néo
€ a sua imagem projetada. Nao; o que Alice encontra do outro lado do espelho é o
cbddigo, a regra, a estrutura. Do outro lado do espelho, o que Alice encontra € o
cbdigo, a regra, a estrutura. Mas é uma estrutura falsa, construida por uma outra
estrutura (mise-en-abyme). Nela, o interator experimenta o prazer duplo da
experiéncia paradigmatica: ser controlado pela narrativa e controlar pela
interatividade, ser controlado pelas regras e destrui-las pela agdo. Da estrutura, para
a estrutura: “sou aquele que ocupa o mesmo lugar que eu” (BARTHES, 2003, p.
207).
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CONSIDERACOES FINAIS

Como um trabalho sobre tensbes, este € um trabalho de equilibrios e de
movimentos. Escolhemos trabalhar com um objeto sem nome nem rosto, uma ideia,
uma possivel promessa, um conflito. Para muitos, a narrativa interativa ndo existe -
mas o que fazer com um corpo de objetos que continua brincando com a proposta
de uma histéria em que o espectador saia do espacgo de imaginacgéao e, finalmente,
viva, aja, realize a narrativa?

E uma imagem poderosa. E uma imagem digna, como sabemos, de ficcdo
cientifica. O apelo da interatividade, impulsionada pelas tecnologias, soma-se ao
fundante papel das narrativas. Se as narrativas séo a forma de dar sentido a vida e
ao mundo, organizando o caos, a interagao representa o desejo de exercer controle
sobre aquilo que escapa ao humano - sobre a vida e a morte, sobre a sorte e os
destinos. Ao menos, na menor das escalas, dentre as grandes narrativas sérias da
vida, poder escolher entre um final e outro de um personagem ficticio. Poder
descobrir o final da historia, e o final da histéria ser também o seu final.

Por que razédo lemos ou vemos narrativas? Para experimentar a estrutura do
outro? E por que jogamos? Para experimentar o outro do eu? Jogamos papéis,
representamos um jogo: constru¢des de sentido e construgdes textuais. No &mago,
os deslocamentos da comunicacgéo e a aproximacgao dos jogos de imitacao.

Nesse percurso, escolhnemos um caminho que €, por designio do método, de
ir e vir. Poderiamos, como outros, negar a narrativa, chama-la por outros nomes, e
assim deixar de entender o que a narratologia e o cinema podem nos ensinar sobre
histérias que sédo contadas e vistas. E se negamos a interagéo, entendendo que néo
passa de uma farsa da maquina contra o homem, ndo nos preocupamos com suas
contradicbes, mas também n&o damos conta de entender algo que o terreno dos
jogos ja vem ha muito compreendendo. Entdo chamamos "aquilo que ndo € mais

uma narrativa" de "x" e "aquilo que nao é interagdo" de "y", mas continuamos
definindo "x" e "y" por suas contrapartes comparativas. Um artificio facil (pois evita
comparacgodes), mas duvidoso (porque usa as comparagdes quando for conveniente).

Preferimos, entdo, a estratégia de aproximacgao: se as narrativas interativas
ndo sao narrativas e nao chegam a ser interagdo, o que sdao entdo? Como eu

entendo essa estrutura narrativa que se recusa a comportar-se como as outras e
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essa interacdo ambiciosa que pretende ser o que nédo pode ser? Assim: entendo que
as estruturas narrativas se esticam, recobrem e se imbricam na estrutura da
interacdo. Juntas, elas passam a trabalhar concorrentemente para lidar com a
incémoda presenca do interator no texto, mexendo nas coisas, mudando objetos de
lugar, metendo o nariz onde nao deve, atrapalhando o ritmo regrado da ordem.

E quando essa juncado de estruturas ocorre, que forma isso tem? Eu poderia
ter escolhido, a forma de espécime, um unico exemplo que representasse a forma
perfeita das narrativas interativas? Se o fizesse, das duas uma: ou terminava
prometendo uma coisa que ainda ndo existe (mas olha, ja vem ai), ou acabava
reduzindo a complexidade do objeto teorico-pratico a um pbnei de um truque so: se
fosse Alan Wake, seria um caminho de trabalho sem op¢des; se fosse Fable, seria a
ilusdo cosmética; se fosse A Gruta, seria a bifurcacdo; se fosse The Sims, seria a
simulagéo do cotidiano; se fosse o filme dindmico, seria a customizacao; se fosse o
jogo pervasivo transmidia, seria a colaborag¢do. Isso que n&o falamos de tudo:
poderiamos pensar nos MMORPGs, nos RPGs, nas histérias escritas a muitas
maos, nos geradores de narrativas, nos hipertextos... E quem ia ganhar a corrida
pela forma perfeita? De todas as coisas, s6 uma parece realmente concentrar
narrativas e possibilidades interativas realmente infinitas: a vida. E olha que eu bem
que gostaria de sair voando agora, mas nao tenho asas e a gravidade n&o permite...

Nenhum exemplo da conta de todas as possibilidades (e, diga-se de
passagem, nenhum recorte da conta de todas as variagcbes) justamente porque
pensamos a narrativa interativa como um quadro multiplo de relagdes comunicativas
tensionadas. Trata-se de um jogo constante de poder e desejo entre a estrutura e o
interator (para néao falar do autor). Entre a ordem do /udus e o caos da paidia.

Essa nocéo de jogo e tensao eu escolhi desenhar como um circulo no chao:
um lugar onde se opera um texto na forma de ac¢des e de escolhas. E onde o texto
opera também sobre o interator por meio de controle e estrutura de identificagcao.
Visto por fora, temos fragmentos de narrativas que se completam ou apenas isso -
fragmentam-se; visto por dentro, a imersao ilusiva do interator no centro do texto e
do sistema de interacao.

Nesse metaespaco, chamamos de experiéncia paradigmatica a esse estado
de suspensao e possibilidades, a disjungao entre o texto que forma a experiéncia e a
experiéncia pratica e particular do texto. Buscamos, no movimento entre a hipotese

tedrica e a vivéncia da pratica, reposicionar as questdes e produzir uma reflexao que
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possa ajudar a compreender os meandros deste encontro explosivo, tdo frutifero
quanto tenso.

Mas a tese, como reflexdo e proposi¢céo, ndo é nem o comecgo e nem € o fim
do processo. No inicio do percurso, as inquietacbes suscitadas pela pratica no
cinema e nas artes me levam a buscar respostas na teoria. O que diz o pensamento
da comunicacdo a respeito destes objetos? Por que, quando falamos deles, ha
sempre um conflito entre o que prometem e o que entregam, entre 0 que sdo e o
que achamos, em teoria, que eles deveriam ser?

Cresci numa casa de livros e de filmes; histérias sdo a minha historia e
também aquilo que me levou a comunicagao. Comunicagédo como linguagem, como
dizer por palavras, por frases, por movimentos. No meio do caminho, como muitos
de meus contemporaneos, conheci as formas da computagdo que se tornaram
cotidianas como extensdes do corpo e da mente. Sem perceber, os jogos e as
histérias que formaram estas relagdes vieram aparecer no tema de pesquisa aqui
desenvolvido.

Pois o contexto das narrativas interativas, sabemos, ndo & novo; mas & o
enfoque que decidimos dar nas suas iteragdes tecnoldgicas que nos traz para o
ambito contemporaneo dos jogos eletrbnicos, da programacgéo, da inteligéncia
artificial e das mediag¢des por computador.

Como imaginamos que a pesquisa aqui posta possa ser util no contexto da
producao de conhecimento em comunicacao a partir daqui? Em primeira instancia,
pela proposta de superar a dicotomia narrativa/interatividade como paralisia do
pensamento. Ao longo da pesquisa, provamos que esta dualidade pode servir de
base para pensarmos as tensdes internas das narrativas interativas, mas que para
isso é preciso ir além da proporcionalidade inversa "quando mais narrativa, menos
interacdo, quanto mais interagdo, menos narrativa".

E é ai que entram as nuances do quadro de tensdes que propomos: ao leva-
lo para os objetos em seu sentido material, mostramos que as questdes se ampliam
e se reverberam a cada aproximacao. Ou seja: ndo podemos dizer simplesmente
que dar escolhas ao interator significa sempre e somente exercer controle sobre ele
(porque o controle também €& do interator quando escolhe). Nao podemos apenas
afirmar que a interatividade se baseia na ilusédo e por isso as ag¢des reais do interator
(sejam corpoéreas ou simbdlicas) nao tém qualquer significado (pois vimos que agir

se entrelaga ao processo de identificagdo). Ndo podemos apenas entender que os
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textos interativos resultam tdo somente das operacdes de reducdo das narrativas a
elementos discretos, pois compreendemos que € na relagdo entre os vetores e
destes com o interator que se produz o sentido do jogo.

Dessa forma, escolhas e agdes sao paralelos entre o controle e a identidade.
llusdo e simulagédo s&o espelhos invertidos. Se narrativa e interatividade s&o dois
lados inconciliaveis de uma mesma moeda, ponhamo-na no bolso e sigamos em
frente.

No futuro, ao pensar em desenvolver na pratica uma narrativa interativa,
posso olhar para o quadro e entender como as escolhas que fago na elaboragao da
estrutura dupla afetam as relagdes com o interator. Posso decidir conduzir ou coagir,
posso apelar para a alea ou provocar a habilidade do interator. Posso exercer forga
na programacao e observar os resultados ao rodar uma simulagé&o.

Por outro lado, se me deparo com uma nova forma de narrativa interativa,
posso observa-la e compreender como ela estabelece um tipo especial de
identidade através de uma nova interface. Posso pensar nas escolhas propostas e
como elas provocam uma interpretacéo interessante. Posso até mesmo encontrar
algo que insira um novo elemento no jogo. Uma outra forma de cédigo, como
prefigura a linguagem natural Facade? Um outro tipo de contexto, como modelos
dindmicos entre a ficcdo e o documentario? Ou mesmo uma outra forma de canal,
como uma tecnologia de imersao ou de realidade aumentada?

Isso quer dizer que o quadro € util, mas também vivo: deve ser completado
pelos novos desafios que a realidade propora as narrativas interativas, assim como
pode servir de modelo mental para a elaboragdo de novas narrativas interativas. Ha
muito a ser feito e muito a ser estudado. Pensar em como os jogos documentais
atuam sobre a percepcéo do interator, por exemplo, pode ser feito a partir da ideia
de experiéncia paradigmatica, aliando a nocdo do documentarista como
subjetividade ao receptor como parte integrante do mundo historico. E quanto a
jogos que contam histérias de uma comunidade? Como reagiriam as pessoas a sua
representacdo na forma de simulacdo narrativa? Nessa trilha, também podemos
atuar como ponto de partida para aprofundar as questdes sobre a empatia no ambito
da cultura; ou ainda sobre os efeitos psicoldégicos ou educativos da relagdo com o
trauma na forma de jogo narrativo. Nesse sentido, a nossa proposta tedrica nao &

apenas ser a resposta a uma pergunta que iniciou esta pesquisa, mas uma resposta
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que leva a novas perguntas, que outras propostas virdo a responder, € assim por
diante.

Assim, dentro da monstruosidade do tema, através de sucessivos recortes e
reposicionamentos, encontramos um singelo posto para observar nosso objeto, para
dai sair com uma imagem do que descobrimos. A experiéncia paradigmatica é esta
imagem, e o quadro tedrico de tensbes sdo as suas formas e cores. Um recorte,
como toda imagem, um enquadramento dentre tantos outros possiveis, mas um
enquadramento que da sentido as formas que o compdem, na forma como se
compdem, e que entdo se faz em um outro objeto (imagem-objeto).

Sendo assim, acreditamos ter confirmado a hipétese de que é possivel
pensar nas narrativas interativas a partir da sua oposicéo inicial e para além dela,
superando a impossibilidade em favor das nuances de um objeto multifacetado. Um
objeto possivel, dentro das suas contradi¢des fundantes. Mas embora acreditemos
que os resultados apresentados possam contribuir para a produgdo de
conhecimento na comunicacao, talvez nada supere o beneficio que a pesquisa gera,
por sua vez, para o pesquisador. Pois a pesquisa ndo é somente do eu para os
outros, mas também dos outros para o eu: é sempre devedora de tudo o que veio
antes para entdo ser facilitadora do que vem depois. Sejamos, entdo, um ponto na
rede de sentido da pesquisa em comunicagéo e parte das narrativas que d&o sentido
ao caos da pratica que faz a comunicacao. Selecionar, para entdo ordenar, para dai

expandir e transformar no contato com o0 mundo e com seus (nossos) interatores.

257



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

AARSETH, Espen. (2001) Computer Games Studies:Year One. in Gamestudies:
the international journal of computer game research, n° 1, Julho, Editorial. (online)
Disponivel em <www.gamestudies.org/0101/editorial.html>. Acesso em 21.10.2010.

. (1997) Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature.
Scholarly Writings. Baltimore, MD: Johns aumoHopkins University Press.

. (2005) Doors and Perception: Fiction vs. Simulation in
Games. Digital Arts and Culture Conference, Copenhagen.

. (2010a) Espen Aarseth responds in turn. (online) Disponivel
em <http://www.electronicbookreview.com/thread/firstperson/algorithmic>. Acesso
em 08.10.2010.

. (2010b) Genre Trouble. (online). Disponivel em
<http://www.electronicbookreview.com/thread/firstperson/vigilant>. Acesso em
08.10.2010.

ALVES, Marco Antonio Sousa. (2014) O autor em questao em Barthes e Foucault.
(online) Disponivel em
<http://www.academia.edu/2543136/0O_autor_em_questao_em_Barthes e Foucault
>. Acesso em: 03.02.2014.

AMARAL, Adriana. (2010) Praticas de Fansourcing. Estratégias de mobilizagao e
curadoria musical nas plataformas musicais. in SA, Simone (org). Rumos da
Cultura da Musica. Porto Alegre: Ed. Sulina.

ANDREW, Dudley. (1989) As principais teorias do cinema: uma introdugao. Rio
de Janeiro: Zahar.

ANTHROPY, Anna. (2012) Rise of the Videogame Zinesters: How Freaks,
Normals, Amateurs, Artists, Dreamers, Drop-outs, Queers, Housewives, and
People Like You Are Taking Back an Art Form. [Apple iBooks Version] Seven
Stories Press.

ARSENAULT, Dominic. (2010) Introduction a la pragmatique des effets
génériques: I’horreur dans tous ses états. Loading..., 04/04/2010. [online]
Disponivel em <http://journals.sfu.ca/loading/index.php/loading/article/view/87>.
Acesso em 23.03.2011.

ARS TECHNICA. (2012) Apple's iBooks Author: the iTunes of self-publishing
apps? Disponivel em <http://arstechnica.com/apple/2012/04/apples-ibooks-author-
the-itunes-of-self-publishing-apps/> Acesso em 26.04.2012.

ARS TECHNICA. (2008) Growth of gaming in 2007 far outpaces movies, music.
Disponivel em <http://arstechnica.com/gaming/2008/01/growth-of-gaming-in-2007-

258



far-outpaces-movies-music/> Acesso em 21.03.2010.
AUMONT, Jacques (1995). A Estética do Filme. Campinas: Ed. Papirus.

BARRY, Jackson G. (1070) Dramatic structure: the shaping of experience.
Berkeley : California University Press.

BARTEL, Christopher. (2012) Resolving the gamer’s dilemma. Ethics and
Information Technology. March 2012, Volume 14, Issue 1, pp 11-16. (online)
Disponivel em: <http://link.springer.com/article/10.1007%2Fs10676-011-9280-8>
Acesso em 15.05.2012.

BARTHES, Roland. (1988) A morte do autor. In: O rumor da lingua. Sao Paulo:
Brasiliense.

. (2003) Fragmentos de um discurso amoroso. Sdo Paulo:

Martins Fontes.

BENJAMIN, Walter. (1987) Magia e técnica, arte e politica: ensaios sobre
literatura e histéria da cultura. 3. ed. Sdo Paulo: Brasiliense.

. (1987) O Narrador. in Magia e técnica, arte e politica: ensaios
sobre literatura e historia da cultura. 3. ed. Sao Paulo: Brasiliense.

BERRIO, Jordi. (1983) Teoria Social de la Persuasioén. Editorial Mitre: Barcelona.

BIRCH, Chad. (2010) Understanding Pac-Man Ghost Behavior. Game Internals.
(online) Disponivel em <http://gameinternals.com/post/2072558330/understanding-
pac-man-ghost-behavior>. Acesso em 05.12.2010.

BISSELL, Tom. (2010) Extra Lives: Why Video Games Matter. [Kindle Edition]
New York: Pantheon.

BLANCHET, Alexis. (2010) L’adaptation de films d’horreur en jeu vidéo :
émergence d’une horreur vidéoludique et redéfinition d’une horreur
cinématographique. Loading..., 04.04.2010. [online] Disponivel em
<http://journals.sfu.ca/loading/index.php/loading/article/view/86/83>. Acesso em
23.03.2011.

BOGOST, lan. (2006) Unit Operations: An Approach to Videogame Criticism
(Kindle Edition). The MIT Press.

BORDWELL, David. (1985) Narration in the Fiction Film. Madison: University of
Wisconsin Press.

BORGES, Jorge Luis. (2007) Ficgdes: 1944. Sao Paulo: Companhia das Letras.

CAILLOIS, Roger. (1990) Os Jogos e Os Homens. Trad. José Garcez Palha.
Lisboa: Edi¢cdes Cotovia.

259



CALVI, Licia. (1999) 'Lector in rebus': The role of the reader and the
characteristics of hyperreading. In Proceedings of the Tenth ACM Conference on
Hypertext and Hypermedia, pp 101-109. ACM Press.

CAMERON, Andy. (2010) Dissimulations - llusions of Interactivity. The
Hypermedia Research Centre. (online) Disponivel em
<http://www.hrc.wmin.ac.uk/theory-dissimulations.html>. Acesso em 24.05.10.

. (2010b) Dissimulations - lllusions of Interactivity. Millenium
film Journal (online) Disponivel em < http://www.mfj-
online.org/journalPages/MFJ28/Dissimulations.html>. Acesso em 30.05.10.

CARROLL, Lewis. (1920) Alice's Adventures in Wonderland. New York:
Macmillan.

CARROLL, Noel. (2005) Ficgao, nao ficgao e o cinema da assergao
pressuposta: uma analise conceitual. in: RAMOS, F. P. (Org.). Teoria
contemporanea do cinema: documentario e narratividade ficcional, volume 2. Sdo
Paulo: Senac.

CASTRONOVA, Edward. (2005) Synthetic worlds: the business and culture of
online games. Chicago: University of Chicago Press.

CHAPLIN, Heather; RUBY, Aaron. (2005) Smartbomb: The Quest for Art,
Entertainment, and Big Bucks in the Videogame Revolution. [Kindle Edition]
Chapel Hill: Algonquin Books.

CHATMAN, Seymour. (1993) Story and Discourse: narrative structure in fiction
and film. London: Cornell University Press.

CHIBENI, Silvio Seno. (1996) A Inferéncia Abdutiva e o Realismo Cientifico.
Cadernos de Historia e Filosofia da Ciéncia, série 3, 6 (1): 45-73. Campinas:
Unicamp.

CORTAZAR, Julio. (2012) O Jogo da Amarelinha. 18ed. Rio de Janeiro: Civilizagéo
Brasileira.

COSTA, Flavia Cesarino. (2005) O primeiro cinema: espetaculo, narragao,
domesticacgao. Rio de Janeiro, Azougue Editorial.

COVER, Jennifer Grouling. (2010) The Creation of Narrative in Tabletop Role-
Playing Games. McFarland & Company.

CRAWEFORD, Chris. (2004) Chris Crawford on Interactive Storytelling. [Kindle
Edition] New Riders Games.

. (2010a) Chris Crawford's response (excerpt). (online)
Disponivel em <http://www.electronicbookreview.com/thread/firstperson/lawful>.
Acesso em 08.10.2010.

260



. (2010b) Deikto: A Language for Interactive Storytelling.
(online) Disponivel em
<http://www.electronicbookreview.com/thread/firstperson/algorhythmic>. Acesso em
08.10.2010.

. (2010c) Storytron. (website) Disponivel em
<http://www.storytron.com/index.php>. Acesso em 10.11.2010.

CRECENTE, Brian. (2013). The cult of the cookie clicker: When is a game not a
game? (online) Disponivel em <http://www.polygon.com/2013/9/30/4786780/the-cult-
of-the-cookie-clicker-when-is-a-game-not-a-game>. Acesso em 30.09.2013.

CULLER, Jonathan. (1997) Literary Theory: A Very Short Introduction (Kindle
Edition). Oxford University Press.

CULLER, Jonathan. (1999) Teoria Literaria: uma introdugao. Trad. Sandra
Vasconcelos. Sdo Paulo: Beca Produgbes Culturais.

CURI, Fabiano Andrade. (2005) Linguagem digital na vizinhanga ideal: os limites
narrativos de The Sims. | Seminario Jogos Eletronicos, Educagéo e Comunicagéo -
construindo novas trilhas. UNEB, Salvador — Bahia, outubro/2005.

DRZAIC, Kristina Lynn. (2007) Oh No I'm Toast! Mastering Videogame Secrets in
Theory and Practice. (Masters Thesis) Massachusetts Institute of Technology.

DUBIELA, Rafael Pereira; BATTAIOLA, André Luiz. (2007) A Importancia das
Narrativas em Jogos de Computador. In: SBGames'2007 - VI edition of the
Brazilian Symposium on Computer Games and Digital Entertainment. Sdo Leopoldo.

ECO, Umberto. (1986) Lector in fabula: A cooperagao interpretativa nos textos
narrativos. Sdo Paulo: Perspectiva.

. (1995) Os limites da interpretagdo. S&o Paulo: Perspectiva.

. (1994) Seis passeios pelos bosques da ficgdo. Sao Paulo:
Companhia das Letras.

. (1991) Obra aberta: forma e indeterminagao nas poéticas
contemporaneas. Sao Paulo: Perspectiva.

ENGADGET. (2012) Apple announces free iBooks Author OS X app for
publishing books to the App Store. Disponivel em
<http://www.engadget.com/2012/01/19/apple-announces-ibooks-author-app-for-os-
x/> Acesso em 19.01.2012.

ESKELINEN, Markku. (2001) The Gaming Situation. Disponivel em
<http://www.gamestudies.org/0101/eskelinen/> Acesso em 11.07.2011.

EVANS, Simon. (2010) The Mathematics of Desire. The Hypermedia Research
Centre. (online) Disponivel em <http://www.hrc.wmin.ac.uk/theory-

261



mathematicsofdesire1.html>. Acesso em 24.05.10.

FITZGERALD, Edward. (2011) The Rubaiyat of Omar Khayyam. Dover Thrift
Editions.

FLUSSER, Vilém. (2000) Towards a Philosophy of Photography. Reaktion Books.
FOUCAULT, Michel. (2002) O que é um Autor? Passagens/Vega.

. (1972) Histoire de la folie a I’age classique. Paris: Gallimard.

FRASCA, Gonzalo. (2003) Simulation versus narrative: Introduction to ludology.
in Mark J.P. Wolf and Bernard Perron, Video/Game/Theory, Routledge, 2003.

. (2010a) Ludologists Love Stories, Too: Notes from a Debate
that Never Took Place. In: Marinka Copier and Joost Raessens (eds), Level Up:
Digital Games Research Conference Proceedings. Utrecht: DiGRA and University of
Utrecht. Disponivel em <http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-
library/05163.01125.pdf> Acesso em 10.10.2010.

. (2010b) The Sims: Grandmothers are cooler than trolls.
(online) Disponivel em <http://www.gamestudies.org/0101/frasca/>. Acesso em
15.10.2010.

FREUD, Sigmund. (1996). O estranho. Obras completas, ESB, v. XVII. Rio de
Janeiro: Imago Editora.

GAMASUTRA. (2012a) Harmonix on gender, self-expression in Dance Central.
Disponivel em
<http://gamasutra.com/view/news/39514/Harmonix_on_gender_selfexpression_in_D
ance_Central.php> Acesso em 12.01.2012.

GAMASUTRA. (2012b) Is it Time for a Text Game Revival? (online) Disponivel em
<http://www.gamasutra.com/view/news/167665/Indepth_Is_it time for_a text game
_revival.php> Acesso em 11.05.2012.

GAMASUTRA. (2012c). Opinion: The difficulties of an infinite video game world.
Disponivel em
<http://gamasutra.com/view/news/169624/Opinion_The_difficulties_of an_infinite_vi
deo_game_world.php> Acesso em 02.05.2012.

GAMASUTRA. (2011). PRACTICE: Inside Dance Central's Prototyping Process.
Disponivel em
<http://gamasutra.com/view/news/38204/PRACTICE_Inside_Dance_Centrals_Protot
yping_Process.php> Acesso em 30.10.2011.

GENETTE, Gérard. (1976) Discurso da Narrrativa. Trad. Fernando Martins. Lisboa:
Vega Universitaria.

262



GILLMOR, Dan. (2006) We, the Media: grassroots journalism, by the people, for
the people. Cambridge: O'Reilly.

GERBASE, Carlos. (2004) Impactos das tecnologias digitais na narrativa
cinematografica. Porto Alegre: EDIPUCRS.

GOSCIOLA, Vicente. (2003) Roteiro para as Novas Midias - do game a TV
interativa. Sdo Paulo: Editora Senac Séo Paulo.

GREEN, Melanie C.; GARST, Jennifer; BROCK, Timothy C. The Power of Fiction:
determinants and boundaries. (2004) in SHRUM, L; J. (org) The psychology of
entertainment media: blurring the lines between entertainment and persuasion.
Laurence Earlbaum Associates: Mahwah.

HAMILTON, Kirk. (2012) Why Video Game Characters Say Such Ridiculous
Things. (online) Disponivel em <http://kotaku.com/5921878/why-video-game-
characters-say-such-ridiculous-things>. Acesso em 16.07.2013.

HARDIN, Garrett. (2010) The Tragey of The Commons. (online) Disponivel em
<http://www.sciencemag.org/cgi/content/full/sci;162/3859/1243?maxtoshow=&hits=1
0&RESULTFORMAT=&fulltext=tragedy+of+the+commons&searchid=1&FIRSTINDE
X=0&resourcetype=HWCIT>. Acesso em 24.04.10.

HEFFERNAN, Virginia. (2010) The Medium - The Death of the Open Web. (online)
Disponivel em <http://www.nytimes.com/2010/05/23/magazine/23FOB-medium-
t.html?scp=48&sq=steven%20johnson&st=cse>. Acesso em 20.05.10.

HUIZINGA, Johann. (1999) Homo Ludens. Perspectiva: Sdo Paulo.

. (1955) Homo Ludens: A Study of the Play-Element in
Culture. Boston, Beacon Press.

. (1971) Homo Ludens: A Study of the Play-Element in
Culture. [Kindle Edition] Boston: Beacon Press.

IGN.com. (2011) Fallout: New Vegas Guide & Walkthrough. [online] Disponivel em
<http://guides.ign.com/guides/14341976/> . Acesso em 26/03/2011.

Information Economy Meta Language (website) Disponivel em
<http://www.ieml.org/>. Acesso em 25.11.2013.

JAKOBSON, Roman. (2003) Lingiiistica e Comunicag¢ao. 19 ed. Sao Paulo:
Cultrix.

JAMES, Henry. (2011) A Arte da Ficgdo. Osasco: Novo Século Editora.

JENKINS, Henry. (2008) Cultura da Convergéncia. Sao Paulo: Aleph.

263



. (2004) Game Design as Narrative Architecture. in First Person:
New Media as Story, Performance, and Game. Ed. Noah Wardrip-Fruin and Pat
Harrigan. Cambridge: The MIT Press, p. 118-130.

. (2010) Everybody's Business - Rethinking a Gospel of the
Web. (online) Disponivel em
<http://www.nytimes.com/2010/04/11/technology/internet/11every.html?scp=1&sq=T
he%20App%20Store%20must%20rank%20among%20the%20most%20carefully%20
policed%20software%20platforms%20in%20history&st=cse>. Acesso em 12.04.10.

JOHNSON, Steven. (2006) Digital Maoism. (online) Disponivel em
<http://www.nytimes.com/2006/12/10/magazine/10section1B.t-4.htm|?_r=1>. Acesso
em 24.04.10.

. (2001) Populist Editing. (online) Disponivel em
<http://www.nytimes.com/2001/12/09/magazine/09POPULIST.html?pagewanted=1>.
Acesso em 05.06.10.

JUUL, Jesper. (2005) Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional
Worlds. [Kindle Edition] Cambridge: MIT Press.

. (2013) The Art of Failure: An Essay on the Pain of Playing Video
Games. [Kindle Version] Cambridge: MIT Press.

KELSO, Margareth Thomas, WEYHRAUCH, Peter, BATES, Joseph. (1993)
Dramatic Presence. In PRESENCE: The Journal of Teleoperators and Virtual
Environments, Vol 2, No 1, MIT Press.

KLEVJER, Rune. (2002) In Defense of Cutscenes. Computer Games and Digital
Cultures Conference Proceedings. Tampere, Finland: Tampere University Press.

KRAWCZYK, Marianne; NOVAK, Jeannie. (2006) Game Development Essentials:
Game Story & Character Development. Thomson Delmar Learning.

KOSTER, Raph. (2012) Narrative is Not a Game Mechanic. (online)
<http://www.raphkoster.com/2012/01/20/narrative-is-not-a-game-mechanic/>. Acesso
em 22.01.2012.

. (2010) A Theory of Fun for Game Design. (Kindle Edition)
Scottsdale: Paraglyph Press.

LANIER, Jaron. (2010) Digital Maoism: The Hazards of the New Online
Collectivism. (online) Disponivel em
<http://www.edge.org/3rd_culture/lanier06/lanier06_index.html>. Acesso em
24.04.10.

LEMOS, André L.M. (1997) Anjos interativos e retribalizagao do mundo. Sobre

interatividade e interfaces digitais. Disponivel em:
<http://www.facom.ufba.br/ciberpesquisa/lemos/interativo.pdf> Acesso 05/10/2001.

264



LEVY, Pierre.(1993) As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento na
era da informatica. Sdo Paulo: 34.

. (1996) Que é o virtual? Sao Paulo: 34.

. (2000) Cibercultura. Rio de Janeiro: Editora 34.

LODGE, David. (2011) A Arte da Ficgcao. Porto Alegre: L&PM.

. (1998) The Modes of Modern Writing. London: Arnold.

LOSTPEDIA (2010). http://lostpedia.wikia.com . Acesso em 03.06.10.

LUCK, Morgan. (2009) The gamer's dilemma: An analysis of the arguments for
the moral distinction between virtual murder and virtual paedophilia. Ethics and
Information Technology. March 2009, Volume 11, Issue 1, pp 31-36. (online).
Disponivel em <http://link.springer.com/article/10.1007%2Fs10676-008-9168-4>.
Acesso em 15.05.2012.

LUCK, Morgan; ELLERBY, Nathan. (2013) Has Bartel resolved the gamer's
dilemma? Ethics and Information Technology. September 2013, Volume 15,
Issue 3, pp 229-233. (online) Disponivel em
<http://link.springer.com/article/10.1007%2Fs10676-013-9322-5> Acesso em
10.12.2013.

LYONS, Jim. (2011) Siri and the Uncanny Valley. (online) Disponivel em
<http://www.lyonslogic.com/2011/10/siri-and-uncanny-valley.html> Acesso em
24.11.2011.

LYRA, Bernadete. (1999) Vendo um filme ou atravessando um territério de jogo.
Significacdo: Revista Brasileira de Semibética, Sao Paulo, n. 13, p. 29-44, mar. 1999.

MACHADO, Arlindo. (1997) Pré-cinemas & Pés-cinemas. Campinas. SP: Papirus,
Colegao Campo Imagético.

. (1995) A Arte do Video. Sao Paulo, SP: Brasiliense.

. (1996) Maquina e Imaginario: O Desafio das Poéticas
tecnoldgicas. Sao Paulo. SP: Editora da Universidade de Sao Paulo.

MADIGAN, Jamie. (2012) Draw Something Uncertain. The Psychology of Video
Games. (online) Disponivel em <http://www.psychologyofgames.com/2012/05/draw-
something-uncertain/> Acesso em 01.05.2012.

MANOVICH, Lev. (2001) The Language of New Media. Cambridge: MIT Press.
MARTINI, André de; COELHO, Nelson Ernesto. (2010). Novas notas sobre "O
estranho”. Tempo psicanalitico, 42(2), 371-402. (online) Disponivel em

<http://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0101-
48382010000200006&Ing=pt&ting=pt.> Acesso em 20.03.2011.

265



MCGONIGAL, Jane. (2003) This Is Not a Game: Immersive Aesthetics and
Collective Play. Melbourne Digital Arts and Culture Conference 2003 Conference
Proceedings. (online) Disponivel em
<http://www.msstate.edu/Fineart_Online/Backissues/Vol 17/faf v17 _n08/reviews/mc
gonigal.html> Acesso em 15.03.10.

McLUHAN, Marshall. (1996) Os meios de Comunicagao como Extenséao do
Homem. Sao Paulo: Cultrix.

MONTFORT, Nick. (2003) Twisty Little Passages: An Approach to Interactive
Fiction. Cambridge: MIT Press.

MONTGOMERY, Rutherford. (2009) The Abominable Showman (Choose Your
Own Adventure #1). Choose Your Own Adventure Series. [Kindle Version]
Chooseco.

MONTOLA, Markus. (2005) Exploring the Edge of the Magic Circle: defining
pervasive games. DAC 2005 Conference, IT University of Copenhagen. Acesso em
10.01.07. Disponivel em <http://www.iki.fi/montola/exploringtheedge.pdf>.

MONTOLA, Markus; STENROS, Jaakko, WAERN, Annika. (2009) Pervasive
Games: Theory and Design. Morgan Kaufmann.

MURRAY, Janet. (2003) Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no
ciberespac¢o. Sao Paulo: Itau Cultural.

NEATORAMA. (2012) Engineeers Invent Hypospray. (online) Disponivel em
<http://www.neatorama.com/2012/05/25/engineers-invent-hypospray/> Acesso em
25.05.2012.

NICHOLS, Bill. (2001) Introduction to Documentary. Bloomington: Indiana
University Press.

NORMAN, Donald. (2007) Emotional Design: Why We Love (or Hate) Everyday
Things [Kindle Edition] Basic Books.

NUNES, Pedro (org). (2009) Midias Digitais e Interativas. Jodo Pessoa: Editora
Universitaria da UFPB.

PACKARD, Edward. (1983) Underground Kingdom. Choose Your Own Adventure
Series. Bantam USA.

. (1982) Inside UFO 54-40. Choose Your Own Adventure Series.

Bantam USA.
PAL, Nirmal; RANGASWAMY, Arvind (orgs). (2003) The Power of One: Gaining

Business Value from Personalization Technologies. (Kindle Edition) Victoria,
Canada: Trafford.

266



PASOLINI, Pier Paolo. (1982) Observagoes sobre o plano-sequéncia. in
Empirismo Hereje. Lisboa: Assirio & Alvim, p. 193-196.

PASOLINI, Pier Paolo. (1985) O Cinema de Poesia. In Pasolini. Lisboa: Fundagao
Calouste Gulbenkian.

PEIRCE, Charles Sanders. (1934-1935) Collected Papers. Cambridge: Harvard
University Press.

PEREC, Georges. (1975) Tentative d'épuisement d'un lieu parisien. Paris:
Christian Bourgois.

PRIMO, Alex Fernando Teixeira; CASSOL, Marcio Borges Fortes. (1999)
Explorando o conceito de interatividade: definicées e taxonomias. Disponivel
em: <http://usr.psico.ufrgs.br/>. Acesso em: 01/07/2000.

PRIMO, Alex. (2007) Interagao mediada por computador: comunicagao,
cibercultura, cogni¢ao. Porto Alegre: Sulina.

. (1998) Interagcao mutua e reativa: uma proposta de estudo. In:
Anais XXI CONGRESSO DA INTERCOM, Recife, PE.

. (1997) Seria a Multimidia de Fato Interativa? Revista da Famecos,
Porto Alegre-RS, n.6, p.92-95, maio 1997.

. (1997) O desenvolvimento de uma nova linguagem. Multimidia e
Educacgéo. Ecos em Revista, Pelotas RS, v.1, n° 1, p. 83-88, abr. 1997.

. (1998) Interfaces Potenciais e Virtuais. IX Simpédsio Brasileiro de
Informatica na Educacao, SBIE/98, Fortaleza, nov.1998.

. (1999) Sistemas de Interagao. XXIl Congresso Brasileiro de Ciéncias
da Comunicagao (Intercom) — Rio de Janeiro RJ, set.1999.

PROPP, Vladimir. (2010) Morphology of the Folktale. (Kindle Version) Dallas:
University of Texas Press.

RAMOS, Fernéo. (2005) O que é documentario? BOCC [Online] Disponivel em
<http://www.bocc.ubi.pt/pag/pessoa-fernao-ramos-o-que-documentario.pdf> Acesso
em 11.02.2005.

REARDON, Kathleen Kelley. (1991) La persuasion en la comunicacion: teoria y
contexto. Barcelona: Paidos.

. (2004) The skilled negotiator: mastering the
language of engagement. Jossey-Bass: San Francisco, 2004.

RHEINGOLD, Howard. (2002) Smart mobs: the next social revolution.
Cambridge, MA: Perseus Publishing.

267



ROCKWELL, Geoffrey; BRADLEY, John; MONGER, Patricia (1999). Seeing the
Text Through the Trees: Visualization and Interactivity in Textual Applications.
Literary and Linguistic Computing, vol. 14, no. 1, 1999, p. 115-130.

ROLLINGS, Andrew; MORRIS, David. (2003) Game Architecture and Design: A
New Edition. New Riders.

ROWE, Jonathan, McQUIGGAN, Scott, ROBISON, Jennifer, MARCEY, Derrik,
LESTER, James. (2009) STORYEVAL: An Empirical Evaluation Framework for
Narrative Generation. AAAI Spring Simposium. Disponivel em
<http://www.aaai.org/Papers/Symposia/Spring/2009/SS-09-06/SS09-06-017.pdf>
Acesso em 20.10.2010. Menlo Park, California.

SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. (2003) Rules of Play: game design
fundamentals. [Kindle Edition] Massachusetts: MIT Press.

SHANNON, Claude. & WEAVER, Warren. (1962) The mathematical theory
communication. Urbana, IL: University of Illinois.

SHAUL, Nitzan Ben. (2008) Hyper-Narrative Interactive Cinema: Problems and
Solutions. Editions Rodopi B.V., Amsterdam - New York.

SHORT, Emily. (2011) Galatea Cheats and Walkthroughs. [online] Disponivel em
<http://emshort.home.mindspring.com/cheats.htm> . Acesso em 10/02/2011.

Short Stories at East of the Web - The Lady or the Tiger? (2003) (online)
Disponivel em <http://www.eastoftheweb.com/short-stories/UBooks/LadyTige.shtml>
Acesso em 10.03.2007.

SHYBA, Lori M.; PARKER, J.R. (2005) Opening Doors to Interactive Play
Spaces:

fragmenting story structure into games. ACM International Conference
Proceeding Series, Vol. 123: proceedings of the second australasian conference on
interactive entertainment. Sydney. Disponivel em
<http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1109207>. Acesso em 10.01.07.

SICART, Miguel. (2012) Against Procedurality. Game Studies. Vol. 11 Issue 3.
(online) <http://gamestudies.org/1103/articles/sicart_ap>. Acesso em 02.01.2012.

SMULLYAN, Raymond. (2009) The Lady or the Tiger?: and Other Logic Puzzles.
Dover Publications.

SOURIAU, Etienne. (1993) As duzentas mil situagées dramaticas. Sdo Paulo:
Atica.

STOCKTON, Frank. (2012) The Lady, or the Tiger? The Century 25 (1): 83-86,
1882. (online) < http://www.eastoftheweb.com/short-stories/UBooks/LadyTige.shtm|>
Acesso em 21.01.2012.

268



SZULBORSKI, Dave. (2005) This is Not a Game: A Guide to Alternate Reality
Gaming. New Fiction Publishing.

TAN, Ed S. (2013) Emotion and the Structure of Narrative Film: Film As An
Emotion Machine. (Kindle Edition) Ed. Routledge.

TEIXEIRA, Luis Filipe. (2008) Criticismo Ludolégico: Simulagao Ergédica
(Jogabilidade) vs Ficgao Narrativa. Observatorio (OBS*) Journal, 2008, n. 4. 321-
332.

THE TELEGRAPH (2010). Video games bigger than film. Disponivel em
<http://www.telegraph.co.uk/technology/video-games/6852383/Video-games-bigger-
than-film.htmI> Acesso em 21.03.2010.

THE SIMS 3 - Movies and More - Community. (2010) Disponivel em
<http://www.thesims3.com/moviesandmore/stories>. Acesso em 05 dez. 2010.

THOMAS, Sue. (2006) The End of Cyberspace and Other Surprises.
Convergence, Nov 2006; vol. 12: pp. 383 - 391.

THOMPSON, Kristin. Storytelling in Film and Television. Cambridge,
Massachussetts, e Londres: Harvard University.

WANG, Zhijian; XU, Bin; ZHOU, Hai-Jun. (2014) Social cycling and conditional
responses in the Rock-Paper-Scissors game. (online) Disponivel em
<http://arxiv.org/abs/1404.5199>. Acesso em 01.05.2014.

WILSON, Elizabeth A. (2010) Affect and Artificial Intelligence. [Kindle Edition]
University of Washington Press.

WINDELS, Joel. (2011) Scary Game Findings: A Study Of Horror Games And
Their Players. (online) Disponivel em
<http://www.gamasutra.com/view/feature/134848/scary_game_findings_a_study of .
php> Acesso em: 10.09.2011.

WOLF, Mark J. P; PERRON, Bernard. (2003) The Video Game Theory Reader.
New York: Routledge.

Worlds, Stories, and Games (seminario). Disponivel em
<http://game.itu.dk/index.php/Worlds, Stories, And_Games> Acesso em
18.05.2011.

XAVIER, Ismail. (2005) O discurso cinematografico: a opacidade e a
transparéncia. 3. ed.rev.ampl. Rio de Janeiro : Paz e Terra.

YOUNGBLOOD, Gene. (1970) Expanded Cinema. New York: E.P. Dutton & Co.
Inc.

YOUNGMARK, Matt. (2009) Zombocalypse Now. (Choseomatic Books) [Kindle
Edition] Atherton Haight.

269



REFERENCIAS MIDIATICAS
Al vs. Al: Two chatbots talking to each other (video). [online] Disponivel em
<http://creativemachines.cornell.edu/Al-vs-Al> Acesso em 20.10.2011.

Alan Wake (videogame, Xbox360). Remedy Entertainment/Microsoft Game Studios,
2010.

Black and White (videogame, PC). Lionhead Studios, 2001.
Borderlands (videogame, PC). Gearbox Software, 2010.

Bossa Nova Filmes (site). Disponivel em <http://www.bossanovafilmes.com.br>
Acesso em 30.05.10.

Colossal Cave Adventure (videogame, PC). (William Crowther/Don Woods, 1976-
1997)

Cookie Clicker (web game). Julien Thiennot/Orteil, 2013.
Cow Clicker (social game). lan Bogost, 2010.

Cleverbot (chatterbot) (online) Disponivel em <http://cleverbot.com/>. Acesso em
20.10.2011.

Dance Central (videogame, Xbox360). Harmonix Music Systems, 2010.
Donkey Kong (videogame, arcade). Nintendo, 1981.

The Elder Scrolls V: Skyrim (videogame, multiplataforma). Bethesda Softworks,
2011.

Epic Mickey (videogame, Wii). Junction Point Studios, 2010.

E.T. the Extraterrestrial (videogame). Atari Inc., 1982.

Fable Ill (videogame, Xbox360). Lionhead Studios, 2010.

Fagade (ficcao interativa, PC). Procedural Arts, 2005.

Fallout: New Vegas (videogame, Xbox 360) (Obsidian Entertainment, 2010)
Farmville (social game). Zynga, 2009.

Galatea. (ficgao interativa). Emily Short, 2000. [Online] Disponivel em
<http://iplayif.com/?story=http://parchment.toolness.com/if-

archive/games/zcode/Galatea.zblorb.js> . Acesso em 10/02/2011.

The Godfather - Blackhand Edition (videogame, Wii) Electronic Arts, 2007.

270



Grim Fandango (graphic adventure). LucasArts, 1998.

A Gruta (filme-jogo). Filipe Gontijo, 2008.

HBO Imagine (filme-website). Biscuit Filmworks, 2009.
Janela Indiscreta (filme). Alfred Hitchcock, 1954.

Just Dance 3 (videogame, Xbox360). Ubisoft, 2011.
Kinoautomat (filme pseudointerativo). Raduz Cingera, 1967.

The Legend of Zelda (action RPG). Nintendo, 1986.

Limmy's Show - Adventure Call (programa de TV). BBC Two Scotland, 2010.

Maniac Mansion (graphic adventure). Lucasfiim Games, 1987.
Mario Bros (videogame). Nintendo, 1983.
Mario Kart Wii (videogame, Wii). Nintendo, 2008.

The Marriage (videogame, PC). Rob Humble, 2007. Disponivel em
<http://www.rodvik.com/rodgames/marriage.html> Acesso em 15.01.2010.

Michael Jackson: The Experience (videogame, Xbox360). Ubisoft, 2010.
Minecraft (videogame, PC). Mojang, 2011.

Myst (videogame). Cyan, 1993.

One Single Life (aplicativo, iPhone). flashTone Games, 2011.

Oz Yourself - Hitler (video dinamico). Disponivel
<http://www.youtube.com/watch?v=zEwkoRa8 Eg> Acesso em 21.06.10.

Pac-Man (videogame, arcade). Namco, 1980.
Pong (videogame, arcade). Atari Inc, 1972.

Tapa na Cara (video dinamico). Disponivel em
<http://zezedicamargoeluciano.uol.com.br/clipe/> Acesso em 01.07.10.

Silent Hill (videogame, Wii). Konami Digital Entertainment, 2009.
Sim City 2000 (videogame, PC). Maxis, 1993.

Spore (videogame, PC). Maxis, 2008.

271



Super Mario Bros (videogame). Nintendo, 1985.

The Hero (video dinamico). Disponivel em <http://en.tackfilm.se> Acesso em
21.06.10.

The Sims 3 (videogame, PC/Mac). Maxis, 2009.
The Sims Social (social game). EA Games, 2011.
Tomb Raider (videogame). Eidos Interactive, 1996.

Storytron (website, software). Chris Crawford, 2009. Disponivel em
<http://www.storytron.com> Acesso em 07.08.2010.

UTweet (video dindmico). http://www.uniglo.com/utweet/ Acesso em 20.04.2010.

Zork. (videogame) Tim Anderson, Marc Blank, Bruce Daniels, Dave Lebling, 1977-
1979.

WarioWare: Smooth Moves (videogame, Wii). Nintendo, 2006.

We Tell Stories (alternate reality game). Six to Start/Penguin, 2008.

272



ANEXO - TEXTOS ORIGINAIS EM LINGUA ESTRANGEIRA

CAPITULO 1

Pagina 21 - AARSETH, 2010a:

" The proof will be in the pudding, predicts Chris Crawford: Let's not dismiss
'interactive storytelling' yet. 'Give us some time, we can do it." While | have for years
admired and respected Crawford’s devotion and persistence, here | can only give
him arguments, not time. If we count Crowther and Woods’ Adventure (1976) as the
first attempt, then we have had 25 years already. In another 25, who knows what we
will have?"

Pagina 25 - CAMERON, 2010:

"l will argue that there is a central contradiction within the idea of interactive narrative
- that narrative form is fundamentally linear and non-interactive. The interactive story
implies a form which is not that of narrative, within which the position and authority of
the narrator is dispersed among the readers, in which spectatorship and temporality
are displaced, and in which the idea of cinema, or of literature, merges with that of
the game, or of sport."

Pagina 25-26 - CRAWFORD, 2004, loc. 1088:

"Plot creation is an enormously difficult task, demanding talent and creative energy.
Permitting the grubby-fingered audience to interact with the carefully crafted plot will
surely ruin its delicate balance. Knowing how difficult it is to get a plot to work well,
writers insist that any audience intrusion into the process yields only garbage. If
interactivity requires the audience to involve itself in the direction of the plot, clearly
interactivity and plot are incompatible."

Pagina 27 - ESKELINEN, 2001:

"Instead of studying the actual game Murray tries to interpret its supposed content, or
better yet, project her favourite content on it; consequently we don't learn anything of
the features that make Tetris a game. The explanation for this interpretative violence
seems to be equally horrid: the determination to find or forge a story at any cost, as
games can't be games because if they were, they apparently couldn't be studied at

all."
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Pagina 30 - CULLER, 1997, loc. 1289

"Plot or story is the material that is presented, ordered from a certain point of view by
discourse (different versions of 'the same story'). But plot itself is already a shaping of
events. A plot can make a wedding the happy ending of a story or the beginning of a
story - or can make it a turn in the middle. What readers actually encounter, though,
is the discourse of a text: the plot is something readers infer from the text, and the
idea of elementary events out of which this plot was formed is also an inference or
construction of the reader. If we talk about events that have been shaped into a plot,
it is to highlight the meaningfulness of the plot."

Pagina 31 - CULLER, 1997, loc. 1272:

"What are the elemental requirements of a story? Aristotle says that plot is the most
basic feature of narrative, that good stories must have a beginning, middle, and end,
and that they give pleasure because of the rhythm of their ordering. But what creates
the impression that a particular series of events has this shape? Theorists have
proposed various accounts. Essentially, though, a plot requires a transformation.
There must be an initial situation, a change involving some sort of reversal, and a
solution that marks the change as significant."

Pagina 33 - CHATMAN, 1993, p. 29-30:

"Thus there is a special sense in which narratives may be said to select. In
nonnarrative paintings, selection means the separation of one portion from the rest of
the universe. A painter or photographer will frame this much imitated nature, and the
rest is left beyond the frame. Within that frame the number of details explicitly
presented is a stylistic, rather than a general structural question. A Dutch still life
painter may include an exact reproduction of minutiae in the set-up before him, down
to the smallest dewdrop on a peach, while an Impressionist may dash off a distant
pedestrian with a single brush stroke. But a narrative, as the product of a fixed
number of statements, can never be totally 'complete,’ in the way that a photographic
reproduction is, since the number of plausible intermediate actions or properties is
virtually infinite. (...) a visual narrative, a comic strip or movie, can move from close to
long shot and return with no effort. And there is a virtually infinite continuum of
imaginable details between the incidents, which will not ordinarily be expressed, but
which could be. The author selects those events he feels are sufficient to elicit the

necessary sense of continuum."
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Pagina 38 - LIPPMAN, apud ROCKWELL, BRADLEY e MONGER, 1999, p. 18:

“(...) mutual and simultaneous activity on the part of both participants, usually working
toward some goal, but not necessarily."

Pagina 39 - CRAWFORD, 2004, loc. 1125:

“(...) that interactive storytelling in a whole 'nuther ball game, a horse of a different
color, a rare bird, a queer duck. You cannot apply tried and true expertise (from
games or from stories) to this unprecedented medium. You're navigating through
uncharted waters, and the rules of thumb that work so well in familiar waters simply
don't work here."

Pagina 39 - CRAWFORD, 2004, loc. 697:

"A cyclic process between two or more active agents in which each agent alternately
listens, thinks, and speaks."

Pagina 40 - CRAWFORD, 2004, loc. 729:

" 'Interaction’ requires that the 'action’ be 'inter' (between or among) the agents. If the
action all goes in one direction, it's not 'inter’; it's 're' ."

Pagina 40 - CRAWFORD, 2004, loc. 2355:

"People have been trying and failing to build interactive storytelling software since the
1980s. They keep repeating the same mistakes: branching trees, fold-back schemes,
constipated stories, kill-'em-if-they-stray, and storified games. There are so many
more interesting ways to fail with interactive storytelling; try to avoid these boring
ways to fail."

Pagina 41 - CRAWFORD, 2004, loc. 699:

"A computer doesn't listen in the strict sense of the term, but it does listen to its
mouse and keyboard, metaphorically speaking. It may not speak, but it does
something operationally similar when it displays output on its screen. And, of course,
a computer never thinks in the true sense of the word, but it does process data, or
calculate."

Pagina 42 - KELSO, WEYHRAUCH, BATES, 1993:

"We shall use the phrase 'interactive drama' to mean the presentation by computers
of rich, highly interactive worlds, inhabited by dynamic and complex characters, and
shaped by aesthetically pleasing stories. (...) 'Highly interactive' is an important
phrase of our description. The word 'interactive' distinguishes our work from
conventional media, while 'highly interactive' indicates the interactor is choosing what

to do, say, and think at all times, in contrast to other interactive media such as
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hypertext, where the interactor is given only a small number of fixed choices. If our
example had been a conventional story, the author alone would decide exactly what
happens to the protagonist. In interactive drama, the interactor is the protagonist and
determines the action."

Pagina 46 - KELSO, WEYHRAUCH, BATES, 1993:

"After a firm and sustained insistence that the interactor remain seated, the Punk
changed his mind almost instantly. The sudden change with no apparent plausible
cause led the observers to complain strongly that this turn of events was unrealistic.
In the discussion after the experiment, however, the interactor reported finding this
exchange completely plausible, and no cause for breaking the suspension of
disbelief. This suggests that radical changes in character’s behavior caused by a
drama manager may be accepted by interactors.

We hypothesize that the reason for this acceptance may be the strong sense of
immersion that the experiments produced in interactors. The passive observers had
time and inclination to analyze the story, and found lacking in comparison with good
quality traditional drama."

Pagina 47 - KELSO, WEYHRAUCH, BATES, 1993:

"The interactor is a free-willed and independent agent in the story, and the drama
manager must consider how to build stories around uncertainty about the interactor's
actions. In our current investigations, we view the drama manager and the interactor
as engaged in a kind of two-player game, in which the drama manager is acting to

maximize its chances of providing a dramatic experience for the inter-actor."

CAPITULO 2

Pagina 52 - SALEN, ZIMMERMAN, 2003, loc. 891:

"Play implies interactivity: to play with a game, a toy, a person, an idea, is to interact
with it. More specifically, playing a game means making choices within a game
system designed to support actions and outcomes in meaningful ways. Every action
results in a change affecting the overall system. This process of action and outcome
comes about because players interact with the designed system of the game.

Interaction takes place across all levels, from the formal interaction of the game's
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objects and pieces, to the social interaction of players, to the cultural interaction of
the game with contexts beyond its space of play."

Pagina 54 - CAMERON, 2010:

“(...) interactivity means the ability to intervene in a meaningful way within the
representation itself, not to read it differently. Thus interactivity in music would mean
the ability to change the sound, interactivity in painting to change colours, or make
marks, interactivity in film the the ability to change the way the movie comes out and
soon."

Pagina 56 - CRAWFORD, 2004, loc. 1011:

"Here's a definition for videogames as they are actually played: a form of interactive
entertainment involving simple and/or violent themes, relying on cosmetic factors, in
which players must exercise precise hand-eye coordination, puzzle solutions, and
resource management skills."

Pagina 56 - CRAWFORD, 2004, loc. 1003:

"a goal-oriented form of interactive entertainment in which one or more active
opponents attempt to hinder the player's attainment of his goal."

Pagina 58 - AARSETH, 1997, p.1:

"The performance of their reader takes place all in his head, while the user of
cybertext also performs in an extranoematic sens. During the cybertextual process,
the user will have effectuated a semiotic sequence, and this selective movement is a
work of physical construction that the various concepts of 'reading' do not account
for. This phenomenon | call ergodic, using a term appropriated from physics that
derives from the Greek words ergon and hodos, meaning 'work' and 'path’'.

Pagina 58 - AARSETH, 1997, p. 4:

"The study of cybertexts reveals the misprision of the spacio-dynamic metaphors of
narrative theory, because ergodic literature incarnates these models in a way that
linear text narratives do not. (...)The cybertext reader is a player, a gambler; the
cybertext is a game-world or world-game; is is possible to explore, get lost, and
discover secret paths in these texts, not metaphorically, but through the topological
structures of the textual machinery."

Pagina 60 - HUIZINGA, 1971, loc. 287:

"Summing up the formal characteristics of play we might call it a free activity standing
quite consciously outside 'ordinary' life as being 'not serious', but at the same time

absorbing the player intensely and utterly. It is an activity connected with no material
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interest, and no profit can be gained by it. It proceeds within its own proper
boundaries of time and space according to fixed rules and in an orderly manner. It
promotes the formation of social groupings which tend to surround themselves with
secrecy and to stress their difference from the common world by disguise or other
means."

Pagina 64 - JUUL, 2005, loc. 1511:

"While his conclusion is incorrect, Caillois does point to an interesting similarity
between rules and fiction in that both contain an element of separation from the rest
of the world. Rules separate the game from the rest of the world by carving ou and
area where the rules apply; fiction projects a world different from the real world. The
space of a game is part of the world in which it is played, but the space of a fiction is
outside the world from which it is created."

Pagina 65 - SALEN, ZIMMERMAN, 2003, loc. 4091:

"A game's goal defines its endpoint; once it is reached, the game is over. In this
sense, a game's goal is the death of play, the mark of the end, foretelling the moment
the magic circle will disappear. There is a curious poetic quality to the struggle of
game players as they make their way through the system of a game, playing to no
end but the one provided by the game itself, even as their joyful pursuit of that end
means the death of their pleasure. Until, of course, the next game begins."

Pagina 67 - JUUL, 2005, loc. 400:

"A game is a rule-based system with a variable and quantifiable outcome, where
different, outcomes are assigned different values, the player exerts effort in order to
influence, the player feels emotionally attached to the outcome, and the
consequences of the activity are negociable."

Pagina 68-69 - JUUL, 2005, loc. 614

"Emergence games are the historically dominant game form. Progression games are
a historically new game form where the game designer explicitly determines the
possible ways in which the game can progress. Rules in games of emergence
present a paradox contained in the sentence easy to learn but difficult to master. This
is a common description of the type of game with nominally simple rules where it
nevertheless requires immense amounts of effort to gain proficiency in playing the
game. The apparent paradox here is that the simplicity of the rules of a game may

lead to very complex gameplay."
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Pagina 70 - BOGOST, 2006, loc. 113:

"Unit operations are modes of meaning-making that privilege discrete, disconnected
actions over deterministic, progressive systems. It is a term loosely amalgameted
from several fields, including software technology, physics, and cybernetics, but it
could be equally well at home in the world of literary theory. | contend that unit
operations represent a shift away from system operations, although neither strategy
is permanently detached from the other."

Pagina 72 - BOGOST, 2006, loc. 1432:

"Derrida points out that the only way to preserve work in an archive is to expose that
work to its possible destruction (...) Choosing what to include and what to exclude is
not an impartial process. Working through simulation fever means learning how to
express what simulations choose to embed and to exclude."

Pagina 72 - SICART, 2012:

"Proceduralism is interested in the ways arguments are embedded in the rules of a
game, and how the rules are expressed, communicated to, and understood by a
player. Via their simulation rules, games present embedded values, and it is the
players’ appropriation and understanding of that model that make a game have
meaning (...) Proceduralists claim that players, by reconstructing the meaning
embedded in the rules, are persuaded by virtue of the games’ procedural nature."
Pagina 73 - SICART, 2012:

"In essence, procedural rhetoric argues that it is in the formal properties of the rules
where the meaning of a game can be found. And what players do is actively
complete the meaning suggested and guided by the rules. For proceduralists, which
are after all a class of formalists, he game is the rules, both in terms of its ontological
definition (the what in what is a game), and in its function as an object that creates
meaning in the contexts in which specific users use it."

Pagina 73 - SICART, 2012:

"This understanding of play contradicts the designer-dominant perspective of the
proceduralists, all too focused on rules and systems and their meaning. Play, for
being productive, should be a free, flexible, and negotiated activity, framed by rules
but not determined by them. The meaning of a game, its essence, is not determined
by the rules, but by the way players engage with those rules, by the way players play.

The meaning of games, them [sic], is played, not proceduraly generated."
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Pagina 74 - SICART, 2012:

"Many players enjoy progressing in games towards goals and enjoy achievements
and other instrumental play systems. These sophisticated tools for player
engagement foster the player’s need for orientation in play, for the very existence of
the game as a framework for the experience. However, play is much more messy
than just playing for goals and achievements. External rewards only operate on the
domain of instrumental play, but leave aside play as negotiation, play as
appropriation, and play as expression. In the proceduralist realm, players do not
express themselves by play: they express the designers by means of their actions
guided by the rules."

Pagina 76 - AARSETH, 1997, p. 3:

“(...) when you read from a cybertext, you are constantly reminded of inaccessible
strategies and paths not taken, voices not heard. Each decision will make some parts
of the text more, and others less, accessible, and you may never know the exact
results of your choices; that is, exactly what you missed. This is very different from
the ambiguities of a linear text. And inaccessibility, it must be noted, does not imply
ambiguity but, rather, an absence of possibility - an aporia."

Pagina 76-77 - AARSETH, 1997, p.4:

"A reader, however strongly engaged in the unfolding of a narrative, is powerless. (...)
He cannot have the player's pleasure of influence: 'Let's see what happens when | do
this." The reader's pleasure is the pleasure of the voyeur. Safe, but impotent.

The cybertext reader, on the other hand, is not safe, and therefore, it can be argued,
she is not a reader. The cybertext puts its would-be reader at risk: the risk of
rejection. The effort and energy demanded by the cybertext of its reader raise the
stakes of interpretation to those of intervention. Trying to know a cybertext is an
investment of personal improvisation that can result in either intimacy or failure. The
tensions at work in a cybertext, while not incompatible with those of narrative desire,
are also something more: a struggle not merely for interpretative insight but also for
narrative control: 'l want this text to tell my story; the story that could not be without
me."' In some cases this is literally true. In other cases, perhaps most, the sense of
individual outcome is illusory, but nevertheless the aspect of coercion and

manipulation is real."
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Pagina 78 - SALEN, ZIMMERMAN, 2003, loc. 5525:

"Games are systems of meaning. It is within their artificial coundaries that rewards
and punishments are interpreted as positive or negative and gain force to shape
player behavior. Operant conditioning reminds game designers to pay attention to the
way a game encourages or discourages certain behaviors. In creating rewards and
punishments, game designers shape the actions players are likely to take in the
future. (...) Operant conditioning not only affects the kinds of choices players make
during the course of a game, but also their general motivation to continue playing.
More than just shaping good and bad behaviors, rewards and punishments shape a
player's sense of pleasure and overall play experience."

Pagina 78 - SALEN, ZIMMERMAN, 2003, loc. 5326:

“(...) a feeling of being in control of our actions, masters of our own fate."

Pagina 79 - SALEN, ZIMMERMAN, 2003, loc. 5350:

"In flow, the participant's sense of self becomes subservient to the greater whole of
the experience. 'When a person invests all her psychic energy into an interaction...
she in effect becomes part of a system of action greater than what the individual self
had been before. This system takes its form from the rules of the activity; its energy
comes from the person's attention.' The fact that Csiksentmihalyi emphasizes the
systemic quality of a participant's connection with the flow activity is reminiscent of
the system-based nature of games. When we consider a game as an experiential
system, the player is a component of that system - a formulation echoed by
Csiksentmihalyi."

Pagina 86 - CULLER, 1997, loc. 1428:

"Performative utterances do not describe but perform the action they designate. It is
in pronouncing the words that | promise, order, or marry. A simple test for the
performative is the possibility of adding 'hereby' in English before the verb, where
hereby means 'by uttering these words'": 'l hereby promise'; "We hereby declare our
independence’; 'l hereby order you..."; but not 'l hereby walk to town'. | can't perform
the act of walking by pronouncing certain words."

Pagina 87 - CULLER, 1997, loc. 1441:

"The sentence 'The cat is on the mat,' your basic constative utterance, can be seen
as the elliptical version of 'l hereby affirm that the can it on the mat,' a performance

utterance that accomplishes the act of affirming to which it refers. Constative
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utterances also perform actions - actions of stating, affirming, describing, and so on.
They are, it turns out, a type of performative."

Pagina 88 - MADIGAN, 2012:

“In other words if something is knowable, like whether or not a stock went up
yesterday, but not known to us at the moment, we automatically shy away from that
bet. It's habit and a bias. Just not knowing something that we feel we could know
triggers feelings of lowered competence, which our brains use as a mental shortcut
for identifying bad risks. In another experiment2 half the subjects bet on the outcome
of a simple die roll before it was cast, and half bet on the outcome after it was cast
(but before they could see it). Those who were making bets prior to the roll were
more confident of their predictions than those who were betting on an unknown roll
that had already taken place. They were also more willing to bet money on the
outcome. (...) As Heath and Tversky say, “In prediction, only the future can prove you

wrong; in postdiction, you could be wrong right now."

CAPITULO 3

Pagina 101 - "The Lady and the Tiger" (They Might Be Giants - Idlewild Recordings,
2011):

"The lady said to the tiger as they stood behind some doors / I'm sick of this job, |
don't know what we're waiting here fors [sic] / I'm turning off life support, I'm putting
an end to this joke / The tiger thought about this, and then the tiger spoke."

Pagina 105 - CAMERON, 2010:

"Like any other form of representation, interactivity is an illusion. It puts itself in the
place of something that isn’t there. What then might be the absent referent of
interactivity? According to both neo-liberals and techno-utopians interactivity
promises the spectator freedom and choice. It is precisely the absence of such
freedom and choice that interactivity would appear to conceal."

Pagina 105 - KOSTER, 2012:

"So the initial problem is actually a decently substantial one — how do you get to a
good ending, given that you have no picture whatsoever of the graph as a whole or
even of what lies “behind the choice of doors”? Every page flip is a Lady or the Tiger

sort of scenario."
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Pagina 106 - FITZGERALD, 2011:

"The Moving Finger writes; and, having writ, / Moves on: nor all thy Piety nor Wit /
Shall lure it back to cancel half a Line, / Nor all thy Tears wash out a Word of it."
Pagina 106 - ROLLINGS e MORRIS, 2003, p. 61:

"To be worthwhile, gameplay choices must be non-trivial. Each strategy that the
player considers using must have an upside and a downside. If there is only an
upside, the Al should take care of it automatically. If there's only a downside, no one
will ever use that strategy so why bother including it in the game?"

Pagina 107 - CRAWFORD, 2004, loc 1169:

"Suppose, for example, that the villain gets the drop on the protagonist and cries
'‘Drop your gun!" The protagonist can choose between dropping his gun or offering
some kind of resistance. If the protagonist chooses to drop his gun, you don't need to
follow that decision with verbs for the villain to command 'Turn around and march to
the dungeon!" and the protagonist to decide whether to comply. Having made the
decision to surrender to the villain, these subsequent events are essentially moot.
The storyworld need merely announce something like 'The villain marches you to the
dungeon, where he has imprisioned his other captives. You see this and that. Then
the villain says some villainous words, and you decide to choose [Door A], [Door B],
or [Door C]."

Pagina 108 - KOSTER, 2012:

"What ends up influencing your choices is the feedback. Your first feedback comes
from choosing to play at all: the first pages. This is exactly the same as giving you the
starting layout of the pieces on a chessboard. From then on, each time you make a
choice, narrative is used as the feedback mechanism to tell you whether a given
choice makes sense or not in terms of leading you to your ultimate goal."

Pagina 108 - KOSTER, 2012:

"A bad example of these books would give you positive feedback all the way until it
dumped you into a lava pit or other horrible doom. A good example would ensure that
there was a rising action and feedback arc for each of the possible paths, leading to
both a learning experience and a good story."

Pagina 109 - KOSTER, 2012:

"In a game grammar model, you always have a black box model, and you select
something to input into the system. The system is going to give you feedback as to

what effect resulted from your action. The game is in figuring out what the rules are
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for the black box. Not in a rigorous way, mind you — you tend to arrive instead at a
mental model that gives you a heuristic as to how to approach the black box. Your
learning is generally more intuitive — or even motor memory. It tends to function less
at the logical level and more at the gestalt level (cf fluid versus crystallized
intelligence)."

Pagina 116 - Amazon.com (Zombocalypse Now):

"You're a stuffed bunny and it's the end of the world.

Between you and safety are forty or fifty -zombies gorging -themselves on the flesh
of the living. If you disguise yourself as one of them and try to sneak past the feeding
frenzy, turn to page 183. If you grab a tire iron, flip out and get medieval on their
undead asses, turn to page 11.

Zombocalypse Now is a comedy/horror -reimagining of the choose-your-own-ending
books you grew up with. You'll be confronted with undead hordes, -internet -dating,
improper police procedure, and the very real -danger that you'll lose your grip on
reality and wind up stark raving mad.

With 112 possible endings (at least 7 in which you don't die) the zombie apocalypse
has never been this much fun."

Pagina 121 - CULLER, 2004, loc. 1304:

"Confronted with a text (a term that includes films and other representations), the
readermakes sense of it by identifying the story and then seeing the text as one
particular presentation of that story; by identifying 'what happens', we are able to
think of the rest of the verbal material as the way of portraying what takes place.
Then we can ask what type of presentation has been chosen and what difference
that makes. There are many variables, and they are crucial to narratives' effects."
Pagina 122 - ROLLINGS; MORRIS, 2003, p. 81:

" You can interact with a game or narrative in many different ways. Even so,
computer game designers have pretty much restricted themselves to interaction with
the facts. Their concern is whether | open the first door and get the lady or the
second door and get the tiger."

Pagina 148 - AARSETH, 1997, p. 105:

"The fourth layer of the model, the user, is of course external to the design of the
cybertext but not to its strategy. In the early adventure games, this strategy assumed
an ideal reader, who would solve all the riddles of the text and thereby extricate the

one definitive, intended plotline. Eventually, this strategy changed, and now the
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reader's role is becoming less ideal (both in a structural and a moral sense), and
freer. The multiuser, programable cybertext instigates a more worldwise, corruptible
reader; a Faust, compared to the Sherlock Holmes of the early adventure games."
Pagina 149 - AARSETH, 1997, p. 106:

"In most adventure game situations, the reader's activity is very predictable. Certainly
it is fair to say that it is being produced or directed by the text, within the limited
freedom of the available commands."

Pagina 149 - AARSETH, 2010a:

"It is not my business to argue with time. But | will argue that we already have a kind
of “interactive storytelling” that is attractive and fulfilling. Crawford’s best example is
oral bedtime stories, mine is Dungeons and Dragons -style gaming, where human
Dungeon Masters lead their players through a fantasy landscape."

Pagina 154 - BOGOST, 2006, loc. 1227:

"A cellular automaton is a simple program (an automaton) isolated into small units
(cells). These units interact with one another, exposing what scientists - computer
scientists especially - have hoped to exploit as a viable model for artificial life."
Pagina 155 - KERMODE apud CULLER, 1997, loc. 1260:

“(...) an organization that humanizes time by giving it form."

Pagina 155 - AARSETH, 2010b:

"Simulation is the hermeneutic Other of narratives; the alternative mode of discourse,
bottom up and emergent where stories are top-down and preplanned. In simulations,
knowledge and experience is created by the player’s actions and strategies, rather
than recreated by a writer or moviemaker."

Pagina 158 - CAMERON, 2010:

"VR to date has barely been able to dress the set, let alone cry ‘action’, or murmur
‘once upon a time’."

Pagina 161 - CRAWFORD, 2010a:

"Just as a flight simulator must be true to the laws of physics, so too must an
entertainment product be true to the laws of drama. For example, most games use
spatial algorithms that correspond to geometric laws but violate dramatic laws.
Characters cannot travel from point A to point B without traversing all the terrain
between those two points, no matter how boring that terrain might be. In drama, a

character who must travel between two points simply disappears from one location
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(stage) and reappears at the other. This conforms to dramatic standards, but
completely defies all conventions of what we normally think of as simulation.”

Pagina 162 - FRASCA, 2010b:

"While | understand that the family album option may be compelling to many players;
what | would like to see in future versions is a feature that would not only allow to
create narrations, but also simulations. In other words, instead of crafting a pre-
chewed narrative, | would love to be able to use my Sims to create a small game or
simulation that could be played - not viewed- by my fellow players. Instead of simply
telling the story of an abusive husband, it would be great if | could define the rules
that govern my idea of what an abusive husband is. | would then let him free within a
constrained environment so players could experiment with it. Instead of delivering a
concrete husband, | would create a potentially violent husband. My view of this
situation would not be conveyed through a series of descriptions and events, but
through the set of rules that | selected to govern my virtual abuser. Actually, it would
be great if other players, who disagreed with my concept of "abusive husband", could
modify my code and post their own versions."

Pagina 162 - AARSETH, 2010b:

"The aim of The Sims is to control and shape the interactions and daily life of your
characters, not take human form yourself. Nevertheless, games like The Sims are
sometimes (not often) used as storytelling machines, when particularly memorable
moments in the game are retold by the player/god. But this is not translation from
game to story, this is simply good old after-the-fact narration, like the football column
in the Monday sports section, the lab experiment report, or the slide show of one’s
Carribean vacation. Something interesting happened, and we want to tell others
about it. Ontologically, the capacity for generating memorable moments is something
games have in common with real life, as well as with stories. A story-generating
system does not have to be a story itself. In fact, while life and games are primary,
real-time phenomena, consisting of real or virtual events, stories are secondary
phenomena, a revision of the primary event, or a revision of a revision, etc."

Pagina 163 - CAMERON, 2010b:

"A story is an account of something beyond itself. The referent of a story is an event
which has already taken place. A simulation or interactive story on the other hand is
the event in waiting; it refers to a principle, a set of rules, an algorithm, a stasis

outside of time which can simulate events in time. The referent, the thing other than
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itself to which the simulation refers, is the condition for events, not the events
themselves. Closure - the cutting out and sequencing of events from the mass of
possibilities - is effected by the spectator, albeit within a framework of conditions
designed by the author."

Pagina 166 - LIMMY'S..., 2010:

"You reached the end of the corridor. There is a gate to the east. In front of the gate
there is... a troll. Get troll. You cannot get the troll. Put troll in bag. You cannot put the
troll in the bag. What is a troll? A troll is a creature. Remember, you have the spear.
Get creature. Game Over. The troll does not allow you to get the creature and clubs
you to death."

Pagina 168 - JUUL, 2005, loc. 594:

"Game rules are paradoxical: Rules and enjoyment may sound like quite different
things, but rules are the most consistent source of player enjoyment in games. We
may associate rules with being barred from doing something we really want, but in
games, we voluntarily submit to rules. Game rules are designed to be easy to learn,
to work without requiring any ingenuity from the players, but they also provide
challenges that require ingenuity to overcome."

Pagina 169 - SALEN, ZIMMERNAN, 2003, loc. 2147:

"The first characteristic of rules, that they limit player action, is extremely useful.
Rules serve to restrict and stylize players' actions. It makes sense that the rules of a
digital game are those aspects directly related to shaping player behavior. How does
the player of a digital game take action? How does the game respond when a player
makes a choice? What kind of context does the game provide for the player to make
decisions? The elements of the game code that address these concerns help
construct the rules of a digital game - the rules constitute the structural system that
allows choice-making to occur."

Pagina 170 - JUUL, 2005, loc. 435:

"It is a part of the rules of most games (except in games of pure chance) that the
players' actions can influence the state of the game and the game's outcome. The
investment of player effort tends to lead to an attachment of the player to the
outcome, since the investment of energy into the game makes the player (partly)

responsible for the outcome."
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Pagina 173 - DRZAIC, 2007, p.12-13:

"First of all, as a player experiments with gameplay they are effectivelly testing the
boundaries of a game to see what is allowed and what is not. Secrets are often found
by probing a space and, in a sense, poking at everything. Thus, players who
experiment with the rules and the play of a game are likely to find and be aware of
secrets hidden in a gamespace. In the adventure game Logical Journey of the
Zoombinis, for instance, those who click all over a game screen will find hidden
animations, those who drop their avatars off a cliff find the avatars fall and bouce
back to no ill effect, and those who experiment with what is allowable in the game
itself will find tricks that make a given puzzle harder or easier."

Pagina 174 - SALEN, ZIMMERMAN, 2003, loc. 5688:

"The core of meaningful play lies in the relationship between action and outcome. As
a player uses core mechanics to take action, oucomes accumulate. These outcomes
take many forms: sensory feedback, strategic achievement, emotional gratification,
social relationships, and so on. As a player advances through a game, it is crucial
that the game provide meaningful play at every moment. For example, as a player
achieves a short-term goal, the movement toward, through, and beyond that goal
should be clear. The game must communicate where the goal is, how it might be
achieved, whether the player is making progress toward it, exactly when it was
reached and completed, and its impact on future play. There is room in this
experience for uncertainty and ambiguity, but a certain kind of clarity must underlie
every action in a game. Even in the inexact, messy realms of pleasure and desire,
every game choice must be discernible and integrated."”

Pagina 174 - SALEN, ZIMMERMAN, 2003, loc. 5527:

"Although punishments are important, on balance a play experience needs to be
pleasurable. Otherwise, nobody is aving any fun."

Pagina 175 - COVER, 2010, p. 36:

"Characters in gamebooks and text-based adventure games are merely rewarded in
terms of uncovering the story, not by advancing their characters. Because the reader
expects to navigate a satisfactory outcome to the story, this hardly seems to be a
reward at all."

Pagina 180 - FLUSSER, 2000, p. 8:

"Functionaries control a game over which they have no competence. The world of

Kafka, in fact."
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Pagina 184 - FLUSSER, 2000, p. 27:

"Chess-players too pursue new possibilities in the program of chess, new moves.
Just as they play with chess-pieces, photographers play with the camera. The
camera is not a tool but a plaything, and a photographer is not a worker but a player:
not Homo faber but Homo ludens. Yet photographers do not play with their plaything
but against it. They creep into the camera in order to bring to light the tricks
concealed within. Unlike manual workers surrounded by their machines,
photographers are inside their apparatus and bound up with it. This is a new kind of
function in which human beings are neither the constant nor the variable but in which
human beings and apparatus merge into a unity. It is therefore appropriate to call
photographers functionaries."

Pagina 184 - FLUSSER, 2000, p. 30:

"Power has moved from the owner of objects to the programmer and the operator.
The game of using symbols has become a power game - a hierarchical power game.
Photographers have power over those who look at their photographs, they program
their actions; and the camera has power over the photographers, it programs their
acts."

Pagina 186 - IGN, 2011:

"For instance, just about every person you meet (unless that person is a child) can be
killed. Really -- you can just pull out your character's favorite weapon and do in just
about anyone you meet. But wait... what happens if you do that? The great thing
about Fallout: New Vegas is that every choice you make, whether big or small,
obvious or subtle, has lasting repercussions. And this isn't only in terms of obvious
choices, such as people wanting to kill you for killing one of their friends right in front
of you, or stealing something that belongs to them while they're looking at you.
Choices you make will also affect your standing with the game's various factions, and
your karma (which is an important meter in the game) will also be affected."

Pagina 193 - SALEN, ZIMMERMAN, 2003, loc. 1506:

"As a closed circle, the space it circumscribes is enclosed and separate from the real
world. As a marker of time, the magic circle is like a clock: it simultaneously
represents a path with a beginning and end, but one without beginning and end. The
magic circle inscribes a space that is repeatable, a space both limited and limitless.

In short, a finite space with infinite possibility."
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Pagina 194 - SALEN; ZIMMERMAN, 2003, p. 1584:

"The magic circle can define a powerful space, investing its authority in the actions of
players and creating new and complex meanings that are only possible in the space
of play. But it is also remarkably fragile as well, requiring constant maintenance to
keep it intact."

Pagina 194 - MONTOLA, 2005, p.1:

"Pervasive games consciously exploit the ambiguity of expanding beyond the basic
boundaries of the contractual magic circle. This often leads to the point where the
game interface is completely ambiguous: Any action could be a game action, and
any sensory observation by any participant could be seen as part of the game."
Pagina 195 - MONTOLA; STENROS; WAERN, 2009, p. 19:

"When the three expansions of pervasive games are taken to the extreme, the magic
circle starts to lose its meaning as a contractual boundary between ludic and
ordinary. Extreme temporal expansion leads to ordinary life becoming a pervasive
game. The same happens with space if the ordinary world is seen primarily as a
game world: There cannot be a game world without the ordinary world. And, finally, a
game where everyone is only an unaware participant is no longer a game."

Pagina 195 - MONTOLA, STENROS, WAERN, 2009, p. 38:

"Alternate reality games also feature sophisticated puzzle-based gameplay, basically
giving the players extremely difficult tasks to complete. The first step is usually to
take a look at something equipped with ludic glasses, to realize that it is a puzzle,
and only then start solving the problem. This recognition of a task is often the most
difficult part of the problem solving."

Pagina 196 - LANIER, 2006:

"The beauty of the Internet is that it connects people. The value is in the other
people. If we start to believe the Internet itself is an entity that has something to say,
we're devaluing those people and making ourselves into idiots."

Pagina 197 - JOHNSON, 2006:

"A swarm of connected human minds is a fantastic resource for tracking down
software bugs or discovering obscure gems on the Web. But if you want to come up
with a good idea, or a sophisticated argument, or a work of art, you're still better off

going solo."
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Pagina 197 - LANIER, 2006:

"If the code that ran the Wikipedia user interface were as open as the contents of the
entries, it would churn itself into impenetrable muck almost immediately. The
collective is good at solving problems which demand results that can be evaluated by
uncontroversial performance parameters, but bad when taste and judgment matter."
Pagina 199 - LANIER, 2006:

"Collectives can be just as stupid as any individual, and in important cases, stupider.
The interesting question is whether it's possible to map out where the one is smarter
than the many."

Pagina 203 - LANIER, 2006:

"What is crucial to notice about modernity is that structure and constraints were part
of what sped up the process of technological development, not just pure openness
and concessions to the collective."

Pagina 203 - JENKINS, 2010:

"(...) sometimes, if you get the conditions right, a walled garden can turn into a rain
forest."

Pagina 205 - PAL, RANGASWAMY, 2003:

"While Henry Ford put the automobile in the reach of the common man, his idea of
personalization was any color you want as long as it is black. New technologies for
personalization offer the possibility of serving mass markets while effitiently catering
to individuals one at a time."

Pagina 207 - EVANS, 2010:

"Mass consumerism in a recognisably modern form originated in America around the
turn of the nineteenth and twentieth Centuries. Mass consumerism can be seen as
the combination of high volume, low cost manufacture, a relatively affluent
(industrialised) workforce and mass marketing."

Pagina 208 - PAL, RANGASWAMY, 2003, loc. 54:

"While this system has evolved to deliver many varieties of products (for example,
over 150 models of cars and over 100 varieties of detergents), it is not really
designed to satisfy the needs of any individual fully, because there is a fundamental
assymetry between production and consumption: production efficiency is maximized
through economies of scale, i.e., producing large quantities of single items; on the
other hand, consumption value is maximized by catering to individual needs, one

customer at a time."
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Pagina 208 - PAL, RANGASWAMY, 2003, loc. 1132:

"When customers choose between businesses that sell equivalent products, they opt
for the one that offers the better experience - again, both intellectually and
emotionally. Sometimes, people choose the experience even when the product is
(arguably) inferior. The emotional elements are more important than the analytical
ones."

Pagina 210 - PAL, RANGASWAMY, 2003, loc. 1199:

"Why is the Amazon experience powerful? For rational resons? Partially. The reviews
and recommendations are helpful. But it's more than that. Customers like
participating in the process. They like seeing their names on reviews, and the
regulars like being part of an online virtual community of people with similar tastes
and interests. Amazon's customers aren't simply pleased with the products they buy
or the convenience of online shopping and delivery. They like the experience of
shopping on Amazon. Shopping on Amazon is appealing to both reason and
emotion. The experience is complete and rewarding, and it's personalized for each
individual."

Pagina 212 - GREEN, GARST, BROCK, 2004, p. 167:

"First, transportation may aid in suspension of disbelief and reduction of
counterarguing about the issues raised in the story. (...) This reduction of
counterarguing may also allow product-related information contained in an
entertainment context to influence viewers. Transported individuals may be less likely
to critically evaluate the products and product claims found within the narrative
world."

Pagina 213 - GREEN, GARST, BROCK, 2004, p. 169:

"Another means by which transportation may affect beliefs is by making nar- rative
events seem more like personal experience. (...) If a reader or viewer feels as if he or
she has been part of narrative events, the lessons implied by those events may seem
more powerful."

Pagina 215 - EVANS, 2010:

"In CRM we find a hollow flattery of a customer's individuality, purporting to offer
something for 'you', when in fact it disguises that 'you' are offered the familiar
products of mass manufacture, but in a way that increasingly limits choice and
maximises expenditure. Furthermore, the de-limited 'self' these technologies 'know' is

one the individual is invited, obliged even, to inhabit."
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Pagina 217 - EVANS, 2010:

"(...) due to the impossible (potentially infinite) profusion of data involved in the
creation of true individual narrative paths, such interactive narratives can only fake
interactive effects, data mining must link individual profiles to prior known groupings,
themselves constructed from data exploration approaches such as clustering and
association."

Pagina 217 - PAL, RANGASWAMY, 2003, loc. 1239:

"Products and services can create extrinsic value, but experiences can create
ultimate, or intrinsic, value: fun, aesthetic pleasure, self-esteem, trust, and security.
People want the total experience that comes with buying the product. Moreover, they
decide on their future purchases, in large part, because of their previous experience.
The product and the purchase are only parts of the total experience."

Pagina 219 - REARDON, 2004, p. 21:

"(...) la persuasién no es algo que una persona ejerza sobre otra. es un medio por el
cual las personas colaboran unas con otras en ka conformacién de sus versiones de
la realidad, privadas o compartidas. En tanto tal, entrafia cambios reciprocos en
actitudes y conductas. El grado de reciprocidad varia en relacion con el potencial de
realimentacién que proporcione el contexto de interaccion.”

Pagina 222 - DANSKY, em HAMILTON, 2012:

"It's not only what is said, but also how often they're said. The more frequently they're
called, the closer together the player hears them, and the quicker the Al cycles
through its response pool. And the quicker the cycling through the bark pool goes,
the quicker the whole pool repeats. So, if you've got something that sounds good if
the player's going to be hearing it a couple of times across the game, and suddenly
it's played a dozen times in one level instead, it's going to be a little more memorable
than perhaps it was intended to be."

Pagina 225 - 2004, p. 121:

"Game designers don't simply tell stories; they design worlds and sculpt spaces."
Pagina 227 - JENKINS, 2004, p. 126:

"As they move through the film, spectators test and reformulate their mental maps of
the narrative action and the story space. In games, players are forced to act upon
those mental maps, to literally test them against the game world itself. If you are
wrong about whether the bad guys lurk behind the next door, you will find out soon

enough - perhaps by being blown away and having to start the game over. Read in
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this light, a story is less a temporal structure than a body of information. The author
of a film or a book has a high degree of control over when and if we receive specific
bits of information, but a game designer can somewhat control the narrational
process by distributing the information across the game space."

Pagina 245 - BLANCHET, 2010, p. 2:

"Le lien qui unit la normalité et le Monstre permet également de mettre en lumiere la
question de la peur, celle des personnages comme celle des spectateurs qui, en se
projetant dans la diégése filmique, peuvent éprouver ce sentiment. Enfin, cette
formule a pour intérét de s’appliquer également a I'horreur vidéoludique."

Pagina 246 - BLANCHET, 2010, p. 3:

"En passant de I'écran de cinéma a I'’écran de jeu vidéo, la fonction de I'horreur s’est
cependant modifiée : si le cinéma d’horreur peut s’appuyer sur sa matiére
audiovisuelle figurative — Tlontologie et le photoréalisme de [Iimage
cinématographique — afin de faire surgir la monstruosité dans la normalité et
provoquer un sentiment de peur et d’effroi, le jeu vidéo est initialement confronté
(des années 1970 jusqu’aux années 1990, du moins) au déficit de figuration de ses
images qui modifie la fonction perlocutoire de I'horreur vidéoludique, qui dés lors
s’apparente davantage a I'horreur graphique des comics qu’a celle du cinéma.
Difficile en effet dans ce cadre-la de mettre en place une normalité convaincante que
le Monstre viendrait faire vaciller, et de provoquer de cette maniére la peur du joueur.
L’effroi vidéoludique, lorsqu’il existe, aura davantage trait a I'enjeu du logiciel ludique
et a la crainte de perdre la partie : se faire attraper par Michael Myers dans
Halloween (Wizard Video Games, 1983) ou se faire surprendre par une chauve-
souris dans Friday the 13th (Domark Software, Inc., 1986) sont des éléments de la
mécanique ludique qui participent aux quelques moments angoissants, mais
également a la drélerie du jeu d’horreur."

Pagina 247 - ARSENAULT, 2010, p. 4:

"Voir un film, lire un roman ou jouer a un jeu vidéo, c’est faire I'expérience d’un flux
constant de marqueurs génériques qui, dépendamment des spectateurs individuels
et de leur compétence générique, pourront produire des effets génériques qui
préciseront leurs attentes et contribueront a les disposer favorablement a la suite de

la séquence sémiotique."
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Pagina 247 - ARSENAULT, 2010, p. 7:

"1) 'avatar est présenté comme vulnérable et concerné d’abord et avant tout par sa
survie et le « rétablissement du statu quo »;

2) le rapport de forces entre I'avatar et les obstacles ou ennemis est déséquilibré au
profit des adversaires;

3) la confrontation directe est a proscrire autant que faire se peut, notamment parce
que vaincre les ennemis n’offre que rarement une récompense (comme c’est le cas,
par exemple, dans les jeux de rble qui octroient des points d’expérience qui

permettent au joueur d’accroitre sa puissance)."
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