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REsSumMO

O universo das narrativas digitais multimidia teznegpandido e consolidado tanto dentro como
fora das academias. Diversos grupos de autoresaquisadores tém se reunido com o intuito de
fomentar as discussdes sobre o fenbmeno, bem cerdivalgar as obras e pensar estratégias que
tornem os projetos de criacdo economicamente \@a¥e mesmo tempo, 0 aprimoramento dos
recursos tecnolégicos utilizados na composicacadestrrativas faz com que elas adquiram, cada
vez mais, feicbes de jogo, e proporciona uma niaiersividade do leitor na obra. Este trabalho
tem por intuito: apresentar um panorama do univdesonarrativas digitais, através da exposi¢ao
dessas novas estratégias de criacdo e divulgagidobdas; e examinar como o elemento “jogo”,
gue ja permeava as composicdes da literatura ex@etal impressa tem se incorporado as

narrativas digitais com o uso de recursos multiaidi

PALAVRAS -CHAVE . Narrativas digitais; Literatura eletrénica; Narvas multimidia; Inanimate

Alice; Ludologia.



ABSTRACT:

The universe of multimedia digital storytelling hagpanded and consolidated both within and
outside the universities. In recent years, sevgn@lps of authors and researchers have gathered in
order to foster discussions about the phenomermmdidgseminate the works and think about
strategies that can make the creative projects oeoimally viable. At the same time, the
improvement of the technological resources usabercomposition of these narratives makes them
acquire more and more game features, and provicestey immersiveness of the reader. The
objective of this work is: to provide an overviewtbe universe of digital narratives by exposing
these new strategies for the creation and disse¢immaf works and to examine how the element
"game" that has permeated the compositions of thet gxperimental literature has been

incorporated into the digital storytelling with thee of multimedia.

KEY-wWORDS: Digital narratives; Electronic literature; Multimi@d narratives;Inanimate Alice

Ludology.
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INTRODUCAO

Quando a expressao “literatura digital” surge egural debate académico, geralmente esta
designando textos narrativos com uma estruturarteideal, ou seja, uma obra literaria formada
por blocos de textos que se relacionam entre sieesg “comunicam”, ou se “ligam”, através de
hyperlinks de termos que levam a outros fragmentos de nexratravés do clique do mouse.
Muitas vezes, inclusive, a expressao € utilizada phkesignar textos que foram digitalizados,
transpostos do formato impresso, no qual foramraigente concebidos, para o meio eletrénico e
disponibilizados através de arquivos no formato BDFnesmo como umbook para serem lidos
no computador ou em algum dispositivo portétil, comKindle. Na verdade, as duas acepc¢des
mencionadas tangenciam o tipo de obras sobre o iggrabs nos debrucar a fim de melhor
compreendermos as recentes manifestacfes artigtieasém ocorrendo no ambiente virtual, e
principalmente n&Veb S&o estas, obras que, sim, muitas vezes estatuestias nos moldes do
hipertexto eletrénico e que podem ser lidas atrdeédispositivos mdveis, mas que ndo encontram
nessas caracteristicas uma definicdo que correa@osda natureza, a qual se mostra muito mais
inovadora, além de mais imersiva, e que apreseotasos de interatividade e de multimidia.

Essas narrativas ficcionais se constroem a paaticambinacdo de “textos” imagéticos,
sonoros e cinematograficos que se entrelacam asotéxtos escritos ou declamados. Devido ao
alto potencial de imersividade apresentado nesbess,00 leitor experiencia novas formas de
leitura, confundindo-se com o autor e com os pagens da trama que se desenvolve, a medida
gue interage com os elementos do texto, modificandoriando novas possibilidades para o
enredo, expandindo-o através de regras de funciemanproprias de cada obra e atualizadas a
partir de recursos eletronicos sloftwareque a comporta.

Tais regras assemelham-se aquelas presentes nss'‘jognstrangindo” o desenvolvimento
da narrativa, mas criando textos “potenciais”, gadem ou nao vir a ser realizados, dependendo
de como leitor/jogador vier a interagir com essamnento ludico. Seja criando uma fala para um
personagem que tenta salvar o casamento de umaragg, como veremos na obra eletronica
Facade(2005),de Michael Mateas e Andrew Stern, seja realmergando umgameinserido na
narrativa delnanimate Alice(2007), de Kate Pullinger, com intuito de salvapessonagem dos
perigos que se Ihe apresentam em diferentes cididesuindo, o leitor € convidado a imergir no
universo da obra, muitas vezes emprestando aornagsm caractristicas suas e compondo um

avatar, atuando ativamente no desenvolvimento da naarativ



Alguns dos elementos inovadores presentes nessas @beram anunciados, € mesmo
concretizados, guardadas as devidas propor¢céesmemm impresso, a partir dos estudos
vanguardistas dos escritores experimentais, qeagantravam guarida nas idealiza¢fes literarias
de escritores como Mallarmé, no século XIX, e quéngensificam a partir da segunda metade do
século XX, sobretudo com o experimentalismo daditea latino-americana e com os estudos do
grupo europewulLiPa Ouvroir de Littérature Potencielleque uniam pesquisas matematicas a
técnicas de composi¢cdo de obras literérias potené&arém, muitas dessas ideias s6 puderam se
realizar com o advento da informatica, com o s@patetrbnico, que comporta uma escrita
imaterial, e com a programacao dodtwaregque permitem o uso de recursos multimidia.

Para o desenvolvimento dessas obras nas quaiseosergbs acima mencionados se
combinam, é necessario que se tenha o dominiocd#aesla maquina”, ou seja, € necessario que
0 entendimento acerca das técnicas narrativas senma® entendimento acerca das técnicas
computacionais. Muitas vezes, a etapa do process@rdducdo relativa a informatica é
desempenhada por um programador, ou por uma equajpe que atua fazendo a correspondéncia
entre a proposta criativa dos autores e o suptet®eico da obra. Dessa forma, a facilidade de
criacdo e divulgacédo trazida com o advento darietepassa a ser relativizada, se levarmos em
conta a necessidade de desenvolvimento de ferramdigitais e da participacdo de uma equipe
multidisciplinar para a composi¢céo das narratiles@icas.

Muitos projetos criativos sao financiados por squeprios desenvolvedores, que
disponibilizam gratuitamente as obras para o palditor. Tal atitude condiz com o momento pelo
qgual a literatura digital esta passando, de inteinaalgacdo por parte de autores e estudiosos do
tema, que buscam fomentar a criagdo e as pesqaigmsa do fendbmeno literario em meio
eletrdnico, tanto através da disponibilizacdo desunsos utilizados na composi¢do técnica das
obras, quanto através de seminariagoekshopsvoltados para a construcdo de um conhecimento
mais especifico sobre as formas de estruturacde tigs de narrativa.

Porém, ja percebe-se que, assim como tem aconteoitoas industrias fonograficas e
cinematograficas, o mercado editorial literario egm a ensaiar novas formas de atuacdo,
condizentes com a atual facilidade de acesso as gor parte de um publico familiarizado com as
ferramentas de busca e dewnloaddos artigos de seu interesse. Este mesmo puldgsam ser
convidado a tomar parte na construcao das obrasdiando-as e ajudando na sua divulgacéao.

Este trabalho tem por objetivo, portanto, apresesdaas inovacdes proprias do universo
das narrativas digitais, tanto no que diz respast@stratégias de divulgagcédo e de comercializagcdo
das obras, através de sites, de eventos acadéeidesconcursos; quanto no que se refere aos
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elementos presentes na composicao destas, tais @@ao aspecto ludico e o uso dos recursos
multimidia.

A pesquisa empreendida para tanto — pesquisa estaada, sobretudo, eblogs e sites
dedicados ao tema das escritas digitais -, bem @snoonsideracdes por nds apresentadas tém
como suporte tedrico estudos ja consagrados corda pssquisadora Katherine Hayleiseratura
eletrbnica: novos horizontes para o literar(f@009) eHow we became posthum#h999); do
filosofo da informacdo Piérre Levgibercultura(1999); do importante teérico dos jogos Johan

Huizinga,Homo ludeng2008), dentre outros.

Faremos, incialmente, uma apresentacdo acercasttatégias de venda e divulgagcéo das
obras, elencando alguns importantes sites e cel@apassando, a seguir, para as consideragdes
acerca do carater ludico que permeia as diversasafode narrativas multimidia, e mostrando
como o experimentalismo da literatura impressaatgwarda € potencializado com o advento da
informatica e com a escrita em meio virtual. Pon, fapresentaremos um estudo de caso com
Inanimate Alice(2007), obra embleméatica da literatura digitalmco qual poderemos aplicar
algumas das consideracdes levantadas ao longdhivalieem como exemplificar melhor alguns

dos aspectos proprios das narrativas multimidia.



1. A arte de contar histérias hoje e o mercado editoail digital

1.1. O fimdo livro e o livro sem fim

“Mais do que falso problema, o debate sobre o dapfisn do livro
impresso descarta a necessidade de compreendansfetmacdes nas experiéncias
de leitura que se abrem com a digitalizag&o e stenpialidade mais interessante: o
fomento de uma cultura cibrida, em que se conentdes on e off line, promotora
e promovida pelo dialogo entre as midias e sews@ms.”

Giselle BeiguelmarQ livro depois do livro

“O numero de paginas deste livro é exatamenteiiofilNenhuma é a
primeira; nenhuma a Ultima. Ndo sei por que estdmemadas desse modo
arbitrario, talvez para dar a entender que os terd@ouma série infinita admitem
qualquer namero. (...) chamava-sbvoo de areig porque nem o livro nem a areia
tem principio ou fim.”

Jorge Luis Borges) livro de areia

Os profetas apocalipticos que ha décadas anuncidimado livro” estdo se tornando
definitivamente cansativos. A crescente familiatiglado publico e a cada vez mais ampla
acessibilidade aos meios digitais tém levado aepeédn de que o livro ndo terd um fim enquanto
nao se esgotar no ser humano a propensdo narrativecessidade de contar histérias. Isto ele
continuara a fazer indefinidamente, por meio aatrito, impresso, digital, performatico e o que
mais vier, através dos sons, das palavras, dasemeaglos gestos e de outras provocacoes
sensoriais, como forma de ativar a compreensdaagpassagem no mundo pela memdéria e de
repassa-la as novas geracdes: seja organizandatassde sua vida privada, seja elencando os
eventos historicos de seu tempo, seja projetana® sEnhos e esperancas no porvir. As historias
gue ajudaram Sherazade a ndo morrer nas mil e aites 0lo passado ndo diferem essencialmente
daquelas que ajudam as criancas a adormecer nas umila noites do presente... E também a
acordar. Porque este é o papel das historias desalgre: embalar o espirito, confortar o coracao e

iluminar a mente — embora ndo necessariamente apkya.



ﬁ:’é}; P

TSR

Figuras 1-4: A arte de contar histérias, ainda que tenha sofiigomas alteragées, € um ritual que se preserva
em sua esséncia, seja entre os povos primitivoasweulturas hodiernas, de Oriente a Ocidente.

Figuras 5-6: 0 costume de ler histérias para adormecer as asaattavessa as eras e as culturas.



O que pode estar ocorrendo, de fato, € a trangmodig suporte das histérias narradas em
linguagem escrita para outros ambientes mais congimtcom as configuracdes relacionais de um
mundo no qual a maquina passa a desempenhar urh fpadamental. O que nao constitui
novidade, na opinido de tantos estudiosos do asseomo Roger Chartier Umberto Ecd
Maurice Blanchdt entre outros, que j4 se pronunciaram exaustiveemssbre a migracdo das
narrativas através dos mais diversos suportesragm Ida histdria da cultura: desde as inscricbes
nas cavernas e nas pedras, passando para as@eksdais usadas na confec¢ao do papiro e do
pergaminho, até chegar a pele das arvores queitaorstpapel, matéria-prima do livro na
modernidade. A pos-modernidade, contudo, trouxe ocomovidade uma contribuicdo

paradigmatica: a possibilidade de se escrever macesimaterial do ambiente virtual, o

1 EmA aventura do livro: do leitor ao navegadqi999), Roger Chartier comenta que, no que dipaio as formas
de escrita, a primeira tentacdo que surge quangersga na revolucéo eletrénica € compara-la coavaucdo de
Gutenberg. Contudo, para ele, a transformacdodaapgor esta ndo € tdo absoluta quanto se diz, ymidivro
manuscrito e um livro impresso baseiam-se nas nesstauturas fundamentais — as do cédex. “Tantcamo o
outro s@o objetos compostos de folhas dobradaseuton numero de vezes, o que determina o formatlivome a
sucessdo dos cadernos. Estes cadernos sdo mowrtastasados uns aos outros e protegidos por unadentagdo. A
distribuicdo do texto na superficie da pagina, mstrimentos que lhe permitem as identificacdes ifjpago,
numeragdes), os indices e 0os sumarios: tudo issteestesde a época do manuscrito. Ha portanto em@naidade
muito forte entre a cultura do manuscrito e a calwo impresso, embora durante muito tempo se teofeditado
numa ruptura total entre uma e outra. Com Gutentzemensa, os tipégrafos, a oficina, todo um muentgo teria
desaparecido bruscamente. Na realidade, o esopiado a méo sobreviveu por muito tempo a invenigaimprensa”
(CHARTIER,1999, p.7). O mesmo poderia ser trangppara a questdo da permanéncia do livro face Bigcacdes
em ambiente virtual, ainda que as inovac@es erstrpracessos de escrita trazidos pela revolucdmriea tenham
sido muito mais significativas: embora na disputaieeo formato eletrénico e o impresso este Ults@anostre muitas
vezes desvantajoso comercialmente, ha diversaggaple podem assegurar a sua sobrevivéncia, eiirecla sua
valorizag@o como objeto de culto e de arte. Algnedbante ocorreu com a pintura apés o adventotdgrifia, e hoje
as galerias representam uma atividade talvez magosa do que jamais terdo sido no passado.

2 A esse respeito, Umberto Eco, em conversa comQkamle Carriére publicada no livro de debathis is not the
end of the book2011) afirma que, no futuro, o livro talvez posgaa interessar apenas a um punhado de entussiasta
que buscardo satisfazer sua curiosidade em muséusras. Na sua opinido, ndo ha nada mais efémee os
formatos midiaticos de publicagdo de textos, e ismresenta uma franca desvantagem com relagdavi@o |
tradicional.

¥ Em O livro por vir (2005), Maurice Blanchot comenta sobre a transigéun do livro, ha muito anunciada por
escritores como MallarméUm lance de dadosasceu de um entendimento novo do espaco literaricespago onde
podem ser engendradas, por meio de novas relagd@®wdmento, novas relagées de compreensédo. Mallaempre
teve consciéncia do fato, mal conhecido até elahez depois dele, de que a lingua era um sisteeneeld¢cbes
espaciais infinitamente complexas, cuja original@laem o espac¢o geométrico ordinario nem o espagald pratica
nos permitem captar. Nada se cria e nada se diradeira criativa sendo pela aproximacao préviaigarlde extrema
vacancia onde, antes de ser falas determinadgsressas, a linguagem € o movimento silenciosoalagdes, isto &,
‘a escansao ritmica do ser” (BLANCHOT, 2005, p.346



ciberespaco Esta escrita impalpavel causou — e ainda cauganrde receio e angustia, porque
transfere para uma inteligéncia artificial muitess datividades que até hoje cabiam ao homem
realizar: ativar codigos, memoriza-los e compaétiths.

N&o que a inteligéncia humana tenha perdido alggpnocesso: até onde se sabe, ela
economizou tempo na burocracia dos registros paraesipregue na realizacdo da atividade
principal, que € pensar. Também contribuiu pararélipa mais ampla e incondicional do saber
acumulado através das eras, progressivamente oessieel pela internet do que nas bibliotecas
do mund§; e facilitou os intercambios entre sujeitos, empe real, sem limitacdes de espaco e
sem a necessidade de deslocamentos fisicos. O nfigodo‘menor” — dizem —, mas talvez ndo
exatamente “melhor”, pelo menos na 6tica dos pasfetpocalipticos, que ndo véem tanto as
conquistas da maior e mais democrética acessiddida informacdes, quanto a efetiva perda da
“experiéncia” humana no mundo dito “empirico”.

A pos-modernidade trouxe, incontestavelmente, aditdes aparentemente insoluveis,
como a realidade de um devastador isolamento dx®@e a despeito dos meios propiciadores de
contatos impensaveis antes do advento das novasldgi@as; e 0 empobrecimento aparente dos
conteudos mais veiculados — ou mais acessiveis material cultural disponivel. A também
aparente “liberdade” de escolha tende ao paradoxeste-se muito na mesmice e na repeticdo, na
facilidade e na diversao gratuita, e o tempo qui@ tdo “economizado” para 0 exercicio de
atividades criativas e criticas parece estar sdndwmdo, muito mais frequentemente do que
desejariamos, pela pratica de atividades “vazistsls ndo seria esta uma opinido tendenciosa,
nascida talvez do desconhecimento das experiéebidivamente desafiadoras e inovadoras ja
postas em pratica pelos novos escritores multitidis? Sdo essas experiéncias bem sucedidas
gue pretendemos apresentar e discutir ao longe dedtalho, com o objetivo de contribuir para
superar um pouco a lacuna que ainda nos separaatieap ja comuns em contextos mais

desenvolvidos, ou pelo menos mais familiarizados as linguagens da maquina.

4 Ainda no livro citado, Chartier (1999) comenta qtResde Alexandria, o sonho da biblioteca univeesaita as

imaginag6es ocidentais. Confrontadas com a amlmedoma biblioteca onde estivessem todos os textodas os

livros, as coleg8es reunidas por principes ou potiqulares sdo apenas uma imagem mutilada e decepte da

ordem do saber. O contraste foi sentido como utemsa frustragdo. Esta levou a constituicdo devasemensos, a
vontade das conquistas e confiscos, a paixdeofildi e a heranca de por¢des consideraveis dongaiio escrito.

Ela inspirou, igualmente, a compilagio dessasdtéilas sem paredes que séo os catalogos, as eaktmolegdes
gue se pretendem paliativos a impossibilidade deetsalidade, oferecendo ao leitor inventarios ®lagias. Com o

texto eletrénico, a biblioteca universal tornassaginavel (sendo possivel) sem que, para issos wsltivros estejam
reunidos em um Unico lugar. Pela primeira vez s#dha da humanidade, a contradicdo entre o mueclatio das
colecdes e o universo infinito do escrito perdecsaater inelutavel” (CHARTIER,1999, p.117).
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Figura 11. O livro na tela do computador.
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Em O livro depois do livro(1999), a pesquisadora e artista brasileira @iddliguelman
oferece um bom exemplo, na pratica, de como é \mssedimensionar positivamente essa
discusséo que tende a ser tdo somRrikvro depois do livred um ensaio sobre literatura, leitura e
internet, escrito em dois formatosebsitee livro, mas ndo numa relacdo de complementaridade
Segundo a autora, busca-se a “friccdo, soma es@ugdo”, e por isso a nomenclatura dos dois
formatos foi propositalmente invertida. Enquanteesséo livro tem seus capitulos divididos com
termos da computacadalel, instalagdo, configuragédo e spira versdoWeb apropria-se dos
recursos de organizacdo de materiais impressogdjncapa etc.), revalidando suas funcdes de
localizacéo e referéncia. Inspirado no co@tdivro de areia(2009), de Jorge Luis Borges, tem
nameros negativos e exponenciais associados asaga@ recursos técnicos que impedem de se
voltar as paginas lidas pelos botdes de avancoue o navegador.

Na discussao proposta, a autora afirma desde logdNgo se pensa aqui sobre o fim do
livro impresso, narrativa messianica que impde uwtsof confronto entre fim e comeco,
estabelecendo polaridades entre as culturas ingpresdigital, que se valem de antinomias
inexistentes” (BEIGUELMAN, 1999, p.10). Recusandeetipo de abordagem, a autora reflete
sobre “um contexto de leitura mediado por intedacenectadas em Rede”, discutindo projetos
criativos “que tém como denominador comum o fatcegeandirem e redirecionarem o sentido
objetivo do livro, permitindo pensar experiénciasleitura pautadas pela hibridizacdo das midias e
cibridizac&o dos espacos (on line e off line)” (BEIELMAN, 1999, p.11). Entramos em sintonia
com esta proposta quando defendemos, como Beignehamaesteira de Borges, ndo o “fim do
livro”, mas a ideia de um “livro sem fim”, mutant@jgratorio, interativo, feito de memdria e de
esquecimento, de antigo e de moderno, de matélieéasenho, de corpos e de almas. Um livro total,
virtual, aberto, rizomatico: “le livre a venir”, delallarmé e de tantos outros escritores que,
nascidos na era de Gutenberg — a era do livro seprao suporte de papel —, projetaram-no em

suas mentes e trabalharam efetivamente em bustmdeaabilidade.




filme O livro de cabeceird1995) de Peter Greenaway, no qual os textosidedighela amante no corpo do amado séo
transformados num cédex ap6s a sua morte, retirs@dopele do jovem e submetendo-a aos processustetg;ao
dos pergaminhos. Apesar do grotesco da proposégn@way sugere que o conceito de “livro” € muitésraanplo do
gue a atual discussédo sobre o suporte da escrisggoe comportar. O préprio corpo que habitamobdampode ser
entendido como o suporte de uma narrativa, tantes@aonstituir na materializacdo de um cédigoDNA —, como

por registrar, em sua superficie e ao longo daténég, as marcas e cicatrizes dos aconteciment@sgntam a
histéria de uma vida. Dessa forma, como pensar esgatoldgico “fim do livro” que ndo implique, tanmbgéno “fim

do humano™?

1.2. As estratégias de divulgacéo das obras e o mercaelditorial digital

“Se Bill Gates, com outros, interpreta o ciberespagmo um shopping center em escala mundial
concluindo o Ultimo estagio do liberalismo econd@mié evidentemente porque vende ferramentas de
acesso ao supermercado virtual bem como os insttos@le transacdo correspondentes. Por tras da
interpretacdo mercantilista do ciberespaco, aparqu®jeto de redefinicdo do mercado em proveit® do
atores que dominam certas tecnologias e em detion{en menos no ciberespaco) dos intermediarios
econdmicos e financeiros habituais, ai incluidokascos. Os pequenos produtores e os consumidores,
que podem beneficiar-se com a transparéncia doncdreado, estdo convidados a partilhar ao mesmo
tempo desse projeto e da leitura dos fenbmenoslgumntrola.”

Pierre LévyCibercultura

“H& uma ambivaléncia fundamental na atividade editee no comércio do livro. De um lado,
somente eles podem assegurar a constituicdo deanoado dos textos e dos julgamentos. Sdo eles uma
condicao necessaria para que possa ser constmal@sfera publica literaria e um uso critico déoaz
Mas, de outro, em virtude de suas proprias leegligdo submete a circulacéo das obras a coercéies e
finalidades que ndo sdo idénticas aquelas que igangen sua escrita. Entre essas duas exigéncias, a
tensdo ndo se resolve facilmente. Mas € ela quguaa historia da mediagdo editorial ndo sejaagen
um capitulo da histéria econdbmica, mas também dopem que possa ser compreendida uma dupla
trajetoria: a dos textos cujas significacdes mudpmndo mudam as formas de sua feitura ou de sua
paginacdo; e a do publico leitor, cuja composi¢dciat e cujas expectativas culturais se modificam
guando se modificam as possibilidades de acessltudiacimpressa.”

Roger ChartierQs desafios da escrita
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Como vimos anteriormente, as inovagdes trazidas engo da tecnociéncia fomentaram
discussdes sobre novas formas de concepc¢do dafestagibes artistico-culturais, tanto no que diz
respeito a criacdo das obras de arte quanto neejrefere ao entendimento que temos sobre estas.
O nascimento de novas formas de construcdo detimasiaque aproveitam as possibilidades
habilitadas pelos novos recursos disponiveis gragaslesenvolvimento da tecnologia digital,
demanda um novo tipo de leitor, que esteja maiptada e familiarizado ao ambiente virtual, a
fim de que este possa aproveitar melhor as polafedas dessa forma de midia. Tal leitor, por sua
vez, entrard em contato com as obras digitais réie como o faz com relacéo ao livro impresso,
em livrarias e bibliotecas nas quais ele caminhaeptre as prateleiras a procura do volume que
pretenda ler. Agora, ele “passeia” pelas pagina#/dbem busca das novas narrativas imersivas,
performaticas, multimodais, esites que comportem, do ponto de vista técnico, as s
trazidas pelas obras.

Estessites podem se configurar como paginas de divulgacdoobeas de algum autor
especifico, que os tenha desenvolvido com esse&gitopou como coletaneas organizadas por
especialistas no estudo das escritas digitaisaiHda, o crescente publico leitor que comeca a faze
parte de um grupo mais interessado em debater aslwbras em eventos e congressos destinados
a difusdo do fenébmeno da escrita ficcional em depaetrénico.

A ELO, Electronic Literature Organizatiomu Organizacéo Literatura Eletrbniganasce
como parte desse esforco de divulgacédo, e sua iamota se da, também, pelo fato de que seus
integrantes mais ativos procuram ampliar os conimaaios acerca do tema com artigos e ensaios
disponibilizados para os leitores atravéssite da organizagdo, bem como buscam garantir uma
forma de arquivamento mais duradouro das obrastefré relativa efemeridade dbkgs e dos
sitespessoais.

Com o auxilio dessas estratégias de divulgacaoeperse um aumento da popularidade e
do reconhecimento com relacdo a literatura eletednjue vem conquistando, a cada ano, um
namero maior de interessados — sejam eles auteiteses, programadores ou pesquisadores. Essa
crescente procura por novas obras por parte de uwiplicp leitor promove ndo apenas a
continuidade do fenbmeno, mas também incentivadédsras, e até mesmo algumas empresas
criadoras de dispositivos eletrbnicos e programaes mermitem a criacdo ou a apresentacao das
narrativas multimidia, como veremos, a buscar uroaacdo nas estratégias de funcionamento do
mercado editorial. Vejamos, a seguir, como funawrelgumas das vias de propagacado e de

comercializacao desse novo tipo de “produto”.
11



1.2.1. ELO - Electronic Literature Organization

A ELO - Electronic Literature Organizatignou Organizacdo de Literatura Eletrdnica, €
uma organizacao sem fins lucrativos, fundada en®,1@%e reldne diversos professores, escritores,
artistas, académicos e programadores, e que tem pontipal objetivo “fomentar e promover a
leitura, a escrita, 0 ensino e a compreensao @atlira enquanto ela se desenvolve e persiste em
um ambiente digital mutavél’ A ELO, que ainda é, atualmente, umas das maieresais
influentes organizacdes fomentadoras da literagletabnica, formou uma comisséo chefiada por
Noah Wardrip-Fruin, um renomado autor e critico lideratura eletrénica, para oferecer uma
definicdo mais adequada ao novo fen6meno; tal &@wislecidiu incluir no conceito tanto
trabalhos criados com recursos eletrbnicos e queeadé&zam ou se atualizam, em meios de
comunicacao digitais, quanto aqueles escritos emcamputador mas publicados em meio
impresso, desde que, em sua criagdo, o empregecdasos eletrénicos tenha tido uma funcéo de
destaque. A definigdo criada pela comisséo é argegtiobras com importantes aspectos literarios
gue aproveitam as capacidades e contextos forreegido computadores conectados ou néo é
internet®”.

A respeito da definicdo proposta, uma das maisientes pesquisadoras da literatura
eletrbnica, Katherine Hayles, no estudo que mard¢aiaco de um periodo de divulgacdo mais
intensa das novas narrativas multimidia, seu Iinteratura Eletrénica: novos horizontes para o

literario (2009), salienta que:

essa definicdo levanta questdes sobre quais capasice contextos do computador sdo
significativos, dirigindo a atencdo ndo apenas paratureza em constante processo de
modificacdo dos computadores, mas também para\ass r@ diferentes maneiras pelas
quais as comunidades literarias mobilizam essascudgues (HAYLES, 2009,

p.21).

® Citagao retirada da sec¢éo “About” da pagina da BhaGOnternet: <http:/eliterature.org/about-2>.itdh acesso em:
11 nov. 2011.

%1dem, Ibidem.
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Além disso, a definicdo proposta seria também umot@autoldégica, uma vez que assume a
existéncia de um conhecimento prévio do que sanidaspecto literario importante”, questao que
costuma levantar debates acirrados nos meiosridsrddo apenas no que se refere a literatura
eletrbnica, mas ao longo de boa parte da hist@riaritica e da teoria literaria. Hayles destaca o
fato de que, apesar de a tautologia ndo ser vistahons olhos pelos escritores de definicdes,
nesse caso especifico ela parece justificavel uamitq a literatura eletrénica aparece apoés cerca de
quinhentos anos de literatura impressa (e um temmgto maior de tradicdo manuscrita e oral).
Assim, os leitores que chegam a literatura eletedpossuem expectativas formadas pelo contato
com as obras no meio impresso, incluindo ai um ednfento profundo das convencdes, formas
das letras e estilos literarios impressos; a titeaaem meio digital, por sua vez, precisa preenche
tais expectativas ao mesmo tempo em que as modiasaransforma.

E interessante perceber que, tanto ao esclarecemlsjetivo quanto ao oferecer uma
definicdo da literatura eletronica, a ELO esta pupada em tratar ndo s6 do objeto que se dedica a
promover, mas também do contexto no qual esse mebjato se desenvolve. Tal preocupacédo é
compreensivel ndo somente porque a literaturabeier é ainda um fenbmeno relativamente
recente, cujo contexto de producédo e recepcamfsequentemente, perpetuacido) ainda ndo € tao
sélido e tradicional quanto é o da literatura inspege mas também porque o proprio meio no qual a
maior parte dessas obras nasce e € exibida, ou sejaeio digital, € marcado por uma
transformacao constante e cada vez mais velozartdm uma grande fatia de seus produtos
facilmente esquecivel. Mais do que um problema ehenMoria”, a constante evolucdo dos
softwarese hardwaresvitima programas e midias que nao se atualizamamalo-os obsoletos e
impossiveis de serem executados em versdes maistesadegadgetsou sistemas operacionais.
Dessa forma, como aponta Hayles:

Com um cénone reduzido, limitado a alguns anosreaseportunidade de construir o tipo

de tradicBes associadas com a literatura impreskgeratura eletrénica corre o risco de
ser condenada ao dominio do efémero, seriamerttéaesm seu desenvolvimento e na

influéncia que pode exerc@HAYLES, 2009, p.50-51).

A afirmacdo que aparece na citacdo acima foi fa2008, quando Hayles lancou seu
livro nos Estados Unidos; felizmente, de |4 paraackiteratura eletrbnica ainda néao foi alcancada
pelo risco que a autora pressentiu que ela cdPaaa isso, os esforcos da ELO, sem duavida
alguma, ajudaram a proteger a literatura eletréadécafemeridade. Consciente das dificuldades que

0 meio digital propicia para os autores das namaateletronicas, a ELO procurou desde cedo tecer
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parcerias com certas instituicdes a fim de fomemtareservacao e a circulacdo das obras literarias,

como é destacado na pagina da organizagao:

Devido ao fato de a tecnologia da informacéo sda ez mais guiada por preocupacdes
relacionadas a autoria, autores que trabalham amasnmidias precisam do suporte de
instituicbes que possam defender a preservacimuiva e a livre circulagdo das obras
literarias. A ELO tem estado, desde o inicio, emsaacomum com organizagdes como a
Creative Commons, Archiving the Avant Garde, Areliiivorg, e a United States Library
of Congress, para garantir a livre circulacao,rbb@tdo de citagcdes e a preservacdo de

obras, elementos sem o0s quais nenhum campo padsasevolver

Uma das primeiras agcdes de grande relevancia adakzpela ELO foi o desenvolvimento
de um projeto chamado PADFhe Preservation, Archiving, and Dissemination pobj-, cujos
principais resultados s&o as antologisectronic Literature Collectionvol.1®, de 2006, e vol2 de
2011, que reunem obras inovadores e de alta qdalida ambito da literatura eletrénica. Como
salienta Hayles (que participou da organizacdo damgro volume daElectronic Literature
Collection), coletar esse tipo de obras (inovadoras e dedauld), “¢ um passo importante para a
abertura da literatura eletrbnica para um publi@snamplo e para introduzi-la na sala de aula”
(HAYLES, 2009, p.51).

Ao lado do PAD, um dos principais projetos da EldDa criagdo ddelectronic Literature
Directory'®, ou Diretério da Literatura Eletronica, que redrdgias obras de diversos autores e
géneros, com o intuito de preservar as obras elatitra digital, bem como facilitar o acesso do
publico a esse novo fenbmeno estético. Atravésidddo da ELO podem ser acessadas varias
obras, artigos, ensaios, sites de autores e reatronicas, e, ap0s criar-se um cadastro, pode-s
enviar trabalhos pessoais. Atualmente, o diresia passando por algumas alteracdes para que se
transforme em um ambiente de interacdo que valodda vez mais as producdes das inteligéncias
coletivas. Dessa forma, o diretério esta sendotadagara o formatwiki, e, ao invés de apenas
oferecer unlink para a obra escolhida juntamente com um pequenertdrio acerca do trabalho
e das ferramentas por ele utilizadas, como acenteziversdo 1.0, todas as obras contidas no

diretério na versdo 2.0 deverdo conter uma descrit@ forma de um pequeno artigo, ser

" |dem, Ibidem.

8 Disponivel em: <http://collection.eliterature.drty.

° Disponivel em: <http://collection.eliterature.dtty.

19 Endereco eletronico do diretério da ELO: <httgrédtory.eliterature.org/>. Acesso em: 12. nov.201
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catalogadas e, possivelmente, comentadas, umaueea gova versao dispde de um espacgo para a
discussdo coletiva sobre os trabalhos. Assim, eendajuantidade de obras e artigos disponiveis
aos leitores tenha diminuido na passagem do dwetd® para a versdo 2.0, a intencdo € que a
gualidade das apresentacfes dos textos seja nadéom, de proporcionar uma interacdo mais
atualizada e articulada com o novo contexto dedasaternet, atitude esta coerente com a proposta
da ELO de fomentar a preservacdo e a circulacaocobess literdrias num contexto midiético
essencialmente mutavel.

Além da iniciativa de reunir uma boa parte das ®le literatura eletrénica disponiveis, o
diretério da ELO também contribuiu fortemente pararganizacado das obras literarias em meio
digital ao propor uma catalogacao dos textos arphetsuas caracteristicas especificas. Ainda na
versao 1.0, havia duas formas de disposicao das,alima que as organizava em fungéo do género
(poesia, drama, ficcdo, ndo-ficcdo) e da extensdiba, longa, colecédo); e outra que as organizava
a partir do género e da técnica (hipertexto, cok@m do leitor, outras interacoes, leitura
gravada/performance, texto animado, outros tipogudigo/video/interacdo, graficos proeminentes,
texto generativo).

A partir dessas formas de disposicdo e catalogdedoobras, nota-se que 0s critérios
adotados ndo sdo idénticos agueles comumenteadtbz na classificacdo de textos literarios
tradicionais, tais como 0s géneros, por exemple, $pidistinguem com base nas categorias de
tempo, espaco e acdo: 0 género conto se caradgefeda unidade dessas categorias, ja 0 género
novela, pela multiplicidade destas. Essa difereracaatalogacdo se da pelo fato de que, apesar de
haver um dialogo entre os géneros das narratieadricas e os das narrativas impressas, alguns
dos elementos que se destacam naquelas séo, weits de ordem técnica, e dizem respeito a
construcdo de narrativas a partir da interacdoettorlcom a obra e também da utilizagdo de
recursos multimidia. De toda forma, a versao 2.@didetorio contém critérios, sendo idénticos, ao
menos bastante parecidos com aqueles utilizade®nsdo 1.0 para determinar as caracteristicas
das obras, além de incluir novos elementos deagmtefio. Isso parece indicar que j4 é possivel
discernir uma certa tradi¢cdo critica na maneiraaem encara essas obras, apresentando formas
mais ou menos constantes de se diferenciar umdgpproducédo da outra, e que tendem a ir se
expandindo, revisando e aprofundando.

A ELO também contribui com a propagacdo das naasitdigitais através da producao e
divulgacao de diversos eventos importantes solbeena. Um dos mais importantes projetos atuais
do grupo € a organizacdo BAO Conferencea ser realizada em 2012 na Universidade de West
Virginia.
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Podemos perceber, portanto, a importancia da EL©@endrio de producédo, divulgacédo e
recepcao da literatura eletrénica, uma vez queipagesta ha varios anos promovendo e estudando
esse fenbmeno artistico, tendo constituido, demsaaf uma certa tradicdo que guia a maneira

como se entende e se examina as obras literariaeioadigital.

1.2.2. Concursos e eventos de cunho académico

Uma das formas encontradas para fomentar a litaratatronica ja é utilizada na literatura
tradicional ha muito tempo: através de concurspseeniacdes. Varios grupos e sites organizam
concursos exclusivos para as obras de literatetedalca, incentivando tanto os jovens autores a
criarem novas obras, quanto os autores ja maducostamuarem produzindo. Se a elaboracéo de
concursos para obas de literatura digital seguesnmo principio basico do utilizado na literatura
impressa, aqui, contudo, existe uma peculiaridadecentivo a producdo de obras que possuam
uma qualidade estética destacavel é importanteguarar, por assim dizer, o joio do trigo em um
ambiente em certo sentido mais complicado que ditel@atura impressa porque muito mais
transitorio e, também por isso, muitas vezes marpath trivialidade. Além disso, ao contrario da
literatura impressa, que ja possui uma tradicdalaece, consequentemente, wanon bem
definido (embora, atualmente, atacado e questiomamo certa constancia) que determina as
principais obras de maior qualidade dessa trad&diteratura eletrénica ainda luta para provar seu
valor diante dos ideais mais tradicionalistas preEseno meio literario; nesse sentido, 0s concursos
promovidos exclusivamente para obras digitais ajude consolidacdo do fenébmeno artistico
perante um ambiente tradicional que ainda as recelis com preconceito do que com
curiosidade.

Um dos prémios de grande relevancia no meio eaatitra eletronica € blew Media
Writing Prize cuja ultima edicdo teve sua cerimonia de premiagicretizada em Novembro de
2011. A leitura davebsitedo prémio indica que este segue a linha de incegie mencionamos
acima, o que pode ser notado logo na pagina irdoaite, quando € descrito de forma sucinta o
objetivo do concurso: “O prémio incentiva os estes que trabalham com novas midias a mostrar

suas habilidades, provocar discussdes e estimudaneento de consciéncia acerca da escrita em
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novas midias, o futuro da palavra "escrita" e @asativas.*'. Procurando incentivar tanto artistas
veteranos quanto iniciantes, o prémio é divididoderas categorias que indicam a natureza de seus
concorrentes: estudantes e profissionais. Embgneraiacdo possa ser considerada modesta, se
comparada a concursos literarios tradicionais t@ealura no meio impresso (além da publicacéo
das obras, o vencedor da categoria “estudantebeecemlaptop, e o da categoria “profissional”
um iPad?), os organizadores do evento ressaltaram que ras @bncedoras receberdo um bom
destague no meio, 0 que ajudara bastante na cofstdo nome do autor, e, possivelmente, na sua
carreira como autor de literatura digital.

Além do grande incentivo para autores jovens dfigsionais para que iniciem ou
continuem a produzir obras de literatura eletrgnecencursos como blew Media Writing Prize
também auxiliam na constru¢do da ideia do queitératura digital, ou seja, do que sdo essas
media writingsque estdo sendo premiados, na medida em que @@lims producdes que estédo e

gue_néo estao procurando:

Estamos a procura de boas narrativas (ficcionaimam) escritas especificamente para
serem disponibilizadas e lidas/visualizadas emR{nou Mac, na internet, ou em um
dispositivo portatil como uriPad ou um telefone celular. Pode ser uma historiaacunin
romance, documentario ou poema usando palavragemsa filme ou animacdo com
interacdo por parte da audiéncia.

Estamos procurando por criatividade, entdo ten@mmsaginativos para criar uma histéria
envolvente, isto é, combinando um certo nimerolelmaentos midiaticos, como palavras
em uma tela combinadas com imagens e videoclipescéita em novas midias pode ser
criada usando-se uma variedade de ferramentas, gonmocessador de texto, camera de
video digital, ferramentas de relacionamento sdc@aino oTwitter), telefones celulares,
umscanner- vale tudo!

(...)

NOs ndo estamos procurando por histérias/poemagiais vocé possa enviar para uma
pagina na internet ou gravar em um CD.

NoOs ndo estamos procurando por telas de palaviasdes para sehlog, nem estamos
procurando por uma mostra de fotos siesenviados para Blickr ou um video enviado
para oYouTubé?

Vemos que a ideia que os organizadores do conpossuem da literatura digital € bastante

parecida com aquela sugerida pela ELO, uma vezgugideram apenas obras que tenham sido

1 Citacdo retirada da sessdolntfoductio do website do evento New Media Writing Prize

<http://www.newmediawritingprize.co.uk>. Acesso €8: dez. 2011.

12 Citacdo retirada da sessdd\bbut the competitioh do website do evento New Media Writing Prize
<http://lwww.newmediawritingprize.co.uk>. Acesso €. dez. 2011.
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criadas especificamente através de recursos adesepielo meio eletronico, excluindo da lista as
producdes criadas fora desse contexto mas traaspgoata o meio digital.

Outra forma bastante utilizada para promover eefdar a literatura eletrénica é a
realizacdo de eventos de cunho académico espacifitwe o tema ou sobre temas paralelos, sejam
eles congressos, encontros, seminarios, forunsigteantagens desse tipo de eventos sédo varias: a
possibilidade de troca de experiéncias analiticesbracas por parte de pesquisadores, autores e
interessados no assunto; a oportunidade de emiranoatato com obras que ja passaram por um
crivo critico prévio e que, portanto, jA demonstram primeiro grau de relevancia para o meio; a
producdo efetiva de conhecimento sobre o tema emmaf de artigos, ensaios, painéis,
comunicacdes, mesas-redondas, etc., com a consequdiicacao e divulgacao desses trabalhos
através de anais; a integracdo entre diversos rdmesnhecimento em eventos de areas afins ou
gue adotam programaticamente uma perspectiva istgrtinar; além de outras possiveis.

Uma consequéncia muito positiva dos eventos adadénsérios que se voltam para a
literatura eletrdnica é o combate eficiente ao qumeeito ainda existente em certos setores mais
tradicionalistas da academia, uma vez que apreseatdribuicdes consistentes para o
fortalecimento da importancia do objeto investiga@o crescente nimero desses eventos tem
demonstrado que a academia esta finalmente aceitaimdportancia dos estudos sobre a literatura
e outras formas de manifestagcfes artisticas no digial. O interessantblog italiano mantido
pelo doutor em literatura eletronica Fabio de Viwl,iterature & Electronic Literaturedivulga
varios eventos sobre literatura eletrbnica, ciderca e midias digitais, aléem de chamadas de
trabalhos para revistas académicas e outras rligeaas ao estudos de midias digitais. A dltima
postagem do seblog, datada de 7 de Outubro de 2011, comenta um encoriernacional
chamado Literature and digital society realizado na Franca e organizado pehkboratoire
Paragraphe, équipe Ecritures et Hypermédiations étigques da Universidade de Paris 8 — uma

das instituicdes universitarias mais respeitadeasdecionais da Europa.

1.2.3. Coletaneas e sites de divulgacateb Yarnse Dreaming Methods

Uma terceira forma de divulgar a literatura eleit@ré por meio da criagdo de coletaneas de
obras relevantes, organizadas tanto por pesquesmdguanto pelos proprios autores. Duas

18



coletaneas de obras importantes foram realizadaseh®, como ja foi mencionado acima; mas a
expansdo e a popularizagdo da literatura eletrodésaandou a criacdo de outras coletaneas,
organizadas de acordo com tematicas proprias querrzen responsaveis pela criacdo de novos
pontos de vista acerca da literatura digital.

Citaremos aqui duas coletaneas organizadas pedpsiqs escritores. A primeira delas,
disponivel no websiterebyarns.comfoi organizada por Alan Bigelow e reline suas pagpobras.
Ela €, assim, um misto de coletanea e de espagivulgacao do trabalho do autor. A pagina, além
de exibir vinte e oito trabalhos de Bigelow, quélggm ser acessados gratuitamente, também possui
sessfes has quais sao exibidos textos do autocgueyma carga de humor muitas vezes acida e
irbnica, refletem sobre a natureza da literatugitali seu mercado, e a recepg¢éo do publico e dos
criticos diante dessa forma de arte. Em um dessdsst organizado em forma de F.A.Q.
(Frequently Asked Questiors sessdo comum em paginas de empresas que ofesecegos,
destinadas a tirar as duvidas dos clientes), Bigelespondendo a uma possivel pergunta sobre o
gue é necessario para ser um escritor de literdtgital, comenta o que se deve ter para encarar 0
trabalho dos criticos: “Ter uma pele grossa e (mmrde) mais paciéncia vai ajudar a proteger
contra as pedras e flechas de criticos afront@&dscos amam criticar, e quando se tratar de algo
novo e sem precedentes, eles irdo rir e tritusar b seus calcanhares:>.’Na mesma sessao,
guando perguntado se é possivel ganhar dinheiosem escritor de literatura digital, Bigelow

oferece a seguinte conta:

Facamos os célculos:

Despesas anuais: $330
Renda por publicacdes: $0
Renda por leituras: $0
Renda por exibicées: $0
Obras vendidas: $0
TOTAL: -$330

Seu talento? N&o tem preto.

Dessa forma, além de uma pagina de divulgacaouwtragalho que se soma ao contexto de

producédo e recepcao da literatura eletrénica, et&mda de Bigelow é também uma reflexdo e uma

13 Citacdo retirada da sessdoTeh FAQs about Digital Literatute do website de Alan Bigelow:

<http://www.webyarns.com>. Acesso em 26. out. 2011

4 1dem, Ibidem.
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critica a respeito desse mesmo contexto. Sejadalda ma vontade dos criticos ou do mercado

ainda pouco desenvolvido, o autor revela as ddmdés que o artista digital precisa enfrentar para

seguir adiante com seu trabalho.

I«E\) webyarns.com

The Human Mystery

A vision of extinction in an
apocalyptic age...

(2011)

L=
S
—a-

alan bigelow

REE

Ten FAQs Aboul Digifal

titerature.. Tea {OF Mers) Miscprnesplions Abaul Digita

Lierature...Ten ¥egsons Why | Writfe Digiiol Liferalure.

Tan

Prediciions Absul Digital

Ten Reasons Why | Hate Digiial Literaluie

Figura 16.Pagina inicial dsite de divulgagdo de obr&¥ebyarns

A segunda coletanea da qual trataremos

€ aquglanivel nosite do grupoDreaming

Methods que apresenta as obras produzidas por seus nmenimndora a coletanea daieaming

Methodsse assemelhe a de Alan Bigelow em alguns elemeatns, por exemplo, o fato de ser ao

mesmo tempo um espaco para a divulgacdo da

litaratetronica e de trabalhos pessoais, ou por

apresentar também textos criticos que refletenesaliteratura digital e seu contexto, ela é apenas

uma das partes de um projeto que vai muito aléntimites (compreensiveis, € claro, uma vez que

se trata apenas de um projeto pessoal) da coletfndgigelow. Além de oferecer obras de

literatura eletrénica gratuitas, contribuindo pamivulgacédo da arte,Rreaming Method$éambém

disponibiliza ferramentas pad@wnloadcom o intuito de ajudar outros autores a criarasabras,

além de promoveworkshopsgue ensinam a utilizar as ferramentas necesgaaiasa criacao de

obras ou para desenvolver o potencial eletrénieoadgum autor pretenda atribuir ao seu projeto.
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Proiects

Digital Fiction Projects

o WY

o

'i._y

Like our work?

Figura 17. Pagina inicial dasite da Dreaming Methodsno qual sao disponibilizadas as obras e os trabale
pesquisa do grupo, bem como ferramentas propriasgperiacao de narrativas digitais.

Além disso, varios trabalhos dareaming Methodsse articulam com outros projetos,
ligados, por exemplo, ao desenvolvimentosdéwaresou a educacadightingale’s Playground
por exemplo, € um projeto de ficcdo digital divmiein quatro capitulos, sendo o segundo deles um
jogo em 3D que pode ser baixado e executado erfqiatasPC ou Mac. JAEbb and Flowé um
projeto conduzido pela autora premiada Kate Pudlingue consistiu em uma viagem pelo rio
Orwell, seguida de uma série derkshopscom alunos de cinco escolas localizadas nas areas
préximas ao rio, cujo resultado foi a criacdo, parte dos alunos, de obras de ficcao digital
inspiradas nesse rio tdo presente na realidaddiamdi dos estudantes.
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Windmill

By Imogen

THE WINDMILL )

Windmill furned on that summer's day,
It looked across shimmering water,
Never forgetting what it sees,

Day after day it watches the birds,
Many sights it loves and hates,
Insects, reptiles it sees them all,

Lakes flowed in front of its face,

Leaves gathered around its feet.

Figuras 18-19 Imagens de uma das obras produzidas por estsddmigrojetdEbb and Flow conduzido pela
escritora Kate Pullinger

Um dos trabalhos mais importantes@@aming Methodse escrito pela mesma autora, o
Inanimate Alice(2007), também se desenvolve em um projeto maaatigado a educacéo;
contudo, como abordaremos essa obra com maioratiofade adiante, deixaremos 0s comentarios
a seu respeito para um momento posterior.

Destacamos, acima, que os trabalhos oferecidoDpetaning Methodem sua pagina sao
gratuitos; de fato, uma das propostas do grupméne@r criando e disponibilizando ficgdo digital
de qualidade sem custo algum para os leitores.u@onbs membros do grupo apelam para o bom
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senso — ou a boa vontade — de seus leitores, adpegae estes imaginem que a criacdo de obras
de arte de qualidade exigem tempo e dedicacdornsegoentemente, também dinheiro. Dessa
forma, existe no site uma sesséo através da gueitaes podem fazer doagbes para que 0 grupo
continue o seu trabalho.

Mais do que uma forma de garantir a sobrevivénoiaechpreendimento artistico, essa
atitude dos membros dareaming Methodgevela uma consciéncia ao mesmo tempo lIlcida,
esperancosa e “sincronizada” com as transformag@estes que o universo Webtem sofrido.

O grupo, obviamente, ndo é alheio as dificuldaddi®Btadas pelos autores de literatura eletrbnica
em meio a um mercado que ainda privilegia e incardi publicacdo de obras impressas. Como
prova disso, podemos apresentar um artigo escoitdkpte Pullinger e publicado em seu blog
pessoal. No texto, intitulado sugestivamenteT® Self-Publish Own Backlist as E-Books or Not to
Self-Publish Own Backlist as E-Bo8kg2011) (“Autopublicar ou ndo autopublicar obpaéprias
comoe-book”), Pullinger destaca a vantagem financeira de¢imear publicando, por meio de um
contrato com uma editora, livros em formato impres® invés do formate-book se, por um
lado, a taxa que ela recebe para cada livro sefommatoe-booké superior a taxa paga para cada
livro impresso vendido (25% para o formatebook e 15% para o impresso), ainda é mais
vantajoso para ela vender mais livros no segunduodm, uma vez que, pelo fato debookser
muito mais barato que o livro tradicional, o luevindo de sua venda acaba sendo menor.

Se continua sendo mais vantajoso publicar no mmemesso, por que os membros da
Dreaming Methodgsontinuam com o projeto? E se continuam, por @igceaobrar pelas obras, na
tentativa de conseguir ainda algum retorno em cimgue é produzido? Por que continuar apenas
pedindo doagbes para os leitores? Muito provavekngorque os membros &aeaming Methods
possuem consciéncia de que, diante da facilidadesedder acesso aos produtos culturais
gratuitamente n&Veb(seja pelo compartiihamento entre usuarios, sela jpirataria), 0 mercado
precisa inventar novas estratégias para contirat@ndo um retorno satisfatorio. Nao por acaso, a
estratégia ddreaming Methodse assemelha bastante a utilizada pelos produtlareseriado
criado para a intern&ivine .

Divine: The Serie® um projeto elaborado por uma parte da equigmnssivel pela série
televisiva de grande sucesSaipernatural A ideia é fazer uma série nos moldes das grandes
producdes televisivas (embora numa escala reduznida,vez que cada episédio possui apenas dez
minutos — quatro vezes menor que o tempo padrapidodio de um seriado tradicional, ou seja,
guarenta minutos) a exemplo 8epernatural mas que esteja disponivel apenas pavdea O
projeto € descrito da seguinte maneira emigshsite
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“Divine: The Seri€sé uma storytelling para a geracdsmartphone Tem o DNA de
graphic novelg§romances em quadrinhos), filmagens de acéo dweembscuras intrigas
sobrenaturais e efeitos especiais de ponta, tuo dembinado para criar algo novo e
excitante para &/eb Queremos alargar as fronteiras do entretenimenlioe e contar
histérias as quais vocé possa assistir em pequetzgos e em qualquer ordem que vocé
gueira, mas que, ao mesmo tempo, quando vocéiraasisais episodios, as respostas para
mistérios sobre os personagens e seu mundo sefverdadas’

Vé-se, portanto, que os produtorediieine realmente acreditam que uma série nos moldes
das produzidas para televisdo pode ser criada mordislizada diretamente n&Veb “Nos
acreditamos que esta é a hora para sémndéiae’'®. Um dos propésitos principais do projeto é
justamente provar para 0s executivos que isso siyabspara tanto, a ajuda dos telespectadores é
requisitada. Tal ajuda vai desde o pedido de dagélg da série pelos fas, até a doacdo de dinheiro,
com o intuito de atingir uma quantia determinadmbBra tal quantia (que foi alcancada sem
grandes esfor¢os), ndo fosse o suficiente para pagasto de producdo nem mesmo de um unico
episédio, seus produtores acreditam que ela éientic para despertar a atencdo dos grandes
produtores e provar que € possivel fazer uma sétiae com grande potencial para gerar um
retorno financeiro satisfatorio.

A atitude dos produtores d@avine: The Serieseflete um conhecimento aprofundado acerca
do comportamento dos expectadores de seriados apseiggn familiaridade com o ambiente da
internet, o que pode ser demonstrado pela utilzagipotencial de propaganda que 0s usuérios
interligadosonline entre si disponibilizaram, principalmente atradis redes sociais (ndo por
acasoDivine também possui uma pagina m@cebook quando foi requisitado que os fas
divulgassem a série entre seus amigos e conhedidssn, € bastante provavel que os produtores
saibam como é féacil encontrar episodios de ségkwisivas famosas, a exemplo da propria
Supernatural disponiveis paralownload gratuitamente na internet. Essa facilidade de saces
gratuito, ao mesmo tempo em que prejudica as gsapdmlutoras e distribuidoras das séries,
também populariza sua circulagcdo: os consumidagiesnmais precisam pagar uma assinatura de
TV a cabo para assisti-las, basta que tenham umex@o que permita uma taxa dewnload
rapida o suficiente para tornar a procura e a @aeline satisfatérias. Tendo consciéncia dessa

15 Citacdo retrada da sessdo Abbut do website do seriado Divine: The  Series

<http://www.divinetheseries.com/about>. Acesso &i:out. 2011.

18 1dem, Ibidem.
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realidade, os produtores Bévine, ao invés de lutar contra ela em uma batalha gugsessivel de

ser vencida, resolveram aproveitar suas potenaagisl produzindo uma série diretamente para o
meio virtual; assim, a procura dos fas torna-seamuais simples e eficiente, ajudando a criar um
publico fiel, com alto indice de satisfacdo e, eguentemente, um mercado passivel de ser
explorado.

Podemos dizer que Rreaming Methodsisa uma estratégia semelhante. Ao invés de taxar
suas obras na tentativa de se equiparar com o deedzaliteratura impressa, o grupo oferece seus
trabalhos de graca, conquistando um publico contsgigue, através das doacdes, por assim dizer
“investe” do trabalho do grupo. Além disso, eleégtamsoftwarese ensinam como utiliza-los com
o intuito de divulgar e fortalecer a producdo econhecimento da literatura eletrénica através de
obras que apresentem qualidade — e assim possamigtan um maior publico leitor. Por fim, ao
se envolver em projetos educacionaiBraaming Methods¢rabalha na formacéo de leitores muito
mais preparados para lidar com as obras de ficightalddesenvolvidas ndo so pelo grupo, mas
também por varios outros autores de literaturaeleta de maneira geral. Dessa forma, assim
como os produtores daivine, os membros do grupdreaming Methodsnvestem na construgao
de um mercado a longo prazo, com a esperancarsei€ncia de que as mudancas proporcionadas
pela evolucdo e desenvolvimento das novas midiademy a consolidar esse mercado que eles

mesmos procuram expandir.

1.2.4. Booktrack uma aposta no mercado

Esse mercado jA comeca a demonstrar indicios ddegsenvolvimento mais sélido. Uma
dessas evidéncias é a criacdoBimktrack— “um novo capitulo na evolucdo dtorytelling’,
segundo a descricao do produto emwsehsite O Booktracké uma versao debookque articula o
texto com uma trilha sonora composta especificagneaita o livro, de modo que os efeitos sonoros
elaborados fiquem sincronizados com o texto esaligsenvolvendo-se a medida que a leitura é
realizada, criando assim uma nova dramatizagaogpaaarativa.

7 Citacao retirada da sessaabbut do websitedo Booktrack <http://www.booktrack.com/About>. Acesso em: 20.
nov. 2011.
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As evidéncias de que os investimentos na aredafatlira eletrénica comecam a se tornar
mais solidos ndo é tanto pelo principio supostaeé&et/olucionario” doBooktrack(que, alias, ja
podia ser encontrado de forma semelhante em oleabtedatura eletrénica famosas como
Nipport®(2003), de Young-Hae Chang), mas mais pela posigiiseus criadores: o principal
investidor do projeto é Peter Thiel, cofundadoPdyPal(uma das maiores empresas que realizam
a transferéncia de dinheiro entre negociantes dadmuque movimenta boa parte dos negécios
online atualmente) e membro do quadro de diretore§atebook Além de Thiel, oBooktrack
também conta com a parceria de varias editorasta@ss debest-sellerse compositores e musicos
renomados. Por ultimo, o produto é vendido diretameas loja®nline daApple e é disponivel
para os principais dispositivos moveis da empiietane iPad, eiPod Touch

Todo esse cenario demonstra 0 peso dos investimgunoo produto representa: financiado
por um grande empresario, produzido por uma eqcipe experiéncia na area de producédo de
equipamentos tecnoldgicos, e disponibilizado pardigpositivos portateis de Ultima geracdo mais
vendidos e utilizados no mundo. Nesse sentidoaibe éBooktracké revolucionario, pois pretende
construir um mercado, ou ao menos ajudar na suatragdo: o da literatura digital para os
dispositivos moveis.

Essa proposta de desenvolver um produto pensadadsositivos moveis demonstra um
conhecimento prévio do perfil do leitor familiariftacom o ambiente virtual, uma vez que um dos
principais propésitos dBooktracké auxiliar na imersdo buscada por pessoas quancast ler em
espacos publicos como Onibus, lanchonetes etc.aMwiézes os leitores que estdo em espacos
publicos muito movimentados procuram escutar algomasica para escapar da confusdo externa a
leitura do livro. Pensando nisso, os idealizadd@produto o desenvolveram com a intencao de
criar uma trilha sonora pensada especificamentz @deitor que escuta musica ao mesmo tempo
em que |é. Atentos as possibilidades fornecidasparelhos como celularesablets os criadores
do Booktrackaproveitaram o contexto da interagdo com o amdbigimtual para potencializar a
imersdo do leitor na obra que |é e escuta. A paldir o Booktrack se torna um produto
diferenciado, que pode conquistar ndo apenas tosdeique procuram uma experiéncia de leitura
imersiva no espaco publico mais profunda, mas tamtmeglos aqueles que desejam uma nova
forma de desfrutar o texto literario — aqui, espkecente, através da sua articulagdo com uma trilha

sonora produzida especificamente para o texto lido.

18 Nipponé uma obra muito conhecida no universo da liteaadletronica e articula as palavras do texto caimm
de uma musica no ritmo de Jazz que é executadamea incronizada com o aparecimento destas na tela
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Essas foram apenas algumas das possibilidadegecaistes que o cenario de producéo e
divulgacao das novas obras digitais tem oferecafoilteressados, sejam eles leitores, escritores,
produtores ou empresarios — e as vezes, todos estdesreunidos numa Unica pessoa. O ambiente
digital revela novas formas de se lidar com proslutalturais, e, pelo que foi demonstrado,
percebe-se que grande parte daqueles que se satergela literatura eletrénica esta consciente
dessas formas. O resultado disso € a expansaoeseowblvimento dessa forma de arte, o que
proporciona uma maior quantidade de obras inteméssa de valor ndo apenas no meio eletrénico,

mas também para a literatura de maneira geral.

Vimos que o universo das narrativas multimidia sgaede e se pluraliza, apresentando
obras com propostas e técnicas diferenciadas. sjaagora, como elas se relacionam com um
aspecto que permeia as narrativas desde as émpeapatimentalismo da literatura impressa, mais
especificamente a partir da segunda metade doos&e(l e que se potencializa no meio digital
com a crescente interatividade nas obras e cono deisecursos multimidia: o aspecto ludico das

narrativas.
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2. Ohomo ludense as interfaces narrativas

Em época mais otimista que a atual, nossa esEgabaeu a designacdo idemo sapiensCom o passar

do tempo, acabamos por compreender que afinalmtasodo somos tdo racionais quanto a ingenuidade
e 0 culto da razao do século XVIII nos fizeram sugopassou a ser de moda designar nossa espécie
comoHomo faber Emborafaberndo seja uma definicdo do ser humano tdo inadequmadasapiensela

€, contudo, ainda menos apropriada do que est®, paer servir para designar grande nimero de
animais. Mas existe uma terceira fungdo, que sficzgetanto na vida humana como na animal, e € téo
importante como o raciocinio e o fabrico de objeto@go. Creio que, depois thomo fabere talvez ao
mesmo nivel délomo sapiens a expressddiomo ludensmerece um lugar em nossa nomenclatura.

Johan HuizingakHilomo Ludens

A epigrafe acima, retirada do Prefadm livro Homo Ludeng2008, p.28), de Johan
Huizinga, indica um dos propdsitos que o0 autorgaeke sua obra: mostrar que o jogo seria uma das
atividades essenciais ao ser humano. De fato, a@riémria que Huizinga da ao jogo na
constituicdo do homem se destaca no seguinte canwritla ha muitos anos que vem crescendo
em mim a conviccdo de que é no jogo e pelo jogo ajwvilizacdo surge e se desenvolve”
(HUIZINGA, 2008, p.28). Para o autor, o jogo saria fendmeno cultural, e ndo bioldgico, que
estaria presente em todas as producdes humands, gemtanto, um fatoda cultura, e nama
cultura; ou seja, o interesse de Huizinga ndo é tedtar determinar o local que o jogo ocupa no
meio dos demais produtos culturais, mas sim deraragiie a propria cultura possui uma dimensao
ludica.

O ser humano seria, portanto, ndo shamem quesabee um homem qufabrica, mas
também um homem qyega. Estando presente, assim, em todas as atividamesanas, o ludismo
nado poderia deixar de estar presente nas artescldgingo-se ai a arte narrativa. Certas
manifestacbes dessa arte, contudo, se realizaramesiorco especial para acentuar sua dimensao
ludica, algumas delas assumindo-a explicitamentéazendo dela um elemento estrutural
importante, levando o leitor a experimentar difegemrmaneiras de apreciar a forma como uma
historia pode ser contada.

Por outro lado, talvez dando-se cordapdtencialidade da dimensédo Iudica que as
narrativas possuem, os criadores de jogos passamcorporar mais o elemento narrativo as suas
producdes, elaborando assim jogos que permitemsiraogéo de histérias instigantes para aqueles
gue, jogando, as vivenciam.

Nas obras digitais multimidia, percebsmsses dois elementos: nelas, formas variadas de
narrativas e jogos se articulam para criar um pdavo, rico em possibilidades de interacao e de
experiéncias ludicas e estéticas. No capitulo alsegeremos alguns exemplos dessas duas
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dimensdes — 0s jogos nas narrativas e as narratd®gogos — cujas contribuicdes inovadoras
influiram no desenvolvimento da literatura digifgdya que com isso possamos ter uma no¢ao mais

apropriada do objeto que estamos estudando.

2.1. O “jogo” e a narrativa experimental impressa

“O valor conceitual de uma palavra é sempre coodadlo pela palavra que designa o seu
oposto. Para nés, a antitese do jogoséreedade e também num sentido muito especial, o de trabalh
ao passo que a seriedade podem também opor-sdaaei brincadeira. Os dois termos ndo possuem
valor idéntico: jogo é positivo, seriedade é negatD significado de “seriedade” é definido de niane
exaustiva pela negacdo do “jogo” — seriedade stgmélo auséncia de jogo ou brincadeira e nada mais.
Por outro lado, o significado de “jogo” de modo ualg se define ou se esgota se considerado
simplesmente como auséncia de seriedade. O jogme antidade autdnom#& conceito de jogo
enquanto tal é de ordem mais elevada do que oriEdlade. Porque a seriedade procura excluir o jogo,
ao passo que o jogo pode muito bem incluir a saded

Johan HuizingaHomo Ludens

“Nao meu, ndo meu é quanto escrevo./ A quem o devo?
“Nao sou eu quem descrevo/ Eu sou a tela./ E omitacolore alguém em mim.”

Fernando PessoRpesias

“Se as paginas deste livro consentem algum veligo perdoe-me o leitor a descortesia de té-lo
usurpado eu, previamente. Nossos nadas poucordiféreivial e fortuita a circunstancia de que sdja
o leitor destes exercicios, e eu seu redator.”

Jorge Luis Borges;ervor de Buenos Aires

A modernidade na literatura, entre outras turbuééncfoi assinalada por um profundo
movimento de revolucdo interna das narrativas. Bniguse anunciava o “esgotamento” e a
“morte” do romance — herdeiro natural do classiéoago épico que registrava os grandes feitos
nacionais imperialistas e exaltava o heroismo iddal —, as histérias sofriam uma guinada reativa
na direcdo das mais diversas contestacdes quamsod planeta na era pos-colonial: voltavam-se
para 0 menor, para 0 menos, para o intimo, paémico, para a davida, para o anti-herai.

Em sua famos@eoria do Romancg000), e muito antes que o0 género sofresse bailissa
mais devastadores, Georg Lukacs ja o definia com husca degradada de valores auténticos por
um herdi problematico num mundo também degradaohioEa valida para definir Dom Quixote

de Cervantes, escrito no século XVII, consideradg@recursor do romance moderno, (em
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contraposicdo ao épicOs lusiadasde Camdes, por exemplo) — a historia de um védftor
aficcionado por novelas de cavalaria, que tentapbpratica a ética templaria num tempo em que
esta ja ndo cabe mais—; a definicdo proposta pkéidsujd ndo comporta a personalidade cinica de
Pierre Menard, o moderno e hipotético “autor’Ram Quixotede Cervantes, imaginado por Jorge

Luis Borges em seu livibic¢des(1999), no século XX.

LITERALMENTE

Figuras 20-21 A imagem da dupla Dom Quixote e Sancho Pangacdédicada no imaginario popular ocidental que
é reconhecivel através de uma meros rabiscos wad Na charge, a dupla aparece como uma repiees® de
opostos, na qual o personagem Sancho apresentas@oague uma ciéncia que muitas vezes confundefse senso
comum concede aos sujeitos hiperativos e excessienmaginativos do mundo atual (Quixotes): raceib-se umas
doses de “Rivotril”, eles param de causar “tramsisf.

Autor de contos, um género “menor’ (em extensawjamhente), e certamente menos
pretensioso que o romance, Borges transforma dasero critico literario nos seus personagens

favoritos, espelhando-se ironicamente em Mena@fiaoar, no prologo aBiccdes

Desvario laborioso e empobrecedor o de compor sdistms; o de explanar em quinhentas
paginas uma idéia cuja exposicdo oral cabe em gomgputos. Melhor procedimento é
simular que estes livros ja existem e apresentarresumo, um comentario. (...) Mais
razoavel, mais inepto, mais ocioso, preferi a tsale notas sobre livros imaginarios
(BORGES, 1999, p.473).

7

Enquanto o Dom Quixote, como leitor, € um aventarejue procura transformar a
literatura em vida, e sai pelo mundo afora paravda@do aos seus nobres e generosos sonhos

cavalheirescos, Pierre Menard, como leitor, € uagyicoso e um oportunista: importa-se mais
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com honras circunstanciais e glorias pessoais @ocqm a salvacdo de sua alma ou das almas
alheias. Também nao tem escrupulos de “autoria” derthegitimidade”, jA ndo se preocupa com a
“originalidade” criativa, € nem mesmo acredita ndfggura, assim, como um pré-modelo de
rebeldia autoral contemporanea, fornecendo umaamatp escritor em meio digital que contraria,
aparentemente, toda a ética passada; mas queuporlado, fornece uma resisténcia ética as
expectativas e critérios norteadores da publicaped@s editoras de livros impressos, responsaveis
pela transformacao do livro numa mercaddtia.

O que Borges parece proclamar em seu conto, natent@o € a ruptura com a ética da
novela de Cervantes (assim como esta néo teriaidoregsencialmente com a ética das epopéias),
mas, de forma peculiar, a sua continuagéo, na megtidque pde em pratica um critério do “jogo”
mencionado por Huizinga (2008): o exercicio de wmaedade que se expressa através da
brincadeira, do Iudico e do humor, em outras pagwie um heroismo”, que néo deixa de existir,
ainda que disfarcado no seu opddto.

Dai a narrativa impressa moderna haver encontradparadoxouma estratégia para o
anico jogo possivel de seu tempo: 0 jogo dos diefae das mascaras, das figuras ambiguas e dos

¥ Huizinga é muito claro a respeito da degeneres@ucconceito “sagrado” do jogo quando fala dicdiflade de se
procurar um verdadeiro contetdo ladico na confuddovida moderna: “No caso do esporte temos umédatie
nominalmente classificada como jogo, mas levadenarau tal de organizagéo técnica e de complexidatifica
que o verdadeiro espirito ludico se encontra anteaga desaparecimento. Todavia, h& outros fendnr@parecem
apontar no sentido oposto ao desta tendéncia paxaesso de seriedade. Surgem certas atividadesazgo de ser
depende inteiramente do interesse comercial e gusua fase inicial ndo tinham nada a ver com o,joge quais o
elemento ludico s6 pode ser coisas sérias queamsfarmam em jogo e nem por isso deixam de serdeyaslas
sérias.(...) Esse impulso dado ao principio agiepnistjue parece estar novamente levando o munddiegio do
jogo, deriva principalmente de fatores externosdependentes da cultura propriamente dita, nuna@aldos meios
de comunicacéo, que tornaram toda espécie de esldngfinanas extraordinariamente faceis. A técnipaphcidade e
a propaganda contribuem em toda a parte para pemm\espirito de competicdo, oferecendo em esaat@an
igualada 0os meios necessarios para satisfazé-barf que a competicdo comercial ndo faz parteimasoriais
formas sagradas do jogo. Ela surge apenas a gartitomento em gque o comércio passa a criar cangasiidade
em que cada um precisa esforcar-se ao maximo papassar o proximo. (...) A conseqiiéncia dissavehhoje um
aspecto esportivo em quase todo triunfo comerainiteznoldgico. (...)JOs negdécios se transformam em jdgo
(HUIZINGA, 2008, p.222)

2 Ainda segundo Huizinga, “A verdadeira civilizacA@o pode existir sem um certo elemento ludico, worg
civilizacdo implica a limitagao e o dominio de sbjrio, a capacidade de ndo tomar suas propridéneras pelo fim
ultimo da humanidade, compreendendo que se eswrado dentro de certos limites livremente aceibss.certo
modo, a civilizagdo sempre sera um jogo governamfocprtas regras, e a verdadeira civilizacdo serapigira o
espirito esportivo, a capacidadefde play. O fair play € simplesmente a boa fé expressa em termos ludReoa ser
uma vigorosa forca criadora de cultura, é necassfue este elemento ludico seja puro, que ele pasista na
confusdo ou no esquecimento das normas prescelasgrio, pela humanidade ou pel&Ef@reciso que ele ndo seja
uma mascara, servindo para esconder objetivos ipodit por tras da ilusdo de formas ludicas autérdita
(HUIZINGA, 2008, p.234)

31



objetos impossiveis. O jogo de uma nobreza didarcde um principe que pede para trocar de
vestes e de realidade com um mendigo; um jogo plelless que foi exaustivamente posto em
pratica por muitas figuras exponenciais da liteeatta modernidade, e que assinalou por diversas
vezes, na propria estética dessas obras, 0 esbagawvds recursos expressivos e 0 ensaio de novas
técnicas narrativas que viriam a se constituir nueemanda por uma escrita s6 plenamente

alcancada no futuro, com o advento do ambienteteteal, multimidia e interativo da atualidade.

Figuras 22-23"Un coup de dés jamais n'abolira I'hasard(*Um lance de dados jamais abolira o acaso”) nafix
Mallarmé, uma frase que se tornou simbolo da supeside do imprevisivel sobre as regras do jogia Bberdade da
criacéo sobre os constrangimentos da técnica. @toghmpossiveis, figuras ambiguas da matemé&iqagessam este
principio no Ambito da ciéncia, desafiando a I6gidarnando-se importantes como metafiguras indpies da arte e
da literatura na atualidade.

Figura 24. Gravura ambigua ou paradoxo visual de M. C. BEséhéascinio que os desenhos de M. C. Escher exerc
parece ser inesgotavel, desafiando-nos o tempoaatis sentido a algo que aos nossos olhos estiaamnas que o
cérebro se recusa a aceitar. Ndo foi por acasseuérabalho teve uma influéncia concomitante dquRsria e da
Matematica: Escher ja era um artista conhecido qu@s gravuras geomeétricas e divisdes regularesspace,
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merecendo uma exposicdo durante o Congresso lotenahde Matematica de Amsterda, em 1954. Ali eemético
Roger Penrose ficou maravilhado pelos desenhosciglid criar as figuras impossiveis. Junto com gai Lionel
Penrose, psiquiatra inglés bastante influente,oedmbm um pequeno artigo no qual apresentaram osfamniangulo
impossivel. Sem ter onde publicar o trabalho, dadaa inédita multidisciplinaridade, Lionel conveno editor do
British Journal of Psychology a publica-lo com tolt Impossible objects: a special type of visual ikusiem 1958.
Num objeto impossivel, embora a geometria das paie o constituem seja perfeita, o conjuto ndo @oéno eles
explicam no artigo, os componentes do desenhoithdilmente fazem sentindo, mas as conexfes eeges@bd falsas.
Assim, a geometria da figura torna-se ambigua otraditéria — paradoxal, portanto — forgando-nasstantemente a
reintepreta-la, a medida em que a percorremos colfmap.

Encontramos este jogo no lance de dados de Mallaranénpressionante ulisseia de James
Joyce, nos labirintos de Poe e Kafka, nos abismafsiqpdos e superficiais de Lewis Carroll, nos
desassossegos do livro de Fernando Pessoa, nelsatt cartas de italo Calvino, e em diversos
exemplos mais recentes extraidos tanto da literapotencial europeia como da literatura
experimental, sobretudo na América Latina, comoatmas de Julio Cortazar e Osman Lins, para
n&o mencionar novamente o proprio Borgfes.

Esta nocao pode ou ndo apelar para a metaforgyde gonhecidos, sejam eles de tabuleiro,
de linguagem, adivinhatérios, infantis ou eréticsn suas regrasgntraintes porém sem aquele
imperativo que tao frequentemente faz do jogo uomapeticdo: a obrigatoriedade de “ganhar” ou
a inevitabilidade de “perder”, que rouba ao exévdieda a leveza e transforma todo o prazer num
trabalho. Tais jogos incluem, quase sempre, umcimpim de fragmentacdo da continuidade
narrativa, e um forte apelo a participacdo do lotetor — o que poderia ser considerado um
elemento precursor dateratividade conceito hoje quase indissociavel da praticarpéderna de
se narrar uma historia em parceria, co-autoridalboracdo ou mesmo em dialogo com o leitor.

Um dos projetos mais visionarios (e, por isso mesmealizado), proposto ainda no século
XIX, foi idealizado por Stéphane Mallarmé. A obra Mallarmé —le Livre — seria um livro
integral, um objeto no qual estariam contidos,ugilmente, todos os livros possiveis, que se
organizariam e reorganizariam seguindo regras @®@m busca de uma organicidade, de modo
gue nenhuma leitura poderia ser repetida, uma vez dpvido ao seu movimento continuo de se

refazer, o livro n&o teria nem comego nem fim. Bdesma,le Livre ndo seria uma obra que daria

% Huizinga é cuidadoso quando comenta sobre esssacoe procura de formas novas e nunca vistasela@século
XX: “A arte estd muito mais sujeita do que a ciénaiinfluéncia deletéria da técnica moderna. A meegdo, a
publicidade e o desejo de fazer sensacdo atingeito mais fortemente a arte, porque regra geral pstaluz
diretamente para o mercado e pode escolher liviementre todas as técnicas que no momento se eamcont
disponiveis”(HUIZINGA, 2008, p. 223). O te6rico d@mgos alerta para um risco da autoconsciéncia me®s
artisticos — e a metalinguagem é praticamente @ardais producdes contemporaneas. Diz ele que:atenaente
benéfico para a arte ndo ter consciéncia de suariémzia e da beleza que era capaz de criar. Qualadi® se torna
autoconsciente, isto €, consciente de sua propasiadgza, ela se arrisca a perder uma parte detesura énocéncia
infantil e da alegria espontanea do ludico”. (HWNEAA, 2008, p.224). Isto soaria um tanto conservamocontexto
dos movimentos artisticos que buscam a autocorsajése ndo atentassemos para o fato de que swsitie que
falamos tornam-se (e buscam tornar seus leitooescentesle seus meipg naade sua prépria importancia
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espaco para uma multiplicidade de interpretacdes, $tm uma obra potencial, que poderia gerar
uma infinidade de poemas ou narrativas a partoamabinacdo de um namero reduzido de células
de base. Embora Mallarmé tenha realmente tentatigimex obra (como se soube através das
pesquisas do filblogo Jacques Scherer), faltaramelh recursos tecnoldgicos para realizar seu
projeto, restando ae Livre de Mallarmé o papel de “livro do futurofe(livre a veniy, ou seja, 0
papel de apontar para as producdes que seriamvabsdas a partir dali.

Como sugere Arlindo Machatfo o sonho de Mallarmé se atualizaria numa sériebias
da literatura contemporanea, como o poema combiad@é@nt mille milliards de poemd4961),
do oulipiano Raymond Queneau, 0s poemas-imagensahusetistas, os poemas holograficos de
Julio Plaza, além do préprio hipertexto. Somadcssadista, poderiamos dizer que, na pratica
eletrénica, cstir fry texts um dos géneros mais populares da atualidadenw@selo com o uso de
softwares“geradores de textos”, conseguiu desenvolver arakdp o principio basico da escrita
combinatoria, realizando o sonho de Mallarmé awasté@ criacdo de textos mais ou menos
aleatorios a partir da selecdo de certas unidaagsisticas, e de uma programacao que determina
as possibilidades que elas possuem de se artectifarde gerar um texto novo.

Nesta mesma linha posiciona-se 0 poeta portuguémmao Pessoa, autor de um unico
compéndio narrativoO livro do desassossed@006), escrito ao longo de sua vida (1888-1935):
uma obra fragmentada, inacabada e de publicacdonpéga primeira datada de 1982). O que ha
de surpreendente neste livro € 0 seu carater pakegseu carater de vir-a-ser na dependéncia de
seus leitores, que se tornam o0s organizadores dasplas versdes possiveis desse livro
inclassificavel. Composto por diversos fragmentaalrativas atribuidas a um mesmo heterénimo
(o ajudante de guarda-livros Bernardo Soar@s)ivro do desassossegmode assumir variadas
formas dependendo do projeto editorial; e a issmase-se as infinitas variedades de ordenacéo de

leitura que tais fragmentos podem adquirir depeisetinidos e publicados.

% “Uma arquitetura permutatéria e tridimensional eferita é algo que s6 recentemente pdde ser exgsdo,
praticado e até mesmo vulgarizado através das rteeaslogias. As maquinas contemporaneas parecéadda a
realizar e difundir amplamente o projeto constatias vanguardas histéricas, esse sonho de paueetivar um dia

a representagdo do movimento, do virtual, do sénelb, do instantdneo e do eternamente mutante dQ uam usuario
moderno se coloca diante de um terminal de vidéote)se pde a selecionar as ‘paginas’ de informazg&orrendo

um caminho singular dentro do imenso labirinto ei@siprobabilidades do banco de texto, ele esta,crrto sentido,
materializando (mas também banalizando) o sonhdamahno de uma escritura em continua expansao e em
permanente metamorfose, gracas as propriedadesnaitias do sistema”. (Machado, 1996, p.167)
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Mais que a realizacdo de uma obra “potenci@llivro do desassossegerve como uma

“metafigura™

de toda a obra de Fernando Pessoa e seus hetesfmomo argumenta Ferreira
(2007): ja que o unico livro que Pessoa publicouvata foi sua epopeia liridslensagen{1934),
todos os textos restantes do autor, guardados ancaae a espera de serem encontrados pelas
geracdes futuras, poderiam ser entendidos como‘oiona potencial”, uma vez que sao formados
por varios fragmentos textuais de diversos hetarési que dialogam entre si, podendo ser

recompostos de inUmeras maneiras para gerar umalatfe de significados.

selde ZThiere pleiden cin
anber am mwetfien?

Santundien nnd iEnte.

Figura 25. A “metafigura” doPato-Coelhg conforme apareceu na revista de humor alemadridsy Blatter, em
1892. Tal figura torna-se alvo de estudos de fEI0S, filosofos e tedricos das artes a partirmde 1900.

% “Metafiguras sdo imagens que se mostram a si meg@@E@ que possaoonhecera si mesmas: elas encenam o
autoconhecimento das imagens. (...) Elas ndo seemfa si mesmas, ou a uma classe de imagens, npasgzsm
umagestaltinica para mudar de uma referéncia para outranigaiidade da sua referencialidade produz um tépo d
efeito secundario de autorreferéncia ao desenhm a®renho, um convite ao expectador para que &meecom
fascinio ao misterioso objeto cuja identidade paEr tdo mutavel e, a0 mesmo tempo, tdo absolntarsmgular e
definida. (...) Elas ndo sdo meramente modelogespiogicos, mas ‘montagensagsemblagéeks éticas, politicas e
estéticas que nos permitem observar observadomessuas formas mais fortes, elas ndo servem meranscento
ilustracBes para teorias; elas ilustram teoria.TI®HELL, 1994, p. 49). Um bom exemplo de uma “migtafa” é o
famoso Duck-Rabbit, ou Pato-Coelho, usado commakegos textos de Wittgenstein e nos compéndigssatmlogia
Gestalt (Fig. 25).
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Figuras 26-27 O teatro intimo do serde Miguel Yeco, sobre a obra de Fernando Pe&sudPessoa na janela de
Magritte”, do livro Dois estudos pessoand2004), Ermelinda Ferreira analisa a importanaig @ pintura do
surrealista René Magritte exerceu na vertiginosapgio plastica de que foi alvo a obra literari&ceimando Pessoa a
partir dos anos 1980 em Portugal. Autor do famasadep “Ceci n'est-pas un pipe”, ou “Isto ndo é umehimbo”,
verdadeira metafigura que inspirou a obra homérdmalichel Foucault sobre a importancia do “caliggdma arte
moderna, Magritte funcionou, para os artistas p@dstportugueses modernos, como um verdadeiractedo espago
virtual, da interatividade e da atemporalidade gmi=s na obra pessoana, também muito antes dotaddes
discursos sobre o ciberespaco.

E interessante notar que a forma como Pessoa @osis#r relagdo com os heterdnimos que
criou, na qual o didlogo que os personagens-auastadelecem com o proprio autor, convertido
em personagem, cria uma espécie de “teatro” fietj@ssemelha-se a forma como se comportam
0s atuais usudrios de jogos eletrénicos. Ene Sim&', por exemplo, o usuario lida com os
personagens que cria e controla, fazendo com qiee wa desempenhe um papel importante na
trama que se desenvolve. Parte dessa relacdo Redgsma e seus heterébnimos, na qual a linha
diviséria entre o autor real e 0os personagens-esitborna-se bastante téfijetambém se
assemelha ao modo como se da a interacdo entredoiausle um espaco virtual e 0 universo
contido nesse espaco atravées da figurawdar, uma vez que os limites entre este e seu criador
nao sao, por vezes, muito claros.

A importancia da obra pessoana para as questdemtumessam a teoria dos jogos sO

recentemente tem sido levantada pelos pesquisadoessmplo de Luis Filipe B. Teixeira que em

4 Falaremos mais sobre esse jogo eletrdnico nodt@rideste trabalho.

% Ténue o bastante para que um dos heterdnimos pagsa a linha entre o real e o ficcional e inteben-se na vida
intima de Pessoa, a exemplo do curioso triangutr@so que se forma entre o poeta, sua “namoradaél@pQueiroz
e o heterdnimo Alvaro de Campos.
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“Narciso e o espelho: virtualidade e heteronimiaasuaventuras pessoanas de Alice” (2004),

comenta:

Um ponto que importa refletir diz respeito a crad@teronimica por relacdo com o problema
da constituicdo do sujeito (de discurso), no nasse0, de um “sujeito” que se manifesta,
epifanicamente pela escrita (no papel ou no ecc®)) as caracteristicas de cada um dos
heterdnimos, isto porque € ai que ele se re(a)ymeesenquanto figura-dispositivo (da
consciéncia) heteronimica. E neste contexto questattido esbocar-se uma reflexdo em torno
de uma “estética da reproducédo”, teorizando sobpedprio conceito de Escrita e de nogdes
como as de texto, escritor, autor. Neste contégtemos de dar resposta as seguintes questdes:
0 que é cada um dos heter6bnimos, um autor? Um megem virtual? Uma figura da
consciéncia? Um lugar (tépos) em que a Obra acenten dispositivo de linguagem? Ou a
estas outras, paradigmaticas da modernidade i#emague deu origem a génese da obra? Qual
0 conteldo a atribuir a conceitos tdo dispares tqudascorregadios” quanto os de
inventividade, sinceridade, fingimento, virtualidgadsimulacro, simulacdo, etc.? (TEIXEIRA,
2010. p.99)

Todas essas categorias interrogadas por Fernarsdodea sua ilha heteronimica — uma
ilha conduzida quase sempre pelo jogo dos “mapastartas” astrolégicas, no conhecimento dos
guais ele era um especialista — sdo, mais recentep@ramatizadas no romanQecastelo dos
destinos cruzado$2001), de Italo Calvino, um livro que pode secaado como a propria
metafora da interpretacédo. Calvino urde seu joga pantar, por meio das cartas do tar6 italiano de
Bonifacio Bembo, as histérias vividas pelos comesnsi® um castelo: os signos da imagem,
interpretados na mente do narrador do romance duzidos intersemioticamente em signos

linguisticos, possibilitam a conducdo da narrativa.

Figura 28. Baralho de cartas do Tard,“metafigura” ltdica usemi@o modelo
estrutural na narrativa de italo Calvino
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O “livro do futuro” também foi profundamente te@tto em metafiguras por diversos
expoentes da nova literatura latino-americana; &, quo entanto, ficou mais conhecida por suas
incursbes no realismo maravilhoso do que no uriveis ciéncia e da tecnologia. Jorge Luis
Borges talvez seja a principal figura a ser meramlannesta senda, como ja tivemos ocasidao de
comentar ao longo deste trabalho, através das esagpk revolucionarias proposi¢cdes que insere
em seus contos-ensaios sobre autoria, recepcéepnpgem, originalidade, multiplicidade,
temporalidade, presente nas obras ja citadas en@meras outras. Da coletane@cdes(1999),
com suas sete pecas teorico-literarias — entrauais O jardim de caminhos que se bifurcam”,
“TIon, Ugbar, Orbis, Tertius” e “O exame da obraHtkrbert Quain” — pode-se mesmo extrair uma
meditacdo sobre a narrativa no ciberespaco, prddumuito antes do advento do computador em

larga escala.

Figuras 29-30.Visto do alto e a distancia, um “jardim de camityue se bifurcam”, ou em outras palavras, um
labirinto de arbustos (como se vé na foto a esa@)edpresenta uma estrutura muito semelhante andehip de
computador (como se vé na foto a direita). Comarauitas das narrativas de Borges, as metaforadrigisrpodem ser
entendidas como “metafiguras” da escrita eletrretencando suas categorias, caracteristicas éadesan imagens
reflexivas.

Outra tentativa de realizar um obra potencial éitef pelo escritor argentino, Julio Cortazar,
em seu romanc® jogo da amarelinhg1963). O autor chama a atencéo para as possdsidda
sua obra logo no inicio do texto, quando indicdoasias possiveis de se ler o romance: “A sua
maneira, este livro € muitos livros, mas €, solietdois livros. O leitor fica convidadoeacolher
uma das seguintes possibilidades” (CORTAZAR, 2@il15). Em seguida, sdo apresentadas duas
maneiras de se ler o texto: seguindo a forma t@tht de leitura, ou seja, numa sequéncia linear
gue termina no capitulo 56; ou numa ordem aponpada autor, pulando de um capitulo para o

outro de acordo com essa indicacao. A intenca@zer fcom que o leitor participe ativamente da
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construcdo da obra também é manifestada metafaoi@mte no romance, através da apresentacao
de fragmentos da obra de um autor ficticio chamittoelli (as morellianag. Em certos
fragmentos, Morelli critica 0 que ele denominatdeifémea” (ou seja, aquele leitor que apenas
recebe passivamente o que a obra apresenta) emaealaa maior atitude por parte do leitor, de
modo que ele e o0 autor possam se tornar verdadginoglices na elaboracéo do texto literario.

No Brasil, 0 escritor pernambucano Osman Lins & gévida, “o autor da obra ficcional
mais sintonizada com as mudancas tecnoldgicas okir'¥8, principalmente com o seu romance
experimentalAvalovara(1973). Segundo Ermelinda Ferreifajalovarapode ser entendido como
uma alegoria do romance porgue se elabora comsimolacrodesse género: em lugar de seguir a
estrutura tradicional romanes@walovaraé formado por uma série de sequéncias narrativas g
podem ser lidas seguindo-se diversas ordens pareffaliversas histérias. De forma semelhante
ao que ocorre en® jogo da amarelinhao leitor tem aqui a possibilidade de ler o livro
convencionalmente, seguindo do inicio ao fim, ecprando organizar mentalmente a vasta
impressdo de suas multiplas histérias intercalaniasobedecer ao roteiro estipulado no final da
obra, que segue a ordem proposta pela passagemadespiral sobre as letras do quadrado magico

SATOR, famoso na tradicédo esotérica e modelo dpalmdromo perfeito.
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Figuras 31-32.0s modelos metaféricos (ou “metafiguras”) inspimeém jogos tradicionais e empregues por Cortazar
e Lins, respectivamente, como modelos estrutumisuds obras ludicas, fragmentéarias e interatifaguanto o “jogo
da amarelinha” foi tipicamente extraido, para sede@ “mapa’, do repertério das classicas brincadeinfantis; o
quadrado méagico SATOR, utilizado pelo escritor teas, provém de longa tradigdo esotérica, comcapbes
diversas a logica e a matemética. Encontrado enagbas em pedra nas antigas ruinas romanas, oagoaélrum

% FERREIRA, Ermelinda. Osman Lins: do texto ao Higd, in: http://www.ermelindaferreira.com/osman.
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exemplo de palindromo perfeito: pode ser lido edasoas dire¢cdes, além de desenhar uma cruz n@sto,ccom a
palavra TENET. A reorganizacao das letras tambémda palavra PATER NOSTER, em cruz, e por issagado
como férmula magica em amuletos ao longo dos tempasignificado em latim também é ambiguo, e coatger
traduzido como: “O lavrador mantém a charrua néostie “O Criador mantém o mundo em sua 6rbita”.

Figuras 33-34 O Quadrado Magico SATOR numa inscrigdo e num etoul

Merece especial mencdo neste aspecto da precadviein meio impresso da literatura
digital as criacdes do grupo franc@siLiPo (Ouvroir de Littérature Potentiellou Oficina de
Literatura Potencigl. Fundado em Paris, na década de 1960, por essriégccientistas interessados
em pesquisas que envolvessem a interacdo entratlite e mateméatica, @uLiPo procurou
investigar principios combinatérios nas estrututas textos, capazes de criar poesia e ficcdo
mediante certos procedimentos formalizados. Notlbdge uma relacdo bastante forte entre os

principios doOuLiPoe o que, mais tarde, seria realizado com a préferatura eletrénica:

De certo modo, os membros d®@uLiPo criaram uma literatura computacional antes dos
instrumentos informéticos que permitiriam explogr forma automética algumas das suas
idéias. Talvez por isso, grande parte das pesjuie®uLiPo tenham sido direcionadas a
ciberliteratura desde a criacéo, em 1981, de ur gowpo: o ALAMO - Atelier de Littérature
Assistée par la Mathématique et les Ordinate@®ficina de Literatura Assistida pela
Matematica e pelos Computadoyegque se dedica exclusivamente a literatura daiinmatica
(FERREIRA, 2010, p.1)

A tentativa de criar uma literatura que fosse gersebuindo estritamente certas regras ou

principios organizacionais elaboradmgriori ndo s6 aponta para certos tiposso&waresque
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seriam desenvolvidos no futuro, a exemplo do jadoit‘gerador de textoS” como também nao
deixa de remeter a tradicional ideia do jogo, ddiftan por Huizinga. Nao € por acaso, portanto, que
as referéncias aos jogos, tais como o xadrez,réascau 0 quebra-cabeca, sejam constantes nas
obras dos oulipianos, o0 que acabou servindo dé@tso para diversos escritores, cComo veremos a
seqguir.

Mas a relacdo entre o jogo e a literatura desemdalpelos estudos dOuLiPo terminou
por criar uma esfera de influéncia que escapodimites da literatura, ajudando a moldar certos
tipos de jogos. Um exemplo disso sdo os livrossjagmbém chamados de aventura-solo ou
gamebook®m inglés, cujo principio foi elaborado durantedssussdes d@®uLiPocom o nome
de littérature en arbre— “literatura em arvore” e colocado em praticaapptimeira vez por
Raymond Queneau em s#un conte a votre facon(1967). A ideia do livro-jogo que, apesar do
nome, pode ser aplicada a qualquer formato de teamt@tivo, ndo se restringindo a textos que
tenham o tamanho de um livro, é basicamente argeguwileitor assume o papel de protagonista da
histéria (sendo o texto narrado em segunda pessoagcide os rumos que o enredo tomara ao
escolher uma das opc¢bes possiveis que sdo ofesemidéinal de cada segmento narrativo. Por
exemplo, em Un conte a votre facon’as sequéncias narrativas sdo numeradas de medaau
chegar ao final da sequéncia, o leitor deve escah@e duas possibilidades, cada uma delas
indicando o numero do proximo segmento que dewrhd®, principio que se repete até o final do
conto — ou finais, uma vez que também existem @oasibilidades para o desfecho da histéria,

dependendo das escolhas que o leitor fizer.

Vejamos como essas inovagfes aqui apresentadasjagraao universo literario pelo
experimentalismo da segunda metade do século XXdealizadas desde o século XIX vém sendo

desenvolvidas por artistas contemporaneos em nggtald

%’ Trataremos do uso dedftwares‘geradores de textos” no itethl.1. Dos romances experimentais ao hipertexto
eletrénico.
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2.1.1. Estruturas experimentais e narrativas hipegxtuais eletrénicas

Ao tratarmos dos precursores da literatura eletadna literatura impressa, mencionamos
um importante romance que merece ser retomadoassgas consideracdes acerca da relagao entre
0 experimentalismo da literatura impressa e asigunaicoes do hipertexto eletronicdvalovara,
de Osman Lins. Falamos em linhas gerais sobreaidisamento deste romance, mostrando como a
multiplicidade de enredos e linhas de leitura ameeseguidas, proporcionada por sua estruturacao
em fragmentos de narrativas, relaciona-se evidesrtamcom a moldura hipertextual que se
desenvolve mais tarde, com o avanc¢o da informéfisae romance estaria, assim, no inicio do
desenvolvimento das narrativas hipertextuais, inderse numa tradicdo que abarca um dos textos
mais citados quando se trata de literatura elet@dafternoon: a stord? (1990), de Michael Joyce.

Joyce, além de autor de literatura eletrbnica, &amparticipou da criagcdo detoryspace
um dossoftwaresmais utilizados na construcdo de textos tyymerlinksaté os dias de hoje, tendo
utilizado esse programa para escrever nafteénoon como também outra obra muito importante
para o universo das narrativas digitdigrelve Blug1991).

Tracaremos, agora, uma relacdo entre o romancendeelestes dois trabalhos de Joyce,
atentando para as modificacbes sofridas pela fiegAdipertexto desde sua producédo no meio
impresso até suas manifestagfes recentes nauitergetronica. Antes, contudo, trataremos um
pouco da importancia dstoryspacepara o cenario do hipertexto ficcional.

Tendo sido criado em um periodo anterioVarld Wide Webo Storyspacepossibilita a
construcdo de obras que ndo necessitam destagyara divulgadas; assim, grande parte desses
trabalhos é disponibilizada em midias portateima&Ds, que funcionam em plataformas PC ou
Macintosh. Essa versatilidade apresentada pelgrgma, somada ao seu pioneirismo, € um dos
motivos pelos quais eoftwareassumiu grande importancia no meio da literatuetrGlica, de
modo que os trabalhos nele produzidos ficaram codbe como pertencentes a “Escola
Storyspacé(Storyspace schopl

O Storyspaceyermite a construcdo de hipertextos da seguimteafoosoftwareoferece ao
usuario um mapa contendo diversas caixas ligadas gnpor setas que indicam a relacdo entre
elas. Estas caixas séo preenchidas pelo usuasotegu a disposicdo textos, graficos e sons, e
representam as paginas ou 0s espacos escritoglirals/cujo conjunto forma o hipertexto que sera

% 0 titulo da obra inicia-se com letra minGsculstérnoon: a story
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seu produto final. As setas que ligam as caixassudsaoutas apontam a existéncididies que
relacionam uma pagina a outrajitk pode ser uma palavra ou mesmo um fragmento de text
escolhido pelo usuario. H&, ainda, a possibiliddelese colocar um espago escrito no interior de
outro, bastando para isso que uma caixa seja tadaispara dentro de outra.

Figura 35. Mapa doStoryspace

Apesar de sua fama e tradicdo, e embora tenhapetfeicoado, ampliado e atualizado por
Mark Bernstein, da Eastgate Systems, que adquiizeaca do programa apos sua criacdo, 0 uso
do Storyspaceomecou a entrar em declinio principalmente deegliimitacdes que possui como
um programa de autoria N&eb Assim, se por um lado 8toryspaceainda continua sendo
utilizado na construcéo de novas e interessantes,opor outro ele perdeu paravabo posto de
principal criador de ficcdo hipertextual, pelo faie esta oferecer recursos mais variados e
complexos que eoftware De toda forma, &toryspacejudou a criar o que hoje é entendido como
ficcdo hipertextual na literatura eletrénica, semdafternoonde Joyce um dos pontos cruciais
desse desenvolvimento.

Vamos voltar, por enquanto, nossa atencdo novanmaraAvalovara Dissemos que o
romance se estrutura a partir de pequenos fragmeatoativos, que podem ser organizados tendo
como principio basico a divisdo em temas, ou metitastes, por sua vez, estdo dispersos em frases
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ou paragrafos, seguindo o movimento de uma egpulestaria inscrita no palindromo “SATOR
AREPO TENET OPERA ROTAS". O leitor, portanto, tenpassibilidade de ler o romance de
maneira tradicional, captando os temas de manarosnsistematica e tentando posteriormente dar
uma organizacdo mental ao material apreendidoy@uupar seguir os motivos a partir de diversas
possibilidades, navegando pelo romance atravésudepstencialidade hipertextual. Algumas
dessas possibilidades foram destacadas e orgasigadama equipe de pesquisadores das areas de
Informatica, Literatura e Design, e divulgadas ite slo projeto “Uma rede no ar - Os fios
invisiveis da opressao eAvalovarg de Osman Lins”. O site apresenta uma leiturdwiovara

gue tem como principio a ideia de que

nas vozes dispersas pelo todo do romance, nogjfiesentrelagam temas, referéncias,
pequenas unidades tematicas, estaria subjacenteviniemta critica a opressdo. O
entrelacamento de enigmaticas referéncias com @$papo concreto e identificavel -
mistura da realidade brasileira da década de 6 @osimbolizacdo de um espaco
ilimitado — desencadeou a percepcdo de estratégatas pelo autor para representar a
situac&o dos escritores num periodo de cerceardasttiberdadés

A partir dessa leitura, o site apresenta tambémdsrde leitura dAvalovarg baseadas em
cinco possibilidades: leituras por temas, rotasatgias, alegorias e sentidos. Todas as formas de
leituras foram desenvolvidas de modo a atualizgpadsncialidades hipertextuais planejadas por
Osman Lins e ja existentes na versao impressamdance, sendo, portanto, estruturadas na forma
do hipertexto como o conhecemos no ambiente digital

O caréter experimental e complexo Alealovara permite ndo s6 uma multiplicidade de
leituras, como também uma multiplicidade de formaorganizar essas leituras. O site do projeto
“Uma rede no ar” apresenta algumas dessas formasrgdmizacdo que tem como base um
principio muito bem definido e que resultou na pacdo da obra em forma de hipertexto
eletrdnico. O vanguardismo da obra de Lins € t&@mtaado que, mesmo tendo sido concebido no
contexto da literatura impressa, ainda a torna sw@igplexa e potencial que a obra marco da ficcao
hipertextual eletrénicaafternoon: a storyde Joyce. Sendo uma das primeiras obras detuitara
eletrbnica,afternoonainda estava demasiadamente marcada, assim camoceatemporaneas,
pela influéncia da literatura impressa tradiciormlgue talvez explique o seu carater pouco

inovador se comparado colwalovara

2 (Citacdo retirada da sessdo “Sobre a pesquisa’ ie do projeto Uma rede no ar :

<http://lwww.um.pro.br/avalovara/?c=2>. Acesso emRR. 2011.
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O enredo dafternooné relativamente simples: conta a historia de Peterhomem recém-
divorciado em busca do filho, que pode ou né&o terricio no dia em que se passa 0 enredo da
obra. A obra é dividida, de maneira semelhanteeatntde Lins, em fragmentos narrativos que
Hayles chama de “lexia¥’ que geram linhas de enredo variaveis de acordo a® escolhas
realizadas pelo leitor; dependendo de quais leesés resolver seguir, Peter descobre se seu filho
estd ou ndo morto. Sao produzidas, portanto, uma dé histérias conflitantes, gerando uma
ambiguidade que, embora ndo possa ser completamesulvida, é passivel de ser iluminada
guando o leitor encontra um lexia intituladehite afternooh (“tarde branca”); protegido por um
“campo de guarda”, um programa que impede de smtaalbté que o leitor abra outros lexias,
“white afternoon” revela que Peter pode ter sidmatorista que colidiu com o carro no qual
estavam sua ex-mulher e seu filho, tendo sidoaptwt responsavel pela morte do garoto. Isso
explicaria a estruturacdo da obra em multiplasatisas e sequéncias de enredo: avancando e ao
mesmo tempo se afastando da sua investigacao,dR&ten evitando revelar o que de certa forma
ja sabe ou pelo menos desconfia: foi ele mesmsasamo do seu proprio filho.

Hayles também chama a atenc¢édo para a forma aftermooné centrada no meio impresso,
embora tenha sido desenvolvida para o meio elewdAis telas dos lexias da obra sdo basicamente
textuais, apresentando o minimo de recursos gsaigtienhuma animacao, efeitos sonorolnég
externos (mesmo porque tal recurso seria impossived vez que a obra foi langada antes da
criagdo dawel); oslinks disponiveis sdo responsaveis pela navegacao sitdavébra, levando a
um novo lexia, o que também pode ser feito quamdolisa em uma determinada palavra que
também revela um outro bloco de texto. Essa na@egata sequéncias narrativas em certo sentido
bastante limitadas considerando o potencial dellessonarrativas proporcionado pela ficcdo
hipertextual. Como destaca Hayles

O controle do escritor sobre essas sequénciagfivais] é palpavel, pois muitas delas nao
permitem nenhuma saida (a ndo ser encerrando caprayaté que o leitor tenha clicado
em toda a sequéncia, criando uma sensagdo oprelsivwer obrigado a saltar pelas
mesmas séries circulares inUmeras vezes. Embogitas possa escolher quais lexias
seguir, essa interacdo é tao circunscrita que armarte dos leitores ndo ter4 a sensacéo
de ser capaz de desempenhar a tarefa (HAYLES, p00B,78).

% Lexias sdo “blocos de texto [...] com gréficosn@atao, cores e sons limitados” (HAYLES, 2009, p.24
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Die

o I felt certain it was them, [ recognized her car from that distance, not more than a
_.:'-: hundred yards off along the road to the left where she would turn if she were taking
¢ him to the Country Day Scheool.

d Two men stood near the rear of the grey buick and a wormnan inawhite dress sprawled
¥ on the wide lawn before them, two other men crouching near her. Anecther, smaller
4 body beyond.

# In the distance, coming toward them and the read along which I passed, there were the
#l insistent blue lights of a sheriff's cruiser and a glimpse of what I thought to be the
i synchronized red lights of the emergency wageon.

It wras like something from a film: Blowup or the RedDesert.

Figura 36 Exemplo de lexia de afternoon: a story

O carater menos inovador déernoonem relacado @valovarando se deve ao fato de que
aguela, embora realizada no contexto digital, faa de recursos midiaticos muito reduzidos,
mesmo porque o romance de Lins foi produzido ndestbo impresso, no qual as possibilidades de
inovacgdes nesse quesito s&0 muito mais restritaaula da diferenca entre a obra de Joyce e de
Lins se deve a enorme influéncia que a primeiraaiteve da literatura impressa tradicional.
Assim, tal influéncia € responsavel ndo sO pelantigade restrita de recursos midiaticos de
afternoon(somado, claro, a escassez de recursos dispomigeido a €poca na qual a obra foi
criada), mas, fundamentalmente, pela menor liberdaticedida ao leitor para que possa criar de
modo independente suas proprias linhas de enredo.

Podemos considerar, em certo sentido, que ha uolacéo deafternoonpara o trabalho

posterior de Joyce n&eh TwelveBlue Como aponta Hayles,

Em comparagdo comfternoon TwelveBlue € um trabalho muito mais processual. Sua
inspiracdo central ndo é a pagina, mas a fluidesudar na Web. O trabalho é destinado a
encorajar o0 jogador a vivencia-lo como uma correotginua de imagens, personagens e
acontecimentos, que infiltram-se ou surgem um dmpaomo marés fluindo dentro e fora
de um estuério. Nesse sentido, apesar de namksrdkternosTwelve Blugoi concebido

e realizado na Web (HAYLES, 2009, p.78).

Ambas as obras de Joyce foram construidas atdiv&toryspacgcontudo, emrwelve
Blue os recursos do programa sao utilizados de mame&a consciente, revelando relagdes

metaforicas entre a estrutura da obra e o contextjual ela é produzida, como podemos ver pelas
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consideracdes de Hayles citadas acima, nas quaaissdalta a analogia entre percorrer a extensao
da obra e navegar na internet.

A epigrafe deTwelve Blueindica ao leitor, se ndo a forma ideal de |é-la,n@enos a
maneira que o autor julga ser a mais indicada: ifAssm conjunto aleatorio de significados se
reuniu suavemente ao redor da palavra (...). Aenfaatisso.” (JOYCE, 1991). A ideia € de que o
leitor, para desfrutar da obra, deve procurar el@da a partir do pensamento por associagéo,
procurando os multiplos significados que se ligamtd as palavras (aqui, especificamente a
palavra blu€’, que aparece pelo menos uma vez em cada umaldasda obra), quanto uns aos
outros. Para os leitores acostumados com as expastda literatura impressa, ao contrario do que
aconteceria conafternoon Twelve Blue pode parecer extremamente frustrante, uma vez que,
devido a sua estruturacao, torna-se bastantel difiendé-la a partir de uma perspectiva linear de
enredo. Mas, vamos tratar de sua estruturacao ippime

A tela inicial deTwelve Blueexibe uma sequéncia de doze linhas paralelas s co
diferentes sobre um fundo azul. Abaixo do fundoto ofbarras” subdividem as linhas
horizontalmente. E possivel iniciar a leitura alida em alguma regido do fundo azul, ou
selecionando alguma das oito barras; a partirptaie-se percorrer a obra ou clicando nas linhas
gue surgem do lado esquerdo da tela, ou em algeehdarem destaque do texto que se esta lendo.

Alguns desses trechos em destaque ndo levam a blmoos de texto, mas sim a imagens.

Figura 37. Tela inicial deTwelve Blue
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Figura 38. Exemplo de lexia déwelve Blue

O enredo, como dissemos, nao é facil de ser agickeruma vez que nao sé nao é possivel
encontrar uma sequéncia linear para a historiapamtexto é escrito de maneira intencionalmente
imprecisa, utilizando varios pronomes em lugar sldsstantivos proprios, o que gera uma grande
ambiguidade e torna os personagens e as situagd@ssdde serem prontamente identificados.
Como sugerido pela epigrafe da obra, o ideal éogieéor se deixe levar pela fluidez das lexias,
procurando calmamente encontrar um padrdo paraaoesvpontos que sao oferecidos pelo
conjunto da imagem textual.

De maneira geral, o enredo gira em torno de algquersonagens centrais: o médico
cirurgidao Javier, divorciado de Aurelie, que poa sz fugiu com a professora de natacdo da sua
filha Beth, uma mulher chamada Lisa. Javier apab@m por Lisle, também médica e que também
tem uma filha adolescente, Samantha; as duas mueeim de um riacho, no qual um rapaz surdo
morre afogado. Como sugere Hayles em sua leitu@bdg o interessante ndo seria propriamente

essa imagem que surge, mas sim a

emergéncia da imagem, oS misteriosos processorsdientes e inconscientes que,
vindos de um caos de informac¢fes aparentement®iddesa misteriosamente formam um

todo coerente.

Essencial a esses processos € o fluxo de imagens, @rregos que se unem, misturando-
se, separando-se. Imagens acariciam umas as tadeaslo-se brevemente, por vezes por
justaposicfes criadas por links, por vezes ao rativea conflagracdo momentanea na
mente receptiva de um jogador (HAYLES, 2009, p.81).
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Parece apropriado aqui levantar a ideia de Tquelve Blueestd muito mais proximo de
Avalovarado que estava o trabalho anterior de Jogfternoon Pois, enquanto este estava ainda
muito proximo da literatura impressa tradicionatlespeito de ter sido concebido para o contexto
digital e na forma de hipertextdywelve Bluecom seus multiplos enredos imprecisamente al@cado
no espaco da obra, se assemelha muito mais aslaaisaquéncias narrativas Alealovarae as
possibilidades de leitura que a obra proporcioté@mAdisso, as experiéncias de recepc¢ado das obras
sdo bastante similares, uma vez que, embora possantracadas estratégias para se tentar
organizar os enredos que existem nos textos, évpbgs também aconselhavel) absorver as obras
a partir de um processo cognitivo que privilegesaociacao de ideias, na tentativa de dar conta do
carater difuso e multiplo que as estruturas de arapeesentam.

Dessa forma, a diferenca principal entre as ind@sa¢razidas pofwelve Blueem relacéo a
Avalovaranao estaria tanto nos recursos midiaticos disgisfara as obras, quanto na maneira
pela qual o texto de Joyce se relaciona com setextonde producacolwelve Bluendo € s6 um
fruto das possibilidades oferecidas pelo desernwanio daweh mas também é uma obra que
reflete sobre esse mesmo desenvolvimento e solioema pela qual lidamos com essa nova

situacdo. Nas palavras de Hayles:

O salto deafternoonparaTwelve Bluedemonstra a forma como a experiéncia da Web,
unindo-se com o terreno subcognitivo de maquintdigentes, traz a inspiracdo para a
dindmica de intermediacao pela qual a mencionada@ta uma complexidade emergente
(HAYLES, 2009, p.84).

Outra importante obra eletrbnica, constantemengncimonada em estudos sobre as
narrativas em suporte digitalBdue Hyacinth(2002), de Pauline Masurel e Jim Andrews. Trata-se
de uma obra do génestir fry, um desenvolvimento do principio do hipertexto oorade que
agrega um numero variado de lexias permitindo abmueda linearidade da leitura e a
multiplicidade de narrativas. Porém, distinguingoel “funcionamento” das obrasvalovara,
afternoon: a storye Twelve BlugemBlue Hyacinth e nosstir fry textsde modo geral, a narrativa
nao se desenvolve a partir da escolha, por parteitdo, delinks que levam de um lexia a outro,
mas sim de uma forma menos “controlada”. A obrarésentada da seguinte maneira: em uma tela
com o fundo preto, é oferecido ao leitor um bloedekto com uma narrativa curta, escrita em um
tom de azul. Abaixo do texto ha um quadrado sulddiem quatro outros quadrados, cada um em

um tom de azul diferente, sendo um destes tons agudas letras que compdem o texto.
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Figura 39 Tela inicial de Blue Hyacinth; o texto exibidogsoi o mesmo
tom do quadrado menor do canto superior edquérdicado pela seta.

Ao clicar em cada um dos quadrados menores cosnd®azul distintos, surge ao leitor um
novo bloco de texto, com uma narrativa diferente,fente de cor igual ao do quadrado clicado.
Escolhendo uma dessas quatro narrativas-basdpopede passar o cursor dmusepor cima do
texto substituindo o trecho “tocado” por algumarawequéncia ou unidade de sentido retirada de
um dos outros blocos de narrativa. O leitor, contutho tem controle sobre qual sequéncia de
texto vir4 a substituir esse trecho, pois essatifuigo segue apenas a proppi@gramacaodo
softwareque suporta a obra, gerando assim um naegtd aleatérid’ a cada vez que o leitor

movimenta anousepor sobre algum bloco de narrativa.
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O leitor sempre pode reiniciar 0 processo de cogdtr de novas narrativas clicando
novamente em um dos tons de azul do quadrado, faqusom que se abra a caixa de textos de
uma das narrativas-base. Entretantarranjo combinatériopossivel entre as unidades de sentido
das quatro narrativas fica a cargo apenas do datobra, que seleciona os trechos recombinaveis,

e do programador, que determina a probabilidad®da combinacéo possivel smftware

d a blue n

more popular chub; b

md as though

can tell, he checlks his watch,

subtle ma
the road clubbers spill out on to the pavements -
showering those in the
road .

The DJ sits lamenting in the gutter. The cleaning lady waylays me one
evening . The crowd heaves aside a
little when someone screams

Figuras 40-43 As trés narrativas-base restantes, com suasiessnp quadrado indicadas pelas setas,
e uma mostra da combinacéo dos tons de azul etextonaleatérioque evidenciam a combinagdo das
guatro narrativas.
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Uma das grandes dificuldades em se produzir oboagéherostir fry € justamente a
multiplicidade de combina¢Bes de termos possivasproduzir uma obra desse género, o autor
precisa, além de se preocupar com o dominio déctéda escrita de textos literarios, escrevé-los
de modo que a intercomunicacédo, ou a “intercombiietade”, entre os diversos textos-base possa
gerar sentidos.

Um problema semelhante ja havia sido percebidospaltipianos quando trabalhavam na
producdo de textos dramaticos com estrutura “emardtv Segundo Paul Fournel (1986), acerca
das dificuldades com as quais o grupo deparou maidmw, ocasionadas pela multiplicacdo de
narrativas possiveis de serem geradas pela cordbirtirélulas-basale textos, bem como pela
guantidade numerosa destas células, necessaria gaaposicdo de uma estrutura de narrativa

com bifurcacgdes:

Os problemas encontrados em projetos desse tipousAerosos, e alguns deles aparentam
ser praticamente insollveis. Uma peca “em arvoeghiahdaria, mais particularmente, um
esfor¢o sobre-humano de memoéria por parte dossattf®@ URNEL, 1986, 158)

A solucdo dos oulipianos para esse problema faisgre na combinacdo entre as
possibilidades oferecidas. Ao terminar o primeiim (@ parte “1” da peca), a plateia € convidada a
escolher dentre duas opc¢bes de enredo (partes “2”),eque se encenard como 0 segundo ato.
Quando este se encerra, novamente a plateia é dagmasa escolher a continuacdo da peca (o
terceiro ato) dentre duas opcdes possiveis. Conpata tornar viavel a realizacdo da peca em
estrutura de arvore, os autores fizeram com qumrtar dai, cada uma dessas opcdes nao fosse
necessariamente um desdobramento das duas opg¢éasras (partes “2” e “3”), mas sim que
fossem apenas outras opc¢des intercambidveis (Jdftes"5”). Dessa forma, independentemente
de a plateia vir a escolher a parte “2” ou a p&tecomo segundo ato, a escolha do terceiro ato
sera composta pelas partes “4” e “5”, e assim porte até o final da peca. Por vezes, 0 esquema
volta a ser o da simples bifurcagdo, quando cadalles a ser feita requer que haja duas opdes
distintas. Um esquema gréfico facilitara a compséerdessa estrutura:
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Figura 44. Gréfico explanativo da solucdo dos oulipianasmacontrole da
multiplicidade de combinacdes possiveis em texbos estrutura “em arvore”.

A solucédo pensada pelos oulipianos ndo sé tornaiyeso trabalho dos atores, como
também serve para garantir o sentido da obra pid&uzom um numero restrito de combinages
torna-se mais viavel ndo apenas decorar todaslas damo também ter um maior dominio da
I6gica narrativa, uma vez que se pode prever tadasequéncias possiveis dos atos. No caso dos
stir fry texts essa restricdo deve ser realizada entre as @wsidkdsentido intercambiaveis, uma vez
gue nem todos os termos de uma narrativa-base pedeaternar com qualquer outra parte dos
demais textos. Isso se d& ndo devido a uma lingitsigdilar a dos atores, ja que o computador seria
facilmente capaz de fornecer possibilidades de cwmagBo que vdo muito além do que qualquer
mente humana seria capaz de memorizar, mas posgire seria dificil manter alguma coeréncia
nos textos aleatodrios gerados.

Um autor de obras estir fry deve, portanto, além de escrever textos-base gssuam
unidades de sentido passiveis de intercambiacémylaxabem de que maneira essa combinacdo
podera acontecer, de modo a abranger uma maiotida@e de variaveis de textos gerados sobre
as quais se tenha algum controle, podendo assentgague essas variaveis facam sentido. Nessa
tarefa, a programacéo doftwareque da suporte a obra possui papel central, umgueé ela que
determina como ocorrerao as trocas entre as sagaénc

Podemos exemplificar esse trabalho de producaeéstrda apresentacdo de software

gerador de textos que, embora ndo seja necessat@aiméntico ao utilizado para a criacaoBliee
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Hyacinth permite a demonstracdo do funcionamento basissed#po desoftware O programa,
chamadaoGénérateur de textes aléatoiratispde, ao longo de cinco colunas divididas amcios

de frases”, “sujeitos”, “verbos”, “complementos™m@eposi¢des”, algumas listas de unidades de
sentido (palavras individuais ou em pequenos coofingque serdo utilizadas na construcédo do
texto. Essas listas podem ser alteradas completampeto usuario, que inclusive tem a opcéo de
criar listas totalmente novas, utilizando suas padpunidades de sentido. Estas, num segundo
momento, devem ser relacionadas umas com as @él@ssuario, determinando as possibilidades
de combinacéo entre si, e, consequentemente, @ fwwmo elas aparecerdo nos textos que vierem
a ser gerados. Por exemplo: o usuario pode detarngme um verbo “X” devera sempre ser
acompanhado por uma mesma série de sujeitos e @omplos varidveis, mas que nunca apareca
numa mesma frase que contenha um outro verbo $galecisdo permite uma maior variedade de
personagens agindo sob condi¢cdes diferentes, amonésmpo que mantém uma constancia
temporal para os acontecimentos das narrativasi@ggram casos em que os dois verbos estejam
conjugados em diferentes tempos. Por fim, escahiddas as unidades de sentido desejadas e
determinadas suas combinacgfes possiveis, 0 usigdeionina a quantidade de frases do texto, bem

como seu titulo, e clica na opc¢ao “gerarGénérel”) formando um texto novo a cada vez que a
opcao for acionada.

) Générateur de textes aléatoires <urgences> == )

) Genérateur de textes aléatoires <urgences> E=R i |
LRGN

i ! 0
1 i 1
i I l [r’}*‘r'x hS ’ ™ -
mmm”mll”" AL dIGALOIERS Jil e 16 IGALEN AIRALD
Données es | Géné : =y
m | Relier les données | Générer un texte aléatoire | M ‘N o | P
S
ses uiets : ferbes : ompléments : ropositions :
i e e BUVRR
jocteu Carter

Episode n"346 de la série "Urgences” *

i
Gér

nérerun texte aléatore |

La copine de Carter sans s'énerver
risque sa vie pour une horible bonne
femme dont le visage est couvert de
sang. Toujours estil que I'infirmiére de
service comme a son habitude préte
de l'argent a un adolescent souffrant de
@) provos brélures dlestomac. Une nouvelle fois
Carole Hattaway qui est sur les nerfs

[ [ [ [ [

Suppiimer | Supprimer | Suppiimer | Suppiimer | Suppiimer | NOUVEAU

El NOUVEAU

Suzan Lewis (009) Suzan Lewis (009)

Figuras 45-46 Termos opcionais para as frases e texto gerado.

Blue Hyacinthsegue basicamente o mesmo principio das obradagecam oGénérateur
de textes aléatoiresom a principal diferenca de que, naquela, o®$egdo gerados de acordo
com a interacao do leitor com determinadas padesadativa. Enquanto ®énérateurapenas cria

textos completos, descartando o “produto” antexioada vez que gera um novo, Blme Hyacinth
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o leitor pode escolher apenas modificar, por exempl inicio da narrativa-base escolhida,
deixando seu meio e fim intactos.

Essa caracteristica dmftwareque apresentamos, contudo, ndo altera a necessidad
autor construir sua obra sempre atentando par@rasa$ de se manter a coeréncia nos textos
gerados, independentemente das trocas realizades ®mas unidades de sentido. HBtue
Hyacinth Pauline Masurel e Jim Andrews utilizaram commgipal estratégia para manter o
sentido o uso da indefinicdo, ou da indeterminai@ termos. Por exemplo, ao invés de nomes
préprios ou bem definidos para os sujeitos e objel@ uma predominancia dos pronomes
pessoais, demonstrativos e possessivos, tais bepghe, it, this, higele, ela, isto, este, dele) etc;
ou o uso intencional de expressoes e indicacoes\vagnprecisas, como por exemptio &nother
spacé (para outro espaco), sem que tal espaco seja&iéspdo, ou 1 could report it (eu poderia
denunciar isso), sem determinar o que poderiaesarttiado.

A imprecisdo, contudo, ndo é capaz de manter untidse “Obvio” para todas as
possibilidades de textos que as combinagbes coamsegarar, e ocasionalmente uma unidade de
sentido pode ser substituida por outra de modaa gena sentenca que, a primeira vista, parece
incongruente. Por exemplo, uma unidade de sentidalgsignava algum local pode ser substituida
por um fragmento representando uma acéao, uma qdaliu mesmo um substantivo. No entanto,
essas trocas ndo geram propriamente incoeréncias, sim um afastamento da sintaxe
convencional que exige do leitor um maior esforgoconstrucdo do sentido daquilo que Ié,
estratégia essa comumente utilizada na literatesdedo Modernismo, principalmente no ambito
da poesia, mas também presente nas obras de grasclésres como James Joyce e Marcel
Proust. A propria expressao que da titulo a olimae“hyacinth, aparece de formas diferentes em
cada uma das narrativas-base, desempenhando pigtaitos entre si ndo s6 no enredo, mas
também gramaticalmente: como locucéo adjetiva, leen Blue hyacinth voi¢gsua voz de jacinto
azul), na primeira narrativa; como advérbio de tugana boate), na segunda narrativa; como um
substantivo préprio (0 nome de uma égua de jogoaijerceira narrativa; e, finalmente, como um
substantivo comum, quando designa, de fato, um@atgylam jacinto azul, na quarta narrativa.
Assim, uma mesma expressao pode assumir papésndéds nas narrativas geradas, assumindo ora
funcdes referentes a categoria narrativa de eqpdgoate, uma planta), ora a de personagem (uma
€gua, a voz de uma pessoa), revelando a multiptieidle significados que as unidades de sentido
podem fornecer.

O leitor de Blue Hyacinth é, através desse artificio, “seduzido” pela expeia de
decifracdo de um texto que se modifica continuagjexrd mesmo tempo seguindo a sua vontade e
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fugindo ao seu controle. Assim, em seu processeitliea, ele deve decifrar quatro textos distintos
gue sao, na verdade, inumeros outros, escondidosatiea potencial dos primeiros, e esperando
para serem trazidos a superficie através da symigrétividade Blue Hyacinth dessa forma, se
liga a tradicdo consolidada pebulLiPo por ser uma obra que, além de estar sujeita ascexgiras
rigidas que a controlam (no caso, as regras deinag#o entre as narrativas-base), € composta por
varias outras obras que existem potencial Tal relacdo entre a obra de Masurel e Andrews e 0
trabalho doOuLiPo fica ainda mais evidente se compararmos a esrdimtexto enstir fry a da
obra de Raymond Quene@ent Mille Milliards de poemegl961), considerada por Noél Arnaud
“the seminal Oulipian text” (ARNAUD, 1986, p.3).

Assim comoBlue Hyacinthse constitui por quatro narrativas-base intercaudis, a obra
de Queneau é composta por dez sonetos combinagrices si. Cada um dos catorze versos que
compdem um soneto pode ser trocado por um dos ouaives versos analogos pertencentes aos
outros sonetos. De acordo com Arnaud, a combinagdi@ os versos dos poemas resulta na
guantidade de cem trilhdes de sonetos possiveistertes em estado potencial, e que
representariam a totalidade da obra de Queneauudmnconforme aponta Arnaud, segundo 0s
calculos do préprio Queneau, “se alguém lesse urate@or minuto, oito horas por dia, duzentos
dias por ano, levaria mais de um milhdo de séquéoa finalizar o texto” (ARNAUD, 1986, p.3).
A ideia, portanto, ndo € a de que os leitores delmntodos os poemas possiveis (0 que seria
humanamente impossivel), ou seja, todo o textoukn€au, mas sim que eles tenham a nog¢éo de

gue essa obra gigantesca existe ali, em potencial.

Verse number
Page number

Page 1, verse 5

I

Figura 47. Esquema do livro de Quene&@ent Mille Milliards de poémes
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Com Blue Hyacinth Masurel e Andrews atualizam a ideia de Queneawambexto da
literatura digital. Se antes era necessario folbeadivro com péaginas subdivididas, como vemos
na figura acima, utilizado como suporte para apasscdo” ou “exposicdo” da obra potencial,
agora necessita-se apenas do movimento do cursopdse sobre o texto na tela do computador.
Essa “facilidade” que o novo contexto tecnologiterece chama a atencao para a forma como esse
texto potencial € apresentado e construido, pditmilnio que os autores interessados em produzir
obras do género possam direcionar sua inventividade o aproveitamento de tais inovagdes. Em
primeiro lugar, os recursos graficos sdo aprimaapgando novos sentidos: as cores de cada uma
das narrativas-base sdo mantidas no texto geradmtendo cada passagem destacada a sua
narrativa original. Em segundo lugar, a interagétoeeo leitor e o texto € acentuada e se torna mais
dindmica: a passagem do mouse pelos blocos de dextnesmo tempo tiram e dao controle ao
leitor sobre a narrativa que se constroi. E, por & combinatoriedade dos elementos se modifica
de acordo com suas novas possibilidades: comoidades de sentido se tornam mais facilmente
intercambiaveis, uma vez que néo se limitam a $iritkkas recortadas no livro para realizarem essa
troca, suas regras de combinagdo precisam serdeoadas e calculadas de acordo com outros

critérios, de modo a manterem uma coeréncia deotrmvo texto gerado.

Pudemos ver, em nossa discussao acima, alguma @ssségias e suas consequéncias em
Blue Hyacinth Dessa forma, assim como a estrutura da narrhtpertextual emAvalovarafoi
retomada e desenvolvida em obras cafternoon: a storye Twelve Blugtivemos a oportunidade
de apresentar, eBlue Hyacinth como esse principio se articula com as criacaaguwardistas dos
oulipianos com sua literatura potencial, aproveitanm principio pensado por estes para a solugéo
de eventuais dificuldades advindas da realizacatextes que tém uma estrutura “em arvore”,
criando uma expressao artistica inovadora.

A ideia da “literatura em arvore” desenvolvida etmulipianos também foi-se modificando
com o passar do tempo e incorporando mais elemdet@®go, até se transformar nos livros-jogo
ou nas aventuras-solo que conhecemos atualmente, ém formato impresso como eletrénico.
Um dos principais elementos que aproximaram ardlitea em arvore” dos jogos foi a ideia de que
o leitor-jogador pode “perder” e “vencer” a partidasim, se 0 personagem cujo papel € assumido
pelo leitor-jogador morre devido as escolhas radbs durante a leitura, impedindo-o de chegar ao
final da histéria, entdo pode-se considerar “dadot e precisa recomecar a partida, ou pelo menos

voltar a escolha que o levou a morte e tentar nenéen Da mesma forma, se ele consegue superar
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todos os desafios impostos pelo livro, chega aal filo enredo, entdo pode se considerar
“vencedor” da partida.

Alguns livros se aproximam ainda mais do jogo aooilporar a rolagem de dados
determinada por certas variantes (como “bonus” penalidades” escolhidos previamente pelo
leitor-jogador para caracterizar seu personageme@ss a serem seguidas durante a leitura do
texto, e cujo resultado é crucial para decidir seitmr-jogador obtém sucesso ou é derrotado.
Dessa forma, esses textos se afastam do prinagpiona “literatura em arvore” (ou seja, de uma
literatura que pode se desenvolver em diversoh6gdl para se aproximar da ideia da “aventura-
solo” (ou seja, de um desafio que deve ser pedmgisuperado sozinho), assemelhando-se menos
a um texto literario tradicional do que a uma plartie RPG. Estabelece-se, assim, uma ponte entre
a literatura e o jogo propriamente dito, unidomg@palmente pelo papel mais ativo do leitor
(transformado quase num jogador) e pelo carateatnay dos dois universos. Acreditamos ser
possivel, portanto, passar para as consideracéesaatos jogos propriamente ditos, destacando os
elementos estruturais que os compdem e que salamidortemente com a estética multimidia e
com o carater interativo presentes em obras deatlite eletrdnica; e ressaltando as diversas
possibilidades de composi¢cdo de narrativas quessuia partir das regras de funcionamento do

elemento ludico.

2.2. O ‘gamé€ e a narrativa digital

Dissemos que a literatura apresenta, muitas veregarater lidico e que os criadores de
jogos tém, cada vez mais, investido no desenvohiionge producdes que possibilitem a criacdo de
narrativas. Por vezes, a fronteira que separa o fi@ obra de arte se torna praticamente
imperceptivel, sendo dificil encontrar um paramedealistingdo entre um e outro.

Vejamos como as regras de funcionamento de detadwms tipos de jogos podem
proporcionar a criagdo de narrativas e como esgscaifiguram como precursores ou

influenciadores no desenvolvimento de obras atéistile narrativas ficcionais digitais.
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2.2.1. Games precursores/geradores de narrativasgitiais (RPG presencial, RPGonline, The
Sims Second Lifg.

O RPG Role playing gameou jogo de interpretacdo de papéis) é um jogaumed 0s
participantes assumem o0 papel de personagensdarinarrativas em conjunto, a partir da
interac&o entre si. Dentre os jogadores, um assupapel danestreou narrador da partida, e fica
responsavel por conduzir os rumos do jogo, desodeve cenario e as situacdes, controlando os
demais personagens que aparecem na historia, knméeeas consequéncias das acdes tomadas
pelospersonagens jogadore® mestre, contudo, ndo tem o poder de controtis © que ocorre
na historia que esta sendo representada, uma eezagia jogador € livre para tomar as decisdes
gue quiser para seu personagem; nesse sentidmo ‘tearrador’ é mais apropriado, uma vez que
0 papel deste jogador € justamente narrar umaridigt@ra ouvintes que tém a possibilidade de
decidir seus rumos. Assim, no RPG nado existem @o@nte vencedores ou perdedores; se seu
objetivo principal é contar uma histéria colabaratienquanto a histéria estiver sendo contada,
todos estédo “ganhando”.

De acordo com o guia introdutério da quarta edd@®ungeons & Dragon$2008), ou
apenasD&D, o primeiro RPG do mundo, o jogo de interpretagéde ser definido da seguinte

maneira:

Um jogo de interpretacdo é uma brincadeira de cdnshdrias com elementos do faz-de-
conta, que muitos de nés usavamos para nos diegirquando éramos criancas.
Entretanto, um jogo de interpretacdo como D&D pioasta forma e estrutura definidas,
que gera histdrias mais coerentes e oferece mfipibssibilidades (HEINSOO; COLLINS;
WYATT, 2008, p.6).

De fato, 0 RPG se assemelha bastante com as deires infantis nas quais as criancas
assumem e interpretam um determinando papel, eotigdivo principal € simplesmente “viver”
aguela historia que vai se desenrolando enquanpapéis sao interpretados. Entretanto, como é
destacado na citacdo acima, o RPG se diferencipgssui “uma forma e estrutura definidas”, o
gue equivale a dizer que o RPG possui um conjuateedras a serem seguidas que definem as
possibilidades do jogo.

O conjunto de regras do RPG é chamsidtema Alguns sistemas famosos saGOURPS o
Storyteller 0 D20 Systenfo sistema d®&D), e, aqui no Brasil, ®aemone 03D&T. Os sistemas

definem as caracteristicas dos personagens do(gogado fortes ou inteligentes eles sédo, o que
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sabem fazer, seus defeitos e qualidades, etc.)ne coresultado de determinadas acdes pode ser
definido. O sistema, portanto, ajuda a manter &écwéa da partida de RPG, diferenciando-a, como
€ mencionado na citagdo acima, das brincadeirafazide-conta. Por exemplo: quando dois
garotos brincam de “policia e ladrdo”, € comum waricctipo de discussédo que gira em torno de
guem acertou quem com um tiro de revélver. Serfieate algum dos dois conseguir convencer o
outro de que atirou primeiro, aquele que foi atlogpbode argumentar que nao se feriu por possuir
um colete a prova de balas, ao passo que o primestaca que a bala dele perfura coletes, e assim
por diante. Ja numa partida de RPG, o sistemaealefaramente o que pode ou néo ser feito no
jogo a fim de evitar esse tipo de confusdo frequerds brincadeiras infantis. No caso da
brincadeira de policia e ladrdo, o sistema deéinibaseado nas caracteristicas dos personagens,
guem agiria primeiro num tiroteio e qual as chammpersonagem mais rapido acertar um tiro no
seu adversario, por exemplo. Uma jogada de dadderipodefinir o sucesso ou o fracasso do
personagem, bem como determinar a gravidade dmedrto, fatores que poderiam variar
dependendo do tipo de arma utilizada ou do fato aéngido possuir mesmo um colete a prova de
balas. Todos esses fatores, por sua vez, estagailadhente anotados num espago reservado na
planilhade cada um dos personagem.

O sistema do RPG determina as regras para ser aongahistoria, mas naoraundono
gual a histéria ird se passar. Esse mundo é chadecknarioe possui inUmeras variedades. Os
jogadores podem escolher um cenario ja “preparadwmercializado pelas editoras especializadas
em RPG, geralmente através de livros que os desuratravés de textos, imagens e mapas. Estes
cenarios preparados podem ir desde a fantasia va¢dléssica, a maneira @eSenhor dos Anéis
passando pelo mundo presente com toques de horiade por seres sobrenaturais, ao estilo dos
textos de Anne Rice, até o universo futuristzyleerpunkcomo aquele que vemos no fillBé&ade
Runner Caso seja da vontade dos jogadores, os cen&@iB#®& podem inclusive ser criados por
eles mesmos com base nos universos das obrasscdamaa, ou em outras famosas, como por
exemplo Star Wars e mesmo em universos de outros jogos, princigaknes eletrénicos, a
exemplo deStreet Fighterou Final Fantasy Por fim, o cenéario da partida pode ser totalmente
inventado pelo narrador, sozinho ou em conjunt@s 08 jogadores, tendo portanto como unico
limite a imaginacao e o desejo dos seus criadores.

Cada tipo de cenario exige uma ambientacdo e aramento diferente, o que pode ser
obtido através da escolha do sistema mais aprappach o jogo que se deseja. Por exemplo, um
jogo de fantasia medieval, no qual os personagdnsntéarao diversos desafios, tais como batalhas
com criaturas fabulosas e mortiferas, salvando @nasnvidas inocentes e ganhando fama por seus
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feitos heroicos, exige um sistema menos realistacqusiga retratar as acdes sobre-humanas dos
personagens, como o utilizado &uangeons & DragonsPor outro lado, se o cenario servira para
uma histéria na qual se desenvolve uma trama pblientdo um sistema mais genérico como o
GURPS Generic Universal Role Playing Systesara mais indicado.

Os sistemas do RPG ndo podem dar conta de todagsbas e situacdes possiveis de
acontecer em uma partida, por isso devem ser elasat@mo um conjunto de regras basicas que
devem ser modeladas de acordo com a situacaddramdgue se queira dar ao jogo. Caso se queira
valorizar a interpretacdo na partida, as regraemoser simplificadas para que se exija menos
consultas ao sistema e 0 jogo possa prosseguipoanas interrupcdes, mantendo assim um ritmo
mais continuo deole playing Dessa forma, a interpretacdo se torna um elenmesgencial na
narrativa, tanto porque é ela quem determina $e0 ® sua continuidade (afinal, se os jogadores
nao interpretarem seus papeéis, ndo ha histériagntquporque determina a evolugdo dos
personagens jogadoresima vez que uma boa interpretacdo € recompergadapontos que
podem ser utilizados para incrementar 0s persosagamuanto uma ma interpretacdo gera
penalidades para os jogadores.

Um bom exemplo de uma situacéo na qual as regrasrdser colocadas em segundo plano
em favor da interpretacdo séolv® actions ou encenacdes ao vivo. g actionsséo reunides
nas quais os jogadores se caracterizam como sessnpgens e se dedicam a interpreta-los
interagindo uns com os outros de forma semelha&uwacdes teatrais. Como a interacdo entre
jogadores € o mais importante nessa modalidadd’( Bslive actionsgeralmente sdo encenados
como reunides sociais proprias do cenario no geigbga; por exemplo, um RPG de temética
medieval pode organizar ulwe actionno modelo de um torneio ou de uma reunidao entoeeso
Além disso, onarrador adquire uma menor relevancia, uma vez que a pramirativa vai
surgindo durante a interacdo entre os jogadoresseNeaso, o Narrador apenas apresenta as linhas
gerais do enredo (por exemplo, explicando que petorpremiara o vencedor com um titulo
importante, ou que a reunido entre 0s nobres ampiEra decidir quem sera o sucessor do reino),
e funciona como um arbitro em ocasionais disputdi® @s jogares que exijam o uso direto das
regras. Estas sdo muito mais simplificadas do guams numa partida comum de RPG, uma vez
gue o ritmo ddive actionexige uma outra dinamica de regras e jogadaspmais ageis, para que

isso néo atrapalhe a interpretacao.

61



Figura 48. Exemplo ddive action forma de RPG na qual sdo desenvolvidas
narrativas de forma semelhante happeninggeatrais.

Essa supressdo das regras e a énfase na intedipretaga criacdo de uma histéria
engendrada peldive actionstorna dificil de discernir os limites entre o jog@ encenacéo teatral,
0 que é corroborado pela propria palavra que dasigm inglés, as duas acOeplay’ pode
significar tanto “jogar” quanto “encenar”. No cados live actions os participantes tanto jogam
guanto encenam, e uma coisa nao pode ser entesehudevar a outra em consideracdo. Afinal,
sem a ideia do jogo, love actionseria apenas um forma de teatro improvisada, &insate certas
formas de teatro popular, come@@nmedia dell’artee oshappeningscom a caracteristica peculiar
de nédo possuir publico, pois lbge actionssdo encenados pelos e para os jogadores. Poradiro
sem encenacgao e interpretacdo/ies actionsseriam apenas mais um tipo de jogo no qual os
participantes elaboram estratégias para atingiobjetivo pré-determinado.

Assim, tanto em sua forma tradicional, quanto waatdaddive action o RPG é um jogo
gue tem como carateristica fundamental a criacadigi®rias através da interpretacdo dos
jogadores e da intervencdo ocasional de um narradiat principio criativo leva ao
desenvolvimento das narrativas colaborativas, & a@moveitado pela ficcdo digital, como veremos
mais adiante.

Vejamos agora como 0 RPG se transforma ao serdgya o meio eletrénicoanline O
RPG eletrénico existe desde antes da criacdbelaEle representa um géneroghamesno qual o
jogador assume um personagem, ou um grupo de pEESTs) que percorre um roteiro mais ou
menos fixo com inicio, meio e fim. Embora algungg® permitam que o jogador tome algumas
decisfes durante a partida que podem modificanaltrechos do roteiro, de modo geral o jogador

nao pode fugir a uma linha de enredo pré-determinad ele a acompanha ou 0 jogo nao
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prossegue. Essa é a principal diferenca entre o &&®nico dffline”>*

e o tradicional, no qual o
jogador pode decidir, junto com o narrador, 0s caws que a histdria que se desenvolve ira tomar.

Outra diferenca € que, no RPG eletréniaifline’, o jogador pode perder a partida.
Geralmente isso se da através do combate com sngjge o jogador encontra pelo caminho; se
nessas batalhas o grupo controlado pelo jogad@rrétddo, entdo o0 jogo se encerra e € preciso
comecgar tudo novamente. Dessa forma, se no RP@itraal o principal objetivo € “vivenciar”
uma histdria que se desenvolve colaborativamendeés da interpretacdo de todos os jogadores,
no RPG eletrénico o principal objetivo é chegawovao final da histdria contada pelo proprio jogo.
As semelhancas entre as duas formas de RPG s&@ntppomais superficiais do que profundas: o
fato de que ambas contam histérias; a ambientag@aro (geralmente com a tematica de fantasia,
popular entre as duas modalidades); e a organiziggipersonagens segundo determinadas regras
gue definem suas caracteristicas e habilidades.

Os MMORPGs Massive Multiplayer Online RP(séo a transposicdo do RPG eletronico
para o meimnling porém com algumas modificacdes. As caractergstiésicas permanecem as
mesmas: ha um roteiro de base a ser percorrida@ugesmo tempo pode constituir a histéria que
sera narrada e determinar o objetivo principalrakancado; e os personagens seguem um sistema
de regras que determinam suas caracteristicas.udinynd meioonline proporciona algumas
alteracdes nos jogos de RPG eletrbnicos. Primeim@anagora € possivel interagir com outros
jogadores, embora seja verdade que tal interacficilmente seja realizada através da
interpretacdo Na maioria dos casos, os jogadores de MMORPGngente se identificam e se
assumem apenas como jogadores, e ndo como perssnage seja, embora exista uma
virtualizacao da relacdo entre os jogadores, é¢fareais proxima daquela que ocorre nbatse
programas de comunicagao instantanea codMessengedo que a que ocorre no RPG tradicional,
na qual cada jogador age como seu personagem. thimt@nnada impede que um jogador decida
agir e interagir no MMORPG como um personagem eco@wo um jogador, embora sua interacéo
com outros jogadores possa ficar um tanto compica@vido a discrepancia entre os

comportamentos.

31 0 termo offline” aqui esta sendo utilizado apenas para se fazardistingdo entre este tipo de RPG eletrdnico e o
RPG eletrénicmnline. Nao se trata de uma terminologia normalmentezadia.
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igura49. Nos MPs, 0s jogadores geralmente se comurﬂtl:lamg:'dehats

Em segundo lugar, o universmline dos MMORPG esta sempre em atualizagcdo, gerando
novas aventuras paralelas a principal, equipamemtssrem conquistados e alteracbes a serem
feitas nos personagens. Assim, o mundo do jogo @stéconstante modificacdo, de maneira
semelhante ao mundo do RPG tradicional, que ssftrana o tempo todo devido as acdes tomadas
pelos jogadores em conjunto com o narrador.

Essa expansédo do universo do jogo disponibilizeosaabjetivos paralelos para o jogador
gue ele pode dedicar boa parte do seu tempo deajogeencia-los, deixando de lado o roteiro
principal. Ele pode, por exemplo, se concentrarcolata de itens raros, seja para sua propria
colecdo, seja para vendé-los a outros jogadorasjidando assim mais dinheiro. Ou pode mesmo
privilegiar a interacdo com outros jogadores, ajgdaos menos experientes a terminarem
determinadas missdes ou apenas criando lacos elguoho e amizade. Isso significa dizer que a
liberdade de acbes e atitudes que um jogador de RIA®pode tomar é muito mais ampla do que
aquela existente nos RPGs eletréniocoiflihe’, estando muito mais proxima daquela existente no
RPG tradicional. As variacGes disponiveis pararsacda narrativa que se constréi assemelham-se
as multiplas possibilidades de caminhos de um taper, ou dos textos eletrénicos do gérstio
fry, comoBlue Hyacinth por exemplo.

A transposicdo do RPG eletronico para o nogiline, cujo produto é o MMORPG, reveste-

o0 das possibilidades interativas proporcionada® pelvo meio, 0 que o aproxima do RPG
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tradicional. As narrativas possiveis agora se o&reem maior quantidade, uma vez que ao
jogador € permitida uma maior gama de acOes edatita serem tomadas dentro do jogo. A essa
interatividade, soma-se o fato de que os MMORP@malecursos textuais, graficos e sonoros em

sua constituicdo, elementos que também aparecemarrasivas digitais multimidiaticas.

Outro game eletrénico que, apesar de ndo ser exatamente u@® RIPnbém produz
narrativas, e que causou grande influéncia tantacampo dos jogos quanto no das ficcgoes
eletrénicas &he Sim¥. Trata-se de um jogo que procura simular a vida nede o jogador cria
um personagem para viver as experiéncias cotidigmiascomo estudar, trabalhar, comer, dormir,
construir sua casa, e se relacionar com outra®a@s€om excec¢ao de uma versao do jogo que,
durante 2002 e 2008, funcionoaline The Sims&o foi criado para que o jogador interagisse com
outros jogadores, mas apenas com o proprio commytqde controla todos 0s outros personagens
nao jogadores. Dessa forma, a interacao entre nEgens narhe Simyao se da nos moldes de
uma virtualizagcéo das relacdes entre seres humaangjdo, como 0 jogo procura simular a vida
real, podemos considerar que ele engendra umahzdagdo da relacdo do sujeito com o mundo de
maneira geral.

Ao iniciar uma partida ddhe Simso jogador pode definir um objetivo relacionado as
metas tradicionais que sdo estabelecidas na \édtasex popular, ficar rico, constituir uma familia
etc. A partir dai o jogador tomara suas decisGeantiel 0 jogo para atingir tal objetivo, estando
perto da vitoria quanto mais proximo ficar da mesttabelecida; consequentemente, se ele néo for
capaz de alcancar seu objetivo, correra o riscpedéer o jogo. E importante destacar aqui que
“vitéria” ou “derrota” sé podem ser pensadas enag&b aos objetivos tracados pelo proprio
jogador, uma vez que elrhe Simsado existe nenhum alvo pré-estabelecido. Comatatiea de
alcancar essa meta pode levar muito tempo, ummeegsa controlado pelo jogador pode percorrer
a vida toda em busca desse objetivo, chegandd&cea eventualmente a morte; porém, o jogador
pode continuar na partida controlando 0s outrosgmagens que criou, talvez tentando atingir o
mesmo alvo ou mesmo elegendo um intento difereDessa forma, o jogador poderd permanecer
no universo criado efMhe Simgor quanto tempo desejar, tendo como Unico fimgatsuas metas

pessoais ou, de forma semelhante ao RPG tradicepethas “contar” uma historia.

32 Mencionamos o jogdhe Simsjuando tratamos da relacdo existente entre ossdivéheteronimos de Fernando
Pessoa, bem como da relacdo entre estes e o pedpritor.
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Apesar de ser um jogo eletrénico que desenvoluatinas, The Simgparece compartilhar
mais diferencas do que semelhancas com os MMORP@seiramente, porque ao invés de
apresentar um mundo de fantasia, como ocorre cOMMORPGs,The Simgprocura simular a
vida real, estabelecendo metas e desafios muite ptékimos desta. Em segundo lugar, porque
embora ambos os jogos oferecam uma virtualizacdoedacoes, nos MMORPGs ela ocorre entre
0s jogadores, enquanto €rhe Simgjue ela se da apenas entre o jogador e o compurdém
disso, apesar de toda a liberdade que o MMORPGmioma, The Simsferece uma estrutura de
enredo muito mais aberta do que esse tipo de joga,vez que, com excecdo de alguns eventos
aleatérios que o programa seleciona, quem definmlass gerais do enredo € o proprio jogador

através das metas que ele pretende alcancar.

Figura 50. EmThe Simspode-se criar uma narrativa que privilegie
0s aspectos emocionais e psicolégicos dos personage

A possibilidade de criar varios personagens queragem entre si de acordo com o desejo
do jogador abre ainda mais as linhas de enredelgueode desenvolver. Nesse sentido, a tentativa
de “criar uma histéria” adquire ainda mais relevarmara a partida, aproximandde Simsdo
RPG tradicional (presencial). A analogia entreag$ ainda se expande se considerarmos que o
The Simferece certas regras que delimitam o que o jogaaite fazer e que regulam suas acdes
durante a partida (como, por exemplo, a quantidaidal de dinheiro que o jogador dispde para
construir sua casa), a maneira do sistema de rdgr&PG tradicional. Por fim, em nenhum dos
dois jogos existe um vencedor ou um perdedor popm@Nte dito, € 0 jogo prossegue enquanto
houver a vontade de ter uma historia sendo contada.

Em The Simso foco do jogo esta ndo apenas nos personagass.também, no cenario,
gue pode ser alterado pelo usuario de acordo camcassos que forem sendo adquiridos no jogo,

de forma semelhante ao que ocorre no ambienteetagdo virtuabecond Life
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Neste ambiente virtual em 3D, desenvolvido em 28$18 empresa Liden Lab, os usuarios,
por meio de umavatar, podem se conectar a um cenario que simula adael@i Podendo ser
encarado como um jogo, um espaco virtual de indierantre pessoas, um simulador ou um
ambiente virtual para divulgacdo de produtos eigesy o Second Lifepretende oferecer aos
usuarios um local no qual eles podem experimemaa nova vida, ou uma “segunda vida”,
conforme propde o titulo do produto.

O Second Lifgpode ser entendido como uma espécif e Simsonline; através de uma
conta o usuario pode se conectar ao ambienteaep@ssibilidade criar avatares, cenarios, objetos,
animais de estimacéo, etc. Assim como €he Simsa ideia emSecond Lifeé vivenciar a
experiéncia da vida cotidiana: o usuario pode thapano ambiente, viajar e conhecer lugares
exoéticos e luxuosos, frequentar lojas nas quaipade comprar praticamente de tudo, e se
relacionar com outras pessoas, podendo fazer amigmsorar ou mesmo se casar dentro do
ambiente. Assim, as metas que o usuario pode detrpara si mesmo se assemelham bastante
com as arquitetadas pelos jogadore3lue Simsque por sua vez estao bastante proximas daquelas
gue séo estabelecidas na vida real.

Existem, contudo, algumas diferencas cruciaiseedicond Lifee The SimsEm primeiro
lugar, Second Lifendo € exatamente um jogo, ao contrarid ke Simsembora os objetivos deste
ndo sejam previamente demarcados. Como ja foi@iBecond Lifgpode ser encarado de diversas
formas, dentre elas como um jogo, se 0 usuarimasslesejar e estabelegca uma meta cujo alcance
ou néo signifique o fracasso ou a vitoria de symeB&ncia no ambiente virtual.

Em segundo lugar, erBecond Lifeo usuario ndo interage com o computador, como
acontece enThe Simsmas sim com outros usuérios. Dessa forma, ocaue, além de uma
virtualizacao entre o usuério e 0 ambiente, tamb#éra virtualizacdo da relagéo entre os proprios
participantes do ambiente. Essas relacfes, poytsébomuito mais complexas do que aquelas que
ocorrem emrlhe Simsuma vez que ndao dependem apenasnd@suario, mas sao construidas a
partir da interacdo entre duas ou mais pessoas oaala um delas com um posicionamento pessoal
diante do mundo virtual no qual estao inseridos.

Por altimo, enSecond Lifeao contrario d&he Simso usuario s6 pode controlar um unico
personagem por vez. Nao existe, portanto, a ptidsibe de possuir varios personagens proprios
gue interagem entre si de forma a compor uma hasbdratingir um determinado objetivo comum;
agui, o usuario s6 pode interagir com o avataruteoausuario. Se, por um lado, isso restringe a
possibilidade do usuario de criar um narrativa nd@scionada de acordo com seus objetivos, por
outro torna a integracao entre ele e sua manif&stag ambiente — seu avatar — muito mais forte
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do que ocorre eniihe SimsTal integracao € reforcada pela propria propostardbiente, ou seja,
de oferecer uma segunda vida para o seu usuargsalferma, ele pode tanto reproduzir sua
prépria identidade no ambiente, criando assim uegarsgda vida virtual, quanto criar para si uma
nova identidade vivida apenas no ambiente, criamda vida virtual inteiramente nova. De toda
forma, o usuario insere na sua manifestacdo vitoel grande dose de sua propria subjetividade,
fenbmeno que sera mais bem discutido adiante, gwi@tarmos da figura do avatar virtual.

Second Lifanstaura um ambiente onde o que é real e o gieeiérfal se confundem e se
misturam, uma vez que 0S usuarios, mesmo quandmunara criar identidades novas para o
mundo, ainda assim depositam nela grande parte nelsmos. Algumas empresas, aproveitando o
fato de que o que aparece nesse ambiente possactompo mundo real e vice-versa, fazem
propaganda de seus produtos e servigos, e atéteermue os usuarios os utilizem no ambiente
virtual. Por outro lado, certas instituicbes deirmmsambém tém utilizado 8econd Lifecriando
prédios, salas de aula e auditérios, nos quaituosstém acesso a palestras e conferéncias, além
da possibilidade de interacdo com alunos e professte varios outros locais do mundo.

Como emSecond Lifeos usuarios interagem uns com 0s outros, condtruisna segunda
vida a partir dessa interacdo, podemos dizer quaraativas criadas a partir do uso desse ambiente
virtual sdo parecidas com aquelas que podemosred#&raossa propria vivéncia re8lecond Life
ndo tem como objetivo principal contar uma histonem uma determinada meta que se precisa
atingir para se vencer um jogo; ele é uma repras@éatda vida real, uma espécie de mimetizagédo
da vida. Contudo, por ndo ser e nem se pretender \&da real, oferece uma ampla variedade de
representacdes possiveis para o usuario dentre desgerso. Podendo tanto ser “ele mesmo”
guanto alguém totalmente diferente, o usuéario temossibilidade de interpretar papéis num
ambiente virtual que propicia a criacdo de variggdhas que mesclam ficcdo e realidade, numa

forma inovadora de autoria coletiva.

h

Figura 51. A interacdo entre avatares 8econd Lifgpode desenvolver narrativas coletivas.
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2.2.2 Game, Play, Paidea Ludus (o casoFacadse.

A teoria da narrativa possui uma tradicdo muitosnsgilida do que os estudos sobre os
jogos; afinal, desde Aristételes com de@éticaja existe um olhar critico e analitico acerca do
funcionamento das narrativas. Dessa forma, comaakessonzalo Frasca em seu artigadology
meets narratology’(1999), grande parte dos estudiosos tende a @asids jogos, especialmente
os eletrbnicos, como extensdes da narrativa oeatoot uma vez que 0s jogos compartilham com
estas formas literérias diversos elementos, taqeersonagens, enredos, agdes, finais, etc.

Contudo, Frasca aponta para a necessidade detusare®s jogos a partir de uma
perspectiva que leve em consideracdo sua espdadie] ou seja, estuda-los exatamente como
“jogos”. Levando em consideracdo a dificuldade deaglicar tal perspectiva diante da falta de
tradicdo de estudos formalistas sobre os jogosci&raropde que se crie uma nova disciplina
destinada especificamente ao estudo dos mesmasidaolgia. Tal disciplina teria como objetivo
estudar os jogos em suas especificidades, sendz cy ainda que no futuro, oferecer uma
metodologia capaz de dar conta do seu objeto delestem limitd-lo ou deforma-lo devido a
utilizacdo de um paradigma de andlise retiradouti@® disciplinas, como a propria narratologia.

Como primeiro passo para a formacéao da nova diisgigue propds, Frasca afirma que €
preciso oferecer uma definicdo clara do seu olgjetestudo. Para isso, o0 autor procura pensar o
jogo justamente em relacdo as narrativas, uma wezg jogos ficaram subordinados a estas em
grande parte dos estudos dedicados ao tema. Aisws dontudo, Frasca procura oferecer uma
distincdo entre os dois termos em inglés que defiaatividade estudadalay e game Para que a
distincdo entre os termos figue mais clara, o aapoesenta dois neologismos para substituir cada
uma das palavraspaided paraplay e “ludus paragame Assim, enquanto paideapode ser
definida como "Prodigalidade de atividade fisicanmental que ndo tem objetivo Util imediato, nem
objetivo definido, e cuja Unica razao de ser é dda@o prazer experimentado pelo jogadadus
seria um tipo especial deaidea definido como uma "atividade organizada sob ustesia de
regras que define uma vitoria ou uma derrota, unhga@au uma.” (FRASCA, 1999, p.01).

Frasca entdo procura demonstrar a diferenca déundies e narrativa, oferecendo dois
esquemas para representar a estrutura dos doimmden8. Os esquemas, embora nédo sejam
idénticos, sdo bastante semelhantes: basicamebtesapresentam duas possibilidades de escolha
de um personagem (controlado pelo jogador, no datiadus ou pertencente a historia, no caso da

narrativa) diante de um certo acontecimento. Unsaedaolhas leva ao encerramento da narrativa
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ou a derrota do jogo, enquanto a outra da prossegwd a histéria, levando a um novo
acontecimento, que por sua vez exige novamente calhas dentre duas possibilidades,
procedimento que se repete até o final da narrativa vitoria do jogo.

Apesar das semelhancas entre os esquemas, Fexscpdstdo de ressaltar que essas
semelhancas ndo querem dizer que jogos e narra@fim® mesma coisa. Em primeiro lugar, o
esquema para a narrativa ndo descreve a narrati\s, enas apenas as possibilidades que o autor
pode escolher quando compde seu texto; a narsdige forma uma vez que o autor escolhe qual
caminho ela deve tomar, ou seja, quais dessasbpuosgies serdo utilizadas em sua obra. Da
mesma maneira, o esquema paradus descreve as possibilidades do jogo (perder ouaganh
mas ndo uma determinagartida do jogo;luduse sessdo seriam, portanto, coisas distintas, uma
vez que aquele é geral enquanto esta € partidddain, embordudus e narrativa parecam ser a
mesma coisa, trata-se de dois objetos ontologicindiferentes, uma vez que a segunda é um
conjunto de possibilidades realizadas, enquantintepo € constituido apenas por um conjunto de
acOes possiveis (que resultam na sessdo quanelaligam, de forma encadeada).

Frasca chama a atencdo para um detalhe impogaateo as possiveis partidas de um jogo
eletrénico do géneradventuré® (aventura), género privilegiado pelo autor na iaeéatealizada
nesse artigo de que estamos tratando: vista entosaladade por um expectador externo, uma
partida de um jogo dadventuresera idéntica a uma narrativa. Contudo, neste, ¢tastém nao
significa dizer que a partida de um jogoadlventuree a narrativa SG0 a mesma coisa, uma vez que
produzir uma narrativa (como € o caso da partida) é diferéeser uma narrativa. Além disso, o
papel do jogador durante a partida € bastanteediferdo papel do receptor de uma narrativa, uma
vez que a passividade deste difere enormementévitiade daquele: se o jogador ndo agir, néo
pode haver jogo e, consequentemente, nenhumaagartid

Em trabalho posterior (2003) Frasca desenvolve pesto de vista ao argumentar que o
principal processo semiético dos jogos, ao comtrdos das midias tradicionais, a exemplo da
narrativa ou da fotografia, ndo se d& através gl@sentacdo, mas sim atravésitaulacdo Esta é

entendida pelo autor nos seguintes termos:

% 0 géneradventureé descrito da seguinte maneira pelo autor: “Esse®gamesao compostos por Varios ‘quebra-
cabecas’ (‘puzzles’) diferentes, ou por problemaes grecisam ser resolvidos para que se possa ganbtrjogo. Esses
‘guebra-cabecas’ se encaixam perfeitamente naicifirdeludus Videogameslo tipoadventuregeralmente tém, no
minimo, um caminho ‘correto’ para se ganhar o jadga.uma sequéncia de solu¢des de problemas quei lava
triunfal desfecho da ‘histéria’ da aventura. A cada que o jogador falha na solucdo de um queliveeea ou o
videogametermina ‘erradamente’ (e o jogador perde), ougagmr tem que continuar até que consiga passdr dali
(FRASCA, 1999, p.06-07)
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to simulate is to model a (source) system througliffarent system which maintains to
somebody some of the behaviors of the originalesystThe key term here is “behavior”.
Simulation does not simply retain the — generallgliavisual— characteristics of the object
but it also includes a model of its behaviors. Timisdel reacts to certain stimuli (input
data, pushing buttons, joystick movements), acogrdd a set of conditions. (FRASCA,
2003, p.03).

Dessa forma, a passividade do leitor em oposicativilade do jogador é explicada pelo
fato de que a narrativa ndo permite a acéo diretaed receptor sobre o seu desenvolvimento,
enguanto a simulacao néo so é estruturada de mpeloratir uma atitude direta do receptor, como
depende dela para que se desenvolva.

Se é verdade que essa passividade atribuida pecaF@o receptor das narrativas é
relativizada pelo proprio estudioso (2003), quaeldomenciona as tentativas por parte da teoria da
literatura de destacar o papel ativo do leitorrekigo destacar que esse ponto de vista do autor &
limitado porque ele se baseia apenas nas obrdsgd® tradicionais — tais comAnna Karenina
Edipo Reie Germinal Como vimos anteriormente, o século XX foi cenéléoobras que exigiram
do leitor muito mais que uma mera posicao de eagectou mesmo de preenchedor de espacos
vazios, como esperavam 0s tedricos da recepcaoignados indiretamente por Frasca: em obras
comoAvalovaraou, de modo especial, como o conto "Un conte geviagon" (e na “literatura em
arvore” doOuLipo, de maneira geral), o leitor decide efetivamental qumo a narrativa devera
tomar.

O ponto de vista levantado por Frasca pode selaamas relativizado se levarmos em
consideracao as obras de literatura eletronicaguais o poder de deciséo do leitor sobre os rumos
da historia narrada é potencializado em relacéobéas literarias publicadas no meio impresso.
Como otimo exemplo, podemos utilizaFacade (2005), de Michael Mateas e Andrew Stern,
classificado por Katherine Hayles como um “dramarativo” (HAYLES, 2009, p.31). Nessa obra
o leitor controla um amigo do casal Grace e Trgmvidado para um encontro no apartamento
destes em comemoragdo aos dez anos de seu casaBmhtya, a principio, o casal demonstre
felicidade e estabilidade, pouco a pouco, duranteesacdo do leitor com os dois personagens,os
problemas do relacionamento vao surgindo; € pdsgéara o leitor, enquanto personagem efetivo
do enredo, contribuir para piorar ou melhorar @agifio entre Grace e Trip, e o desfecho da historia
depende diretamente das atitudes que o leitor eléaidar durante o desenrolar da obra.

Facadepode ser facilmente visto como uma simulagcdo aosds propostos por Frasca,
contrariando sua propria teoria acerca da passigidh leitor em oposicdo ao papel ativo do
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jogador na constru¢do de uma narrativa: atravésedes comandos realizados cormousee 0
teclado do computador, o leitor pode interagir cosnpersonagens Grace e Trip como se ele
mesmo fosse um personagem do drama. O ponto deagstimido pelo leitor, em primeira pessoa,
simula a visdo normal que nés temos do mundo, atamén ainda mais a sensacao de realismo e a
consequente imersdo do leitor na obra. Além diéspreciso que se assuma uma determinada
postura enquanto leitor-personagem, ou seja, ésprdesempenhar o seu papel durante a obra: se
deseja ajudar o casal com seus problemas, seanp@rar ainda mais a situagao, se procura, ao
invés disso, apenas se manter indiferente, etsmmeajue o leitor ndo “leve a sério” o drama e
resolva agir de maneira inconsequente, um conjdatprogramas eletronicos que funciona “por
trds” da obra € capaz de reconhecer a incongru@wijogador e dar um sentido para o
comportamento do seu personagem no enredo do dfponaexemplo, com um dos outros
personagens perguntando algo como “por que voaégstdo dessa maneira tdo estranha?”).
Facade é, portanto, uma simulacdo, uma vez que tornaiy@sgecriar um sistema (a
interacdo entre um amigo e um casal) através deouino sistema (determinados comandos
informéticos), mantendo certos comportamentos dersia original (0 ponto de vista do

personagem, as regras de comportamento social, etc.

Figura 52. Personagens fixos #facade Trip e Grace

72



Figura 53. Exemplo de interacdo entre o usuario e os pegsmseeni-acade A partir
da figura é possivel perceber o ponto de vista@mefra pessoa do leitor-personagem.

A diferenca entre narrativa e jogo ndo € tdo exgl@ssim como pensa Frasca, se para
demarcar a diferenca for tomado o critério da sag@h. Como apontado por Hayles “A
demarcacdo entre literatura eletrénica e jogos atapatador ndo € clara; muitos jogos tém
componentes de narrativa, ao passo que muitas derditeratura eletronica tém elementos de
jogo” (HAYLES, 2009, p.25).

Ao nosso ver, a melhor solugdo para o problemaifdaedca entre os dois seria, talvez,
pensar ndo como Frasca, ou seja, em termos orgofhgmas sim em termos pragmaticos;

voltemos mais uma vez a Hayles:

Parafraseando a elegante formulacido de Markku iBskelpodemos dizer que nos jogos
eletrdnicos o usuario interpreta a fim de configua® passo que nas obras cujo interesse
principal é narrativo, o usuario configura a fimiderpretar (HAYLES, 2009, p.25).

Ou, em outros termos, 0 que prevalece nos jogosodgutador é a experiéncia ludica,
enguanto que na literatura eletrénica o que pregafea experiéncia estética, embora ambas as
experiéncias possam estar presentes nas duas foenrasracao.

Sob esse ponto de visteacade poder ser consideradianto uma obra de literatura
eletrGnicaquantoum jogo, dependendo da postura assumida pelmsmator. Se este considerar
gue na sua experiéncia coniracadeexiste um objetivo claro a ser alcancado, podessam, ao
final da partida, obter uma vitéria ou uma derr@atdo osoftwarefuncionara comdudus e o

interator terd interpretado o personagem principate com a intencdo de vencer o jogo que ele
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mesmo propds. Por outro lado, se o interator ené@eadecomo uma obra literaria, entdo seu
objetivo principal serd desenvolver uma narratesa, fato de ele escolher uma postura diante da
situacao apresentada no enredo se devera ndo pbeguéenta “vencer um jogo”, mas sim porque
ele assume seu papel de personagem atuante no.ebesga forma, ndo se pode dizer Gagade
apenas gera uma narrativa para um expectador de ritas sim que o ponto central dessa
experiéncia com dracade é justamente criar uma narrativa. Nao existe, aptot nenhuma
caracteristica puramente estrutural que possatedracFacadecomo jogo ou literatura; somente

a forma como se interage com a obra pode determirRanatureza. Pode parecer um tanto estranho
propor que a natureza de uma obra s6 possa semdetda a partir da forma como ela € encarada,
mas vale a pena lembrar que a Unica forma de ddeneum relato histérico de um relato ficcional
€ através de informacdes extratextuais.

Um bom exemplo disso € o livro de George DuByilherme Marechal ou o melhor
cavaleiro do mund@1988); escrito seguindo certas convenc¢des do roepantexto € na verdade
um estudo historico e biogréafico sobre um cavaleighés do século XII. Assim, embora a obra de
Duby seja um texto de cunho académico e que prodesarever a vida de um personagem
historico da maneira como realmente ocorreu, @ lipoderia facilmente ser encarado como
ficcional se o0 autor acrescentasse o subtitulo ‘&w®’, e o distribuisse como tal.

Assim como o texto de Duby explora o limite erdgrestudo histérico e a obra ficcional,
Facadeo faz com relacdo ao jogo eletrénico e a liteettigital. O resultado € uma obra que
funciona de maneira semelhantepaidea descrita por Frasca, uma experiéncia que ndo tem
objetivo imediato a ndo ser o prazer daquele qesperimenta (aqui, no caso, 0 prazer seria
derivado da experiéncia estética), mas que, umauwezse determina um objetivo cujo alcance ou
nao resulta em vitoria ou derrota, se transformduglms No entanto, é importante lembrar que a
maioria dos autores de literatura eletronica estétommais interessada em produzir obras e
explorar as possibilidades abertas pelo novo ctmteidiatico que em procurar oferecer distingdes
entre o que € jogo e o que é literatura. Os cremldeFacade por exemplo, procuram descrevé-la
ao mesmo tempo como uma obra de arte e como o tpraduuma pesquisa: “Facade € uma
experiéncia de arte/pesquisa em narrativa elemdhaseada em inteligéncia artificial — uma
tentativa de ir aléem das tradicionais narrativasifiaadas ou em hipertextuais para criar um
‘totalmente-realizado’f(lly-realized drama interativo em um &t&". A raz&o para isso talvez seja

a consciéncia dos autores de que a literaturdeletr € “hibrida por natureza” e que “inclui uma

34 Descricao retirada da pagina Bacade <http://www.interactivestory.net>. Acesso em b8.£2009.
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‘zona de comércio’ (como Peter Galison a chamajpeendiversos vocabularios, especialidades e
expectativas se relinem para ver o que poderaaesigésa ligacdo” (HAYLES, 2009, p.21). De
fato, a literatura eletronica ndo compartilharienentos apenas com a literatura tradicional e com
0S jogos, mas com varias formas de arte e expresgam a musica, 0 cinema, o teatro, as artes
plasticas e a animacao.

Assim, procurar tracar um limite entre ela e togssas outras formas midiéticas exigiria um
extremo esfor¢co que seria muito melhor aproveita@@roducdo experimental de novas obras de
arte, que, por sua vez, podem oferecer novas éxp&s estéticas mais alinhadas ao atual contexto

multimidiatico e interativo proporcionado pelos qartadores.

2.2.3. O conceito dedvatar”

A grande liberdade proporcionada ao leitor pordes;interativas combacadepode levar
a seguinte duvida: ela ndo poderia causar uma gukbilusdo de realidade que se cria quando se
desfruta uma obra ficcional? Essa € uma questadellsante aquela apresentada por Janet Murray a
respeito das narrativas que evidenciam o seu @oods composicao: “Fornecer ao publico o
acesso a matéria-prima da criagdo implica corraisco de minar a experiéncia narrativa”
(MURRAY, 2003, p.51). Dessa forma, o leitor que teomo expectativa desfrutar uma historia
contada poderia se frustrar com a ficcdo interapeto fato de ela exigir o tempo todo a
consciéncia por parte do leitor de que o desenw@rto da narrativa depende diretamente de suas
acOes diretas. Entretanto, a propria Murray ja aolo outro lado da situacdo: “Apesar disso,
chamar a atencéo para o processo criativo dessairmaambém pode aumentar o envolvimento
narrativo, estimulando leitores/espectadores aimaagm-se no lugar do autor” (MURRAY, 2003,
p.51).

Acreditamos que a interacdo do leitor com uma al@diteratura eletrbnica tende a se
assemelhar mais com a segunda situacao descritdysoay do que com a primeira; isso se deve
nao s6 ao fato de que a literatura eletrbnica almente muito mais interativa que a literatura
tradicional em meio impresso, mas também devidote® fatores tais como o perfil cognitivo do
leitor em um ambiente digital, ou a multiplicidachédiatica a disposicao da literatura eletrbnica,

gue permite oferecer ao leitor outras formas dsiduda realidade.
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Procuraremos agora tecer algumas consideracdes gdbitor no meio digital, pensando,
sobretudo, o carater “imersivo” dessa interacaoetJslurray esclarece que “imersdo” € um termo

metafdrico cuja origem € a experiéncia fisica daresibmerso na agua:

“Buscamos de uma experiéncia psicologicamente iw@ra mesma impressao que

obtemos num mergulho no oceano ou numa piscinansagdo de estarmos envolvidos
por uma realidade completamente estranha, tdoediferquanto a agua e o ar, que se
apodera de toda a nossa atencao, de todo o nessmaisensorial” (MURRAY, 2003,

p.102)

Embora a experiéncia imersiva possa ocorrer mesnsamples leitura de textos impressos
(Murray utiliza como primeiro exemplo da imersao e estudo o caso de Dom Quixote, que por
ter “entrado” tanto no mundo das novelas de cawalacaba perdendo a capacidade de diferenciar
a ficcdo da realidade), uma maior quantidade denekis sensoriais torna a imersdo muito mais
intensa. O computador, assim, com seus recursosmdidticos e interativos, seria capaz de
oferecer uma experiéncia imersiva particularmendéupda, especialmente se comparada as outras
formas de midia que tinhamos a disposicao.

O quarto capitulo do estudo de Murray se dedicanggr em formas de como pode ocorrer
a imersdo em um ambiente interativo como o dighalquestbes que ela pretende responder séo
do tipo: “Como entrar no mundo virtual sem romp@-lBomo ter certeza de que as acdes
imaginarias ndo causarao efeitos reais? Como dirdro de nossas fantasias sem que sejamos
paralisados pela ansiedade?” (MURRAY, 2003, p.188)p cabe aqui tratar de todos os pontos
levantados pela autora em sua discussdo, uma eelgwferece diversas possibilidades de se
experimentar a imersdo em um ambiente virtual, goe,sua vez, exigem variadas posturas. E,

contudo, interessante mencionar sua conclusdo eassunto:

O computador nos proporciona um novo palco pargiagd® de teatro participativo.
Estamos gradualmente aprendendo a fazer o quem@s dhzem, a encenar experiéncias
emocionais auténticas que sabemos nao serem (MERRAY, 2003, p. 124-125).

Ou seja, a experiéncia imersiva no ambiente virpgaimite a vivéncia de uma outra realidade

mantendo a nocao do que é verdadeiramente real.
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Figura 54. A filmografia contemporanea tem explorado nosnds anos a ideia do “duplo”, do ciborgue e do pos-
humano, como no premiadwatar, de James Cameron.

E importante ressaltar que a experiéncia imersivieitor no meio virtual esta relacionada
com um contexto mais amplo de inovacao tecnocieatifjue afeta ndo s6 a nossa interacdo com o
mundo digital, mas também a forma como nos orgaresasocial e culturalmente, além da prépria
maneira como nos entendemos enquanto seres hunRoueEmos destacar o “pds-humanismo”
como uma das correntes filoséficas mais articuladasn as mudancas trazidas pelo
desenvolvimento da tecnociéncia na vida do ser haniae maneira geral, 0 p6s-humanismo pode
ser caracterizado como uma maneira de superafa @ ser humano iluminista ou cartesiana, ou
seja, como um sujeito individual e centralizado r@w’ Unico e imutavel. Em oposicdo a esse
ponto de vista, 0 pdés-humanismo entende o ser hme@no um produto em construcao através da
interconexdo em redes, que o articularia ndo sé@anos seres humanos, mas também com seus
produtos culturais. A perspectiva pos-humana, pttando prega a superacao do ser humano, mas
sim a superacdo de uma determinada visdo destep gumagina como o centro unificado do

universo, e, portanto, a Unica medida para todamiaas’. No lugar desse ponto de vista, 0 pos-

% Um importante estudo sobre o tema é apresentadEaiberine Hayles em seu livisow we became posthuman:
virtual bodies in cybernetics, literature and infeatics(1999), em cujo capitulo de conclusao a pesquisaaimresenta
algumas reflexdes sobre os diferentes modos detespiietar a filosofia pds-humanista. A autora seméa seu ponto
de vista e defende uma postura diante do temaeajaersis voltada para o desenvolvimento de uma \asdmesmo
tempo menos apocaliptica da posi¢cdo do ser hunrantefa nova realidade que se constréi e maisdalp@ra a
reconfiguracéo da articulagdo entre o0 humano edprior universo, agora construida mais em formarda tede de
conexdes do que em uma escala de ascendéncia Ina umano ocuparia 0 posto mais alto: “O que,Ifireante,
iremos fazer do p6s-humano? No inicio deste liwrs@geri que a perspectiva de se tornar pés-hurasmo evoca
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humanismo apresenta um ser humano cujas frontguaso delimitam nunca sdo exatamente
precisas, pois estdo sempre se modificando confs&meriadas novas formas de comunicagéo em
rede; assim, sendo o proprio humano dificilmentemitado, a nogdo dele como centro Unico do
universo perde sua sustentabilidade.

Uma grande estudiosa das conexdes de fendmenasssqailiticos, bioldgicos, religiosos
etc., 0os quais se articulam em redes, € a progeskotniversidade de Santa Cruz, na Califérnia,
Donna Haraway, doutora em Histéria e em EstudosGéeero, e autora do famoso ensaio
Manifesto Ciborgug2009) Haraway defende a ideia de que hoje os humangsnadeerdade,
ciborgues, que modificam seus corpos, potencialigans raciocinios e conectam-se uns com 0s
outros através de recursos tecnoldgicos. Os cibsrgsiuam em redes e sdo capazes de se
autoconstruir e de reprogramar as relagcbes intetaagedes nas quais estao inseridos. O termo
“ciborgue” surge da juncao dmbernetio comorganism a raizcybervem do greg&kuber, que
também deu origem a raiz de governo. Vale ressgltaro uso do termo pelos pesquisadores que
seguem essa abordagem ndo se da apenas com liafea@naiso de tecnologias para o
aprimoramento do corpo e das comunicagdes inteygisss

Ele pode se dar, também, no sentido metaféricerinefo-se ao carater politico e social das
acOes em rede. Ha quem considere que essa ahortlag uma superacao da problematica do
“individuo VS. Mundo” e do questionamento de seseximesmo algo exterior ao individuo, ou se
a realidade é algo que depende da consciéncieeZladja, na verdade, uma forma de se pensar em
uma individualidade que néo se fecha em si, masagudronteiras porosas com o outro, e que esta

imbricada em uma rede que a altera ao mesmo tempgue € alterada por ela. Talvez seja uma

terror quanto excita prazer. Ao final do livro,vie# eu possa resumir as implicac6es do pos-hunm@wdgando as
fontes deste terror e prazer. O terror é relativaendacil de ser entendido. ‘Pés’, com sua duplaotacdo de
‘substituicdo do humano’ e de ‘algo que vem deptEke’, da indicios de que os dias do ‘humano’ podsstar
contados. Alguns pesquisadores (...) acreditamgpoeseja verdade ndo apenas em um sentido int@lentis geral
gue substitui uma definicdo de ‘humano’ por outnas também em um sentido mais perturbadorameatal lque
prevé o humano, enquanto forma dominante de vidalareta, substituido por maquinas inteligente$.Relizmente,
essas visbes ndo esgotam os significados do péardwimHAYLES, 1999, p. 283). Dessa forma, Haylésra ser
compreensivel a postura de estudiosos mais apticasipmas defende uma postura mais ativa por padeeles que
compartilham sua visdo sobre o tema: “O melhor nmanpossivel para se contestar o que o ‘poés-hunwgnifica &
agora, antes que as linhas de pensamento quecel@ana sejam estabelecidas tdo firmemente quensejssario
dinamite para modifica-las. Embora algumas versdiemis do pés-humano apontem para o anti-humano e o
apocaliptico, nés podemos criar outras que corduzr sobrevivéncia de longo alcance dos humanas @utlas
formas de vida, biol6gicas e artificias, com asigjuas compartilhamos o planeta e nés mesmos.” (HZS, 1999, p.
291)
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transcendéncia em relacao a uma condicdo anteeidada, mas que permaneca presa as questdes
do subjetivismo e da individualidade; uma expamsifronteiras do humano.

-----

Figuras 55-56 A divindade hindu Vishn e um Avatar oderno. |
O ciborgue € um hibrido de homem e maquina, oupcsertem falado mais recentemente,

com as descobertas dos codigos genéticos e ososvdas teorias da ciéncia da informacao, € um
ser que se resolve no par “homem-informacao”. rBife da maquina pura, do rob6, em alguns
aspectos que ndo sabemos ao certo como definitificemente. O fato € que, salvo algumas

excecBes, ndo conseguimos detectar subjetividadedgaina. E como se pudéssemos definir um
rob6 por uma questédo de alteridade, mas ndo awisseomo um sujeito em si.

Com o genoma, comprovou-se que temos um codigdigemgie € comum a todos o0s seres
vivos. Ou seja, o0 codigo é um s0, as informacdesidas no codigo € que sado diferentes para cada
individuo; tal codigo € similar aos da informatics. computadores sdo processadores de dados.
Muitos sdo os estudos sobre as similaridades entrédigo genético e o dos computadores, e
também sobre a funcionalidade de sistemas quegsm@ipam e se constituem por redes, como 0s
estudos sobre redes neurais. Muito ja foi espeocybath ficcdo cientifica e, também, pela propria
ciéncia, sobre o futuro da relagdo entre o homeanngaquina, sobre os robés que podem criar
autonomia e, a partir de uma inteligéncia artifici@mecar a se autoprogramar e a raciocinar de
forma cada vez mais semelhante a do ser humanosive com o risco de supera-lo e de domina-
lo. Para nos, ainda € mais confortavel pensartegracdo entre a maquina e o humano, pensar em

como expandir, potencializar o humano com os resula tecnologia.
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Nesse sentido, ja se concretizaram muitas dassidescidas nas obras de ficcdo cientifica.
Como exemplo, temos o desenvolvimento dos biochipstoprocessadores feitos com matéria
organica e inorganica, nos quais as duas parsambiam dados, porque operam as informacoes
de acordo com uma mesma logica. Por exemplo: poslei®o uma parte organica com o
funcionamento de ativacéo e desativacdo de parbas#s nitrogenadas de uma cadeia de DNA, e
a parte inorganica com a linguagem binaria de Qgué é a linguagem bésica dos computadores.
Paula Sibilia, pesquisadora da area de Comunicdgdoniversidade Federal Fluminense, que
escreve sobre o tema no liv@homem pds-organico: corpo, subjetividade e temgiak digitais
(2002), fala um pouco sobre algumas opinibes acdosaestudos dos codigos binarios e do
genoma para a compreensdo do que € o ser humafiona que, de fato, o tema levanta opiniées
muito divergentes, e, obviamente, dentre estasdmsnesta a de que estaria acontecendo um grave
reducionismo nesses estudos da tecnociéncia cooténga, que pode sugerir que na nossa
composicao tudo é ditado pelo cédigo do nosso DNjdee ndo haveria esse “algo mais” de que
falamos anteriormente. E pode ser que esse “algg’ msteja na base dessa busca do ser humano
por algo maior, ou um criador, ou um tal estadquisd, ou uma instancia comunitaria, uma fusao

com 0 outro etc.

Figuras 57-63.Alguns depoimentos sobre o papel dos Avatareson@dade contemporanea ForRevista Veja
disponivel em:< http://www.jorwiki.usp.br/gdmatQ¥diex.php/Usu%C3%ALlrio:Carol>. Acesso em 12. nGL12

“Tenho muitas deficiéncias fisicas, mas no jogor $tars Galaxies posso pilotar uma moto voadorareatdr
monstros ou, simplesmente, encontrar os amigos ranbar. Minha vida real € bem mais limitada. Onslinéo
importa a aparéncia. Os mundos virtuais reiinemeasoas — e todos estdo na mesma situacdo. No meaidelas
podem se sentir desconfortaveis perto de mim algene conhecer e descobrir que, sem levar em ecaparéncia,
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eu sou como elas. Ai estd uma vantagem da intermmissivel interagir com alguém antes de conle&iéitamente.
Assim, uma pessoa é conhecida por suas idéiasenatidade, ndo pela aparéncia fisica."

"O programa combina bem com a minha vida e reptasena valvula de escape criativa. Nao fiquei cengenha de

tirar a roupa — as pessoas ndo tém vergonha da mad8econd Life. O corpo bésico com que se corogogo é
pouco realista.

" Cheguei a jogar mais de doze horas por dia gartart colocar meu nome no alto do ranking. Naoataexente uma
guestdo de vencer — é impossivel vencer no EvetQu@syo ndo termina e por isso tem esse nomepaceterna).
Eu s6 queria conquistar o respeito das pessoamnoger alguém no mundo do EverQuest. O resuftadpe tudo o
mais passou para segundo plano: minha vida saociscola e até a salde. Nao é possivel viver gssimuito tempo.
Com muito esforgo, consegui reduzir o ritmo. Estomecando a controlar a parcela virtual da minda.Vi
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“Nossa ilha virtual, Live2Give, é também um espeadoicacional no qual se pode aprender sobre degifioss e
perceber que pessoas com aparéncia diferente odlifegentes coisa nenhumal! Jogamos o Second dife garte de
nosso programa diario de reabilitacéo. E de fata segunda vida para nés. Podemos voar, andary,cdinigir e
experimentar tudo o que a vida tem a oferecer.esgermite realizar alguns sonhos e encontraopsesnteressantes
gue ndo conseguiriamos conhecer de outra maneira.”

Da mesma forma que fisicamente o homem pode sengatizado, auxiliado pela maquina
e pela tecnologia, ele pode, em sua subjetividselexpandir, se potencializar, com 0s recursos de
simulagdo do universo virtual. A partir do momergm que as ciéncias relacionadas a
biotecnologia passam a estudar as relacfes daianaténo relacdes de informacdes, simulando
impulsos nervosos para que um organismo vivo rdajdal ou qual forma, pesquisadores de
diversas outras areas, como psicologia, comunicag@acia da informacao etc., se voltam para o
estudo dos efeitos das vivéncias em ambientesnddagjao virtual. A complexidade esta presente
inclusive nos termos com os quais deparamos nestados: parece haver uma fronteira, ou
mesmo uma incongruéncia, entre o termo “vivénciasetermos “simulacdo” e “virtual”. A
complexidade se torna ainda maior quando introdozimais dois elementos nessa equacéo: ficgcao
e arte. E toda equacdo, no entanto, parece seeesal figura do avatar, um dos artificios mais
comuns através dos quais o sujeito realiza a immerganeio virtual.

A origem do termo remonta a religido hindu, e glegia manifestacdo corpdrea de uma

divindade na Terra. Segundo Krsnadasa Kaviraja &osv
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O Avatéra, ou encarnacdo da Divindade, desce o ¢ Deus para criar € manter a
manifestacdo material. E a forma particular dadedidade da Divindade que assim que
desce é chamada de encarnacgéo, ou Avatdra. Essasagdes estdo situadas no mundo
espiritual, o reino de Deus. Quando elas descemaariacdo material, assumem o0 nome
de Avatara. (GOSVAMI apud SILVA, 2010, p.123)

O termo avatar, adaptado ao contexto digital, nmangguns dos elementos de seu
significado original: se antes ele representava amifestacdo fisica de um deus, agora ele
representa a manifestacéo virtual de uma pessia.fiSssa nova versdo do termo avatar foi
difundida no meio virtual gracas a sugestédo fetaNeal Stephenson em seu romance de ficcdo
cientificaSnow Crash(1992); nele o avatar designa um corpo audiovigualas pessoas utilizam
para frequentar o mundo virtual chamado de “mesaverA partir de entdo, o termo avatar se
popularizou no meio digital, passando a recebercatimacbes mais precisas, como aquelas

levantadas por Renata Silva, pesquisadora da éréaahologia da Comunicacéo:

Em meio as particularidades de cada campo do conéeto, as Ciéncias da Computacéo
consideram os avatares como: “Termo que se refeprasentacéo interativa de humanos
em um ambiente de realidade virtual” (Sawaya, p. @®m essa afirmativa, nota-se que
ndo € mencionada a representacao digital, mas hiumandide. Ha, ainda, pesquisadores
da &rea mais voltados para o conceito empregadgogos eletronicos: “um avatar € a
representacdo do usudrio em um ambiente de congputadtiusudario” (Traducdo minha,
Gerhard e Moore, 1998). (SILVA, 2010, p.125)

Embora a configuracdo do avatar de maneira antrogma seja a mais comum, iSSO ndo
significa que ela seja a Unica. De maneira semedham metaverso dgnow Crashno qual os
avatares podem possuir inumeras formas, desder@na@ahumana normal até mesmo a de seres
fantasticos, como dragfes, no ambiente virgatond Life(cujo autor encontrou inspiracdo no
romance de Stephenson), o avatar criado pelo vesnaa se restringe a forma humana, podendo
assumir, por exemplo, a configuracédo de um animaléstico, como um gato. E possivel que essa
configuracdo variavel do avatar tenha levado a wxpansdo da abrangéncia do conceito.
Atualmente é comum encontrar 0os usuarios de remgsis forunsonline ou chatsreferindo-se a
imagem do seu perfil como avatar. Assim, com acergg popularizagdo do termo, o avatar foi
cada vez mais se tornando uma ferramenta por nmeeiqudl os usuarios do universo virtual
conseguem manifestar sua subjetividade. Nao seradareente o usuario, o avatar €, contudo, uma
manifestacdo do usuario; ou, talvez, melhor dizeodw virtualizagdo do usuario. Desse modo, 0
usuario pode assumir uma representacdo completardéatente de sua forma fisica (o que pode
ser desde transformacgdes simples, como modificanrte de cabelo, passando por uma mudanca

de etnia, por uma “cartunizacdo”, até chegar emamges mais drasticas, como a representacéo
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por meio de uma criatura mitolégica ou mesmo comw@ pintura abstrata), e mesmo assim
manifestar uma parte significativa do seu “eu”\#sada forma assumida.

Além disso, o0 avatar torna as vezes impreciso, eamos ambientes, os limites entre o que é
real e o que é ficcional. E®econd Lifepor exemplo, o usuario pode assumir qualqueréape
gue quiser, inclusive intencionalmente similar a ptopria, e no entanto assumir um alter ego, ou
seja, representar uma identidade diferente da pol;outro lado, ele pode criar um avatar
totalmente diferente de sua forma fisica e no éatassumir-se como ele mesmo; ele pode, ainda,
alternar entre essas duas manifestacoes, dependandoas intengcdes no momento ou das pessoas
com as quais estiver interagindo no mundo virtual.

O avatar, portanto, se tornou um elemento meddtizantre o usuario e o universo virtual
altamente difundido e popularizado; dessa formammaeque o0 usuario nao interaja no meio virtual
exatamente através de um avatar, € bastante ptogéee ele o faca aproveitando certas
particularidades dessa forma de mediacdo. Vimosaqdeia do avatar se expandiu até o ponto de
ser aplicada a midias predominantemente verbaisp gor exemplo os forurline ou mesmo os
chats isso significa que mesmo nesses contextos é veissvivenciar uma experiéncia de
identidade muito difusa, onde os limites entread eeo ficcional muitas vezes se confundem. Isso &
bastante interessante para o estudo da literdiirédreca, uma vez que, mesmo sendo ela um meio
por vezes predominantemente verbal, o leitor poderagir com a obra através de processos
similares ao uso do avatar. Obras cdragadetornam essa possibilidade ainda mais provavel de
acontecer, uma vez que sua estrutura se assensdtante com a dos jogos eletrénicos ou dos
ambientes virtuais como $econd Life Dessa forma, o conceito do avatar no meio digitdle
grande valia para se entender melhor as partidades da recepcdo das obras de literatura
eletronica.

Como destaca Hayles (2009), os leitores de naasatdetronicas chegam as obras dessa
forma midiatica com expectativas trazidas da litgeeaimpressa; contudo, € importante dizer que o
conjunto total das expectativas do leitor (podedanmentdo chama-lo de “horizonte de
expectativas”, para utilizar o termo cunhado parsgatambém é formado pelo conhecimento que
possui com relacdo a interacdo com o meio digA#m disso, devido, sobretudo, a idade
relativamente pequena dessa manifestacdo artisticeculo dos leitores de literatura eletronica
ainda € muito restrito, abarcando pessoas quesgupm alguma familiaridade com o meio digital,
e que, portanto, estdo provavelmente acostumadbkzar como mediador entre eles mesmos e 0
ambiente virtual que frequentam a figura do avai@ndo como base tais consideracoes,
acreditamos nao ser precipitada ou equivocada sanmfgmacao de que o avatar (Ou processos
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similares aos realizados por este artificio) funeicomo um importante elemento mediatizador
entre o leitor e a obra de literatura eletrénica.

Isso implica em fazer certas consideracdes acercaakpcéo da obra ficcional. Se novos
contextos historico-culturais modificam a forma coencaramos o0 que é o texto ficcional, isso
significa que esses contextos também modificamrraggela qual interagimos com ele. Nesse
sentido, a literatura eletrénica e o contexto nal @la é produzida proporcionaram uma forma de
se lidar com o texto ficcional que apresenta algudiferencas em relacdo aquelas que regulavam
a interacdo com a literatura impressa tradicional.

Pensando no estatuto do texto ficcional, em umesdmtanterior ao advento do universo
digital, John Searle, e® estatuto I6gico do discurso ficciong002) argumenta que a ficcdo é
composta por uma série de atos ilocucionarios $#ims”, ou seja, atos que nao tém compromisso
com a verdade. Dessa forma, o autor de um textiofial ndo possui nenhuma obrigacdo em
referir-se a algo que aconteceu realmente, umaquez quando escreve, apenas finge falar a
verdade. Esse fingimento, contudo, ndo se confdadeaneira alguma com a mentira, pois através
de recursos extralinguisticos, o leitor compreemdatureza do texto que tem diante de si; e, numa
espécie de cumplicidade com o escritor, finge quedita no que esta lendo. Assim, quando o
autor refere-se a um personagem que existe no nfimettal, esta fingindo que tal personagem é
passivel de referéncia, enquanto o leitor, porvam também simula essa possibilidade. Nesse
sentido, a Unica possibilidade de um personageaiofial possuir existéncia no mundo real é
através de uma referéncia a ele feita nesse mualio I@itor; para Searle, portanto, existe a
possibilidade de comunicacdo entre o mundo realneundo ficcional através de um processo
semiético.

Wolfgang Iser, enDs atos de fingir ou o que é ficticio no Texto Kinal (2002), segue a
proposta de Searle de que o texto ficcional é catoppor atos de fingimento. Para o importante
tedrico da estética da recepcéao, seriam trés ags®sa selecdo, a combinacdo e o desvendamento
da ficcionalidade; a partir desse processo, o mtiedmnal se constituiria como um analogo do
mundo real, ou um mundo @omo se ou seja, embora 0 mundo ficcional n&o se corgwon o
real, deve ser encarado como se assim o fossea #ssa, € possivel perceber que, também para
Iser, entre o leitor e 0 autor existe uma espéei&dntrato” que regulamenta o discurso ficcional
como um discurso encenado: o leitor possui consiei@te que aquilo que o autor fala, embora se
pareca com o mundo real e deva ser encarado corse igferisse ao mundo real, ndo pode ser
entendido como algo que realmente aconteceu, e gpreggnto, assuma para si 0 estatuto de
“verdade”. Consequentemente, os atos de emiss&spondentes, nas obras ficcionais, aos atos
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ilocucionarios fingidos, ndo correspondem, por gXeima emissdes entre personagens e leitor, ou
entre autor e personagens.

Para Oscar Tacca (1989), ndo existe falsidadeswoiidio do narrador, uma vez que, se tudo
0 que é dito pelo autor através dos atos ilocuciosdaue realiza na obra é apenas fingimento,
entdo aquilo que € narrado nédo pode ser entendido algo mentiroso. Dessa forma, tudo o que &
narrado s6 pode ser considerado verdadeiro no mfigwional, embora ndo possua a obrigacédo de
sé-lo no mundo real, como ja havia sido destacad&earle. Isso significa dizer que as figuras do
autor e do narrador ndo se confundem: enquantolaaguaima pessoa real, esta sO existe
textualmente; da mesma forma que o mundo ficcioaace a partir dos atos ilocucionarios
fingidos realizados pelo autor, o narrador s6 possisténcia a partir da realizagcdo dos mesmos
atos, ocupando assim a funcao daquele que inforgquee @corre nesse mundo. Dessa forma, como
sugere Tacca, o narrador é uma entidade absttaaegsitua ndo no campo do enunciado, mas sim
da enunciacédo; o mesmo vale para a figura paralaogdiscurso € dirigido, ou seja, 0 narratario,
gue sO existe para ocupar a funcéo textual, exjgittanarrador, daquele que escuta.

Sendo, portanto, as figuras do narrador e do Raivatxclusivamente textuais, é impossivel
gue haja comunicabilidade entre estas e as figloamutor e do leitor. Ou seja: o autor jamais se
dirige ao narratario, da mesma forma que o narradorse dirige ao leitor real. Por extensao, nédo
existe comunicabilidade também entre o autor eecsopagens da obra ficcional, e nem entre estes
e o leitor real.

Tais consideracdes, embora perfeitamente cabiweigniverso da literatura tradicional,
sofrem alguns abalos quando pensadas em relag@oadula eletrénica e seu contexto especifico.
Tomemos como exemplo, novamerfiagade Vimos que nessa obra, o leitor assume o papel de
um personagem ativo na trama que se desenvolvantéuo jantar em homenagem ao casamento
de Grace e Trip que serve como pano de fundo pdesenrolar da historia, o leitor € obrigado a
interagir com esses dois personagens, e suasegtiagtido diretamente ligadas ao que acontecera
em seguida na narrativa; além disso, pela proptiatera da obra, que se aproxima bastante dos
jogos eletrbnicos e dos ambientes virtuais, ofegjtee esta acostumado com essas formas de midia
€ impelido a considerar sua interagdo com a obmaocgendo mediada por um avatar, ou, pelo
menos, através de processos semelhantes.

Assim, emFacade a separacao rigida entre os personagens e prgdtiondo é possivel,
uma vez que este é, também, um personagem; ouas@amunicabilidade entre aquele que
recepciona a obra e seus personagens é aqui paksiesténcia. Além disso, sendo a interacao
mediatizada pela figura do avatar, o limite entocgdo e realidade torna-se mais dificil de ser
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definido, uma vez que a subjetividade do leitorgseé confundir com o personagem que ele
interpreta. Isso significa dizer que, embora mtesiaiba que esta lidando com uma obra ficcional,
ele ainda assim pode procurar ser “ele” enquamta dom oFacade interagindo com seus
personagens como o faria se estivesse lidando essogas de verdade. Contudo, considerando que
ele decida interagir comfacadecomo se fosse apenas um personagem ficticio quaterpreta,
certas questdes ainda devem ser pensadas. Priraeterale teria que realizar atos ilocucionarios
fingidos também, de modo que, na pratica, ele p@degr considerado um autor do texto;
obviamente ele estaria limitado as possibilidadspaothibilizadas pelos desenvolvedores da obra,
mas, considerando o produto final da “partidaFdgade o leitor teria participado ativamente da
construcdo do texto, o que garantiria seu quinf@autoria do drama. Consequentemente, o leitor
também seria responsavel tanto pela construca@uaia fdo narrador, quanto do narratario, uma
vez que estas nascem a partir da existéncia do. tegt ultimo, ele continuaria sendo o leitor da
obra, o que no final levaria a uma certa inter@agntre todas essas esferas.

Se essas relagdes entre o leitor e a literatut@deiea ainda parecem um tanto imprecisas,
elas, contudo, assinalam a importancia de considenanovo paradigma que possa descrevé-las,
pensado em articulacdo com o novo contexto hist@icultural no qual esse fendmeno artistico e
seus receptores estao inseridos. Isso signifiex dize as obras de literatura eletrbnica instauram
uma nova forma de recepcao do texto ficcional qeeeoe ser estudada com atencdo e com
respeito as suas especificidades. Essa propogaajjalém dos limites deste trabalho, podera ser

desenvolvida em estudos posteriores.
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3. Estudo de caso: a obrlmanimate Alice

Até agora o nosso trabalho tratou da literaturdr@leea de modo mais abrangente:
investigamos as estratégias de divulgacéo e oiprinda constru¢cdo de um mercado que procura
se adequar as configuracdes de “compra e vendgrathitos artisticos no ambiendaling e
falamos dos precursores das narrativas multimidiea eomo as inovacfes trazidas por estes no
ambito na literatura e dos jogos foram potencidisacom as novas obras digitais.

Neste capitulo, faremos uma apresentacdo da abrKate Pullinger e Chris Joseph,
Inanimate Alice(Episode 1. China2005; Episode 2: Italy 2006; Episode 3: Russja2006;e
Episode 4Hometown 2007), de modo a vislumbrar melhor as possildkdade leituras que essa
nova forma midiatica nos oferece. Veremos tambéaisgioram as estratégias de divulgacédo do
projeto, como seus criadores se associaram a guaftaslos para pesquisas na area da educacéo e

como o elemento diogo se articula as propostas artisticas e pedagodgcabra.

Inanimate Alice2 um projeto que possui varias facetas. Em prarlegar, € uma respeitada
obra de literatura digital, vencedora de diverso&mios, dentre os quais RPremio per l'arte
digitale 2005e oIBM New Media Prizeem 2006, além de ter sido finalista Hall of Fame'
categories, 2006 Digital Media Awards também selecionada pard@3 International Festival of
Electronic Art A producao da obra também esta relacionada arojet@ mais amplo de pesquisa
e desenvolvimento deoftwares cujo resultado € o incentivo e o auxilio a crad@& novos textos
de literatura eletrdnica, uma vez que os frutosa@sciativa sao disponibilizados ao publico; um
desses frutos é @Btories um programa simples, desenvolvido em parceria eoprodutora
nDreams que permite a criacao de historias interatilr@@mnimate Alicee também uma ferramenta
educativa utilizada em mais de oitenta paises,liandd no desenvolvimento de diversas
capacidades dos alunos, dentre as quais o letrareanbbras de literatura digital. Finalmente, a
obra de Pullinger e Joseph esta ligada ao projaie amplo do grup®reaming Methodsdo qual
falamos anteriormente, estando assim inserida envasto contexto de producao e recepcao de
literatura eletronica. Pode-se dizer que ela fatepde um empreendimento na estrutura do tipo
“guarda-chuva’.

Sendo um projeto tdo amplaanimate Aliceconta com uma numerosa equipe de producao.
Além dos dois autores principais, a escritora paelaiKate Pullinger e o artista digital Chris

Joseph, o projeto conta também com a doulesa Laccetti, responsavel pelo material educativo,
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além de contribuicbes de outros profissionais ligad educacdo e do fundador [deeaming
Methods Andy Campbell. Além da equipe de producédo propeiate ditajnanimate Alicdambém

€ promovida por algumas organizacdes importargasidis a educacdo, com@m@methean Planet

(a maior comunidadenline de educadores do mundo),Eaerloop (um espaco virtual seguro
destinado a criancas até treze anos, no qual etksrpinteragir umas com as outras e compatrtilhar
interesses em comum), é&ducation Services Austral{@ma organizagdo nacional australiana sem
fins lucrativos com o objetivo de fomentar iniciais ligadas ao ensino, e formada por um time de
projetistas e especialistas em educacéo e tecaplofpis organizacfes utilizam frequentemente
Inanimate Aliceem seus proprios projetos, contribuindo assim padevulgacéo da obra e para o
desenvolvimento de seus artificios.

Antes de partirmos para a analise da obra propnéardita, trataremos um pouco de alguns
fatores importantes relacionados ao seu projetoridgéo, principalmente daqueles ligados aos
propésitos educativos. Contudo, para que certasiegitos figuem mais claros quando forem
mencionados, faremos primeiramente uma breve exgdando funcionamento da obra e de seu
enredo.

Inanimate Aliceé, segundo seus criadores, wiigital novet *® (romance/novela digital), ou
seja, um romance digital. Concebido diretamenta pdormato digital e multimidiatico, a obra foi
uma das primeiras experiéncias em literatura eletata combinar interatividade, jogos, narrativa e
uma sofisticada interface multimidia; tal pionen foi reconhecido rapidamente, e podemos
encontrar seu primeiro episédio no volume 1 dagéaede literatura eletrénica organizado pela
ELO. A esse episodio, que se passa na Clipasg¢de 1: China2005), seguem-se, por enquanto,
mais trés, revelando uma organizagéo episodicagomscontudo, tem em cada parte uma histéria
gue funciona sozinha e que se complementa quateltignda com as outras. Nos ultimos meses,
a equipe de producdo da obra tem comentado enwvalesitea possibilidade de que os demais
capitulos sejam financiados pelo publico leitor.

O enredo da obra, situado num futuro préximo, &@nhistéria de Alice, uma garota que
viaja ao redor do mundo em companhia dos seus gaés,sdo uma espécie de “cacadores de
petréleo”. Na primeira parte da obra, Alice temragg®eoito anos, mas conforme vao sendo lancados
novos episodios, cada um deles situado em uma giéetente do mundo, a idade da personagem

vai aumentando, de modo que, segundo comentarrass gia equipe de criacdo, quando a obra

% Citacéo retirada da pagina inicial do websiterdmimate Alice: < http://www.inanimatealice.comAeesso em 10.
jun. 2011.
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chegar ao seu décimo episodio, a garota ja estafaixa dos vinte anos. Um dos propdsitos dos
criadores deAlice é que seus leitores possam crescer juntamenteacpersonagem, desde a
infancia até a idade adulta, de forma semelhantgugoacontecera com o0s jovens leitores da
famosa sérigHarry Potter’’, com a diferenca de que aqui, devido & maior atitédade que o
projeto proporciona, o0s leitores terdo uma opodame maior de se sentirem parte do
desenvolvimento da historia.

A personagem Alice é apresentada como uma criqnease sente solitaria, tanto porque
seus pais estdo sempre trabalhando, como porgabadhio que eles exercem exige da familia que
ela esteja constantemente viajando por diversaespdo mundo, impedindo-os de possuir uma
residéncia fixa — o que tem, por consequénciatooda a protagonista também ndo possuir amigos
proximos com 0s quais possa conviver. Assim, Adiealistrai interagindo com sepldyer’, uma
espécie de dispositivo movel semelhante atabiet que proporciona a garota uma série de
recursos multimidia, tais como uma camera digitah epossibilidade de realizar algumas
programacdes. Utilizando os recursos dgdager, Alice cria sua principal companhia: Brad, um
amigo virtual desenhado por ela mesma, e ao quidu@at movimentos com 0s recursos do
dispositivo, mas que as vezes se manifesta tamb@nud deste, falando diretamente na/através da
mente de Alice quando esta se encontra em situéedsss ou de risco.

Assim como Alice e seus leitores, Brad também saidesenvolvendo conforme os
episodios vao passando. De forma concatenadapaagréarrativa vai se tornando mais complexa,
juntamente com as possibilidades oferecidas pela, @omo por exemplo a interatividade ou os
elementos de jogos, de forma a refletir a propvialugdo de Alice e sua trajetoria para se tornar
uma animadora e designer de jogos eletrénicos.

Esse desenvolvimento da complexidade narrativen @umeiro ponto a ser destacado no
gue diz respeito ao aspecto educacional da obras Ma que apenas refletir o préprio
desenvolvimento da personagem principal, essa ggsgo € uma forma de trabalhar o gradual
letramento do receptor inexperiente na leituraedéos digitais e multimidia. Assim, mesmo que o

leitor que depare com a obra ndo seja familiarizemlm os mecanismos comuns as narrativas

370 primeiro livro da série da autora J. K. Rowliktgrry Potter e a pedra filosofapublicado em 1997, esta a dez
anos de distancia do ultimétarry Potter e as reliquias da mortde 2007. Se um leitor que comecgou a ler a série
estivesse na pré-adolescéncia ou no inicio da safdieia quando ela foi iniciada, assim como osopegens
principais das obras estavam no primeiro livropatiouasse acompanhando a histéria assim que um vaume
fosse publicado, ele estaria terminando a sérieinm da vida adulta — assim como 0s personagensipais da obra
terminam no ultimo volume.
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digitais, a interacdo progressiva com os episodmsexto podera fornecer o material necessario
para aumentar seu dominio desses mecanismos, @miagase tal leitor for auxiliado por um
educador adequado. Essa estratégia de criar uraajobrse estruture progressivamente no que diz
respeito a sua complexidade ndo s6 de enredo efldedes propostas, mas também de recursos
interativos, evidencia a preocupacdo que os cradate Inanimate Alice possuem com a
aprendizagem da leitura, ndo sé de textos digitaés de textos de maneira geral. Isso fica claro
guando, ao tratar em seuebsitede alguns aspectos curriculares que podem selhetns com a

obra, a equipe destaca varias competéncias a slesamvolvidas na area de leitura, tais como:

Citar com precisdo a partir de um texto quando aweekplicar o que o texto diz
explicitamente e quando se fizer inferéncias arpdottexto;

Mencionar evidéncias textuais que deem suporte dlisando que o texto diz
explicitamente, bem como inferéncias feitas a pdditexto;

Determinar um tema ou uma ideia central de um textomo eles sdo conduzidos a partir
de detalhes particulares; fornecer um resumo diw tdistinto de opinibes pessoais ou
julgamentos;

Comparar e contrastar a experiéncia de se ler smmoe/contostory), um drama ou um
poema a de ouvir ou ver uma versdo do texto emoawdileo ou ao vivo, inclusive
contrastando o que se “vé&” e “ouve” quando setétm ao que se percebe quando se ouve
ou se assist&.

A Ultima das competéncias enumeradas demonstra asn othjetivos principais do
letramento proposto pelos criadores, e se relacoetamente com a natureza da obra e seu caréater
multimidiatico. Ser capaz de discernir entre asrdifites formas de recepcéo produzidas por midias
variadas é o primeiro passo para entender come &staionam quando articuladas num mesmo

objeto artistico. Assim, como colocam os realizada@o projeto:

Inanimate Alice é facilmente assimilada em ambientes de aprendizage
multimodalidade nela utilizada (imagens, sons oteixiteracdo) permite que os estudantes
vejam a narracdo de histériestafyelling) sob uma nova luz, multissensoribdanimate
Alice é uma ficcdo em novas midias que permite aos a#iesl desenvolver multiplos
“letramentos” (iteracieg (literario, cinematografico, artistico etc.) camdndo-se a isso a
natureza altamente colaborativa e interativa doiemtdonline®

¥ Citacdo retirada da sessao Cutriculum’ do website de Inanimate Alice <

http://www.inanimatealice.com/curriculum.html>. As® em 10. jun. 2011.

% Citacdo retirada da sessdo Teach with Alice do website de Inanimate Alice <

http://www.inanimatealice.com/teach.html>. Acesso¥. jun. 2011.
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Além do letramento, existem varias formas possivi utilizarlnanimate Alicecomo
ferramenta de ensino, visando um tépico ou temacéfsgo, tais como: ensino de lingua materna
ou estrangeira, pois a obra é disponibilizada eroocidiomas: inglés, francés, espanhol, italiano e
alemao; exploracdo de outras culturas, uma vezcgda episddio se passa num pais diferente,
trazendo a possibilidade de trabalhar a culturandepais diverso dependendo da parte escolhida;
producdo de textos interativos e multimidiaticosbalho facilitado pelo uso dStories através do
gual os alunos podem modificar as histériasndmimate Alice construir novas, ou fundir as duas
possibilidades; a interacdo com o meio virtual epassibilidades trazidas por esse contato,
prestando atencdo tanto nos aspectos internos rda alexemplo da relacdo de Alice com seu
player e com Brad através da qual ela consegue escapasoldiio e desenvolver suas
potencialidades, quanto atentando para os aspexd@s0s, a exemplo da possibilidade de utilizar
0 meio virtual tanto para o ensino quanto paraiigdo (através do proprinanimate Alicg além
de questbes mais amplas, como as relacbes fampjliareescolha por uma profissdo ou a
preocupacdo com o meio ambiente. Diante de tarsteslhas possiveis, 0s responsaveis pelo
projeto tiveram a iniciativa de disponibilizar unaterial didatico préprio e gratuito que oferece aos
educadores algumas direcdes possiveis de sererddsmara trabalhar diversos conteudos.

Inanimate Alicetorna-se, assim, uma ferramenta bastante util patasenvolvimento de
diversas competéncias dos alunos. Mas sua prinfcipzl esta na formacao de leitores, sobretudo
de leitores de obras interativas e multimidiatidassa proposta de formacdo se incrementa ao
procurar fazer com que estes se tornem leitoréisasie capazes de oferecer como resposta a
recepcao das obras a criacdo de outras inteiramenés. Dessa formipanimate Alicese articula
com o projeto mais amplo dareaming Methodsle fomentar e expandir o cenario de producao e
recepcao da literatura eletrbnica, através naoasdivdilgacdo gratuita de um obra de qualidade
guanto pela formacéo de um publico apto a desfaxdn seus mais variados elementos.

Voltemo-nos agora para a obra propriamente ditapimeiro episodioEpisodel: China,
2005), somos apresentados ao universo de Alicaydguala ainda tem oito anos de idade: o
trabalho de seus pais, a falta de amigos, a vountlader uma vida mais “normal”, sua relagdo com
o player, e a criacdo de Brad. Todos esses elementos gfieeddidos a partir de um roteiro
relativamente simples: enquanto estdo na ChinagAdisua mae, Ming, ficam preocupadas com a
situacdo do pai da menina, John, que teria saidoaig de dois dias com um jipe a procura de
petréleo, e ainda néo teria retornado ou dado iastobre seu paradeiro. Depois de perder as

esperancas de convencer a filha (e a si mesma)edido esta bem com o marido, Ming resolve ir
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procura-lo junto com Alice em seu préprio jipe. Bsba é bastante complicada porque o territério a
ser explorado € gigantesco, o0 que piora ainda aneeasao sentida por méae e filha; mas, em certo
momento, Alice escuta em sua mente a voz de Bmahdo para seguir em determinada direcao,
levando a menina a indicar a mée a localizacaeicaido pai. Ao ser encontrado, este explica que
seu jipe havia quebrado e que ele andara um lospgce na tentativa va de achar algum lugar do
gual pudesse entrar em contato com a familia. Aliggere, por fim, que o0 encontro com o pai seja
comemorado com um jantar, mesmo sabendo que nste eenhum restaurante por perto.

O enredo do episdédio ndo é tao interessante quattos detalhes da obra. Em primeiro
lugar, € importante destacar a relativa simpliogddds recursos disponiveis nesse episédio: além
de texto, videos, imagens e sons, 0 episédio agieeama interatividade limitada a passar o texto e
utilizar o player para tirar fotos de flores na cena em que Alieenede estado no jipe procurando
pelo pai da menina. Essa limitacdo, contudo, p@ileesplicada pelos motivos ja mencionados
acima, ou seja, pela limitacdo da propria protagjanida obra, principalmente no que se refere as
suas capacidades de lidar conplayer, o que é refletido na propria estruturacdo dootekssa
relacdo é reforcada por outros elementos formaisioco ponto de vista apresentado pela obra:
tanto o texto que lemos quanto as imagens que veempgem 0 ponto de vista da protagonista, ou
seja, a obra é estruturada em primeira pessoamasle que Alice pensa, fala ou escuta e vemos o
gue ela vé. Dessa forma, podemos entender as ¢iegaapresentadas pela obra como uma
consequéncia de estarmos presos, enquanto leoresnto de vista de Alice.
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So | look out the window, though there is nothing to see.

>>

Figura 64. Cena do primeiro episédio tranimate Alice
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Olhando para a figura acima, é possivel ter uma iskelhor do que estamos falando. Nela
acompanhamos a viséo de Alice olhando pela jarejgpd enquanto ela e sua méae procuram por
seu pai. O texto que aparece na imagem é uma &alardpria Alice, que acontece no tempo
presente, como se ela narrasse 0s acontecimemtfmsroe eles vao ocorrendo. A imagem central,
gue exibe uma paisagem montanhosa a noite, naatc@smas move-se como se estivessemos
realmente no interior de um carro em movimentoh&sdemos através de sua janela lateral. Por
outro lado, a imagem que temos a esquerda deoteda, € exibido um contador do carro (talvez o
velocimetro), também esta se movendo nesse monmeatocom movimentos mais bruscos, como
se estivéssemos olhando para ele de dentro de igolovgue percorre uma estrada esburacada; e
pela escuriddo da imagem, percebe-se que essdaeétpercorrida durante a noite. Cria-se, assim,
a sugestao de que nads, leitores, estamos dentresimo carro onde se encontra Alice, e podemos
acompanhar sua visao dividida entre a janela pedh @ garota observa a paisagem exterior, e 0
interior escuro do carro que ela vislumbra com\gs@o periférica. Soma-se a isso 0 zumbido que
Alice afirma que vem do céu daquela regido, e quEemos escutar gragas aos recursos sonoros
produzidos pela obra, além da proépria fala da paigem, que, como destacamos, ocorre no tempo
presente, fazendo com que o leitor tenha a impreds&ue aquilo tudo ocorre em tempo real — e
de que ele tem um acesso direto a situacao.

Dessa forma, embora o primeiro episédidrdimate Alicendo seja tao interativo quanto
0S seus sucessores, ele ainda consegue, gracaa articnlacdo consciente e efetiva de seus
recursos midiaticos, ser profundamente imersiva pateitor. Essa experiéncia de imersividade
pode se tornar ainda mais profunda se levarmosomsideracao a possibilidade da propria Alice
ser utilizada como um avatar através do qual orlgibde interagir com a obra. Vista como um
avatar para o leitor, Alice precisa ser “interpdetapor este na sua interacdo com o texto, fazendo
com gue sua subjetividade e a subjetividade pataeha propria personagem se articulem mais
facilmente, gerando uma forma de recepcéo diferdamfeela que seria possivel a partir da leitura
de uma obra de literatura tradicional no meio irapoe Tal articulagdo tenderia a ser ainda mais
intensa caso o leitor se tratasse de uma crianisgaananenos da idade da propria Alice e que fosse
familiarizada minimamente com o contexto virtuainauvez que seu horizonte de expectativas
estaria muito mais proximo do horizonte da prophiea.

O segundo episodio deanimate Alice(Episode 2 Italy, 2006) segue a mesma linha do
primeiro, embora apresente algumas alteragcbes qoenpanham o desenvolvimento da
protagonista. Alice agora tem dez anos, e seusegti® numa estacdo de esqui na Italia. A garota
teme que estes tenham desaparecido, pois ja estadd casa ha muito tempo e ela ndo consegue
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entrar em contato com eles, que se recusam a aategfones celulares. E possivel notar uma
evolugéo na linguagem utilizada pela garota parapco sua narrativa em relacdo ao primeiro
episodio; se antes ela fazia uso de sentencas eubastante concisas, agora sua fala se desenvolve
em frases e paragrafos maiores, tornando-se niaiglada e condizente com seu amadurecimento.
A progressao se reflete também na maior interatdedque o leitor/usuario dispde no capitulo, no
gual oplayerda garota é utilizado mais vezes; inclusive pagalj um pequeno jogo elaborado pela
propria personagem, que recebe das outras crigacastacdo o apelido d&He Animatdt (“O
Animador”). O desenvolvimento de Alice também éadot pela evolucdo no desenho do seu

amigo virtual Brad.

This is Brad. | drew him myself.

a>

NEEEE

Figuras 65-66 O desenvolvimento de Alice também é percebidamagens de Brad: o da esquerda
esta no primeiro episodio e o da direita, no segund

Em determinado momento, Alice, que ja se sentespesada diante do desaparecimento
dos pais, decide sair na neve para procura-los,acesa tropecando e caindo. Ela sente que esta
sendo soterrada, e comeca a ter dificuldades géragsachando que vai morrer sufocada pela
neve; até que novamente escuta a voz de Brad ementa dizendo para se acalmar e percebe que
€ 0 capuz de seu casaco que esta tapando suagaepiflice entdo consegue se levantar e vé que
seus pais finalmente estdo chegando, e corre aersmntro, emocionada; estes, contudo, mal
notam a situacao da filha, apenas alertando, deirmamuito natural, que trouxeram pizza para o

jantar da garota. Nota-se, assim, que a maior dartieesespero sentido por Alice se devia mais aos
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seus proprios medos (talvez gerados pelo episddésiar, no qual o pai realmente desaparece) do
gue a uma situacao real de perigo.

Continua-se notando a evolucdo da personagem rocomfca propria obra vai se
desenvolvendo nos dois proximos episodios. No iterceituado na Russigpisode 3:Russia,
2006), Alice esta com treze anos, e seu amaduretongepercebido em pequenos detalhes, como
pelo fato de comecar a se interessar por garotbsstdria adquire um tom mais sombrio, quando,
devido a um acidente no trabalho do pai, Aliceafamilia se veem forcados a fugir as pressas de
Moscou e deixar tudo para tras, sob o risco de gmecerem e acabarem machucados. Brad
também se modifica nesse episddio, assumindo @&raparde um garoto da idade de Alice e
atuando como personagem principal de um jogo @&aa desenvolve para sgayer.

Ja no quarto episddio, que se passa em uma pegidgade da InglaterraEpisode4:
Hometown, 2007), Alice esta com catorze anos, arfiante frequenta normalmente a escola e faz
novos amigos. Uma parte que merece destaque daiséeie € aquela em que a personagem, ao
mencionar que seus amigos pedem para que elaistigids para eles em selayer, apresenta
uma versao déstories que, como haviamos mencionado, éaaftwaredesenvolvido como fruto
do projetolnanimate Alice Cria-se, assim, uma metaficcionalidade interatpais abre-se a
possibilidade de reflexdo acerca do propaper literario com recursos digitgigproporcionando
uma vivéncia de cunho pedagodgico. Cabe destacahéra, que trata-se de uma pedagogia
direcionada ao letramento e a criacdo de ofhigital borr*® (“nascidas no meio digital”, ou seja,
obras pensadas e realizadas diretamente paraawsatde computadores), uma vez que a
protagonista, ao exemplificar comosoftware funciona, compde uma histéria baseada na sua
aventura em busca do pai, evento que se passameirprepisodio da obra, levando o leitor a
participar ativamente da constru¢do de uma naaativltimodal dentro da narrativa principal da
obra através do avatar-Alice e dos recursos imesatloiStories construindo, juntamente com a
personagem, uma pequena obra eletrbnica.

A interatividade € muito mais constante nos dtiimas episédios, tornando as escolhas do
leitor mais importantes para o desenvolvimentoataativa, principalmente no episodio quatro, no
qgual o leitor quase nunca avanca a narrativa appaasando o0s blocos de texto, mas sim

escolhendo o que vai ser narrado primeiro em casksfie. Algumas possibilidades de caminhos se

0 Sobre o termodigital born’, vejamos as seguintes palavras de Katherine 1dg@809): “A literatura eletrdnica,
geralmente considerada excludente da literaturaeissp que tenha sido digitalizada, é, por contrastscida no meio
digital’, um objeto digital de primeira geracédoactd pelo uso de um computador e (geralmente) ldama tela de
computador” (HAYLES, 2009, p. 20)
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apresentam e o leitor, clicando na opcéo que emcglbde prosseguir no enredo, tendo acesso as
demais partes assim que cada uma delas for comgeta percorrida. Contudo, o artificio
interativo mais importante que surge nesses dis®@ps sdo 0S jogos, que constituem metaforas
estruturais importantes para o entendimento daig&olde Alice.

No terceiro episddio, a garota confessa que pskaras dificeis em Moscou se entretendo
com 0 novo jogo que criou, no qual ela deve coletaasMatryoshkas bonecas que sdo simbolo
mundial da cultura russa, que se encontram es@shaelos cantos da tela. Em cada sessao da
narrativa existe uma dessas bonecas, em pontosomamenos evidentes, que deve ser localizada
pelo leitor durante o desenrolar do episodio. Amacise em cada boneca, a narrativa é
interrompida pelo surgimento, na base da tela,ndge&queno boneco do Brad controlavel com o
mouse que possui como objetivo segurar uMatryoshka que cai da parte superior da tela.
Embora o leitor ndo seja obrigado a achar todasoascas para prosseguir com a narrativa, em
determinado momento elas acabam sendo neces$&ias.do final do episodio, quando Alice e
seus pais estdo prestes a pegar um avido queas dim RUssia, eles sdo interrompidos por um
guarda que exige player da garota. Esta, apesar do medo que sente e ds a&jms pais, se
recusa a entregar o aparelho, alegando ser a ébdmaFdassim que ela tem a ideia de mostrar ao
guarda quantas bonecas ja conseguiu coletar. Nessento, se o leitor nao tiver coletado todas as
bonecas que surgiram no episdédio, o0 guarda sea@cdsixa-los passar, obrigando o leitor a voltar
ao inicio até ter coletado todas; quando o leigtiver de posse de todas as bonecas, o guarda,
rindo, libera a familia, e a historia se dirigegaeu fim, com a partida de Alice e seus pais da

RuUssia.

.

Figura 67. O jogo dadMatryoshkas
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A maturidade de Alice é aqui metaforizada no jogs Matryoshkas ao coletar todas as
bonecas, a garota é capaz de demonstrar ao guarda (eitor) o carater decidido que vai
construindo, e a importancia que da ao seu prégimlho — indicando, mais uma vez, a evolugéo
de seu caminho em direcéo a se tornar ela mesmautista digital. Além disso, o trabalho que o
leitor e Alice dispensam para vencer o jogo funaicomo uma metafora para o préprio trabalho
gue a protagonista tem para cria-lo, além do \eoocional que o jogo possui para Alice, uma vez
gue esses projetos conplayer (incluindo Brad) estiveram sempre relacionados aamica forma
gue ela tinha para fugir da soliddo que sentiaeptar sempre distante dos pais.

Ja no quarto e ultimo episodio lancado até agojago aparece na forma de um labirinto a
ser vencido. Alice se vé presa em um prédio dadeidan que vive agora com 0s pais, ao seguir a
sugestao dos seus novos amigos para aproveitataaqguie esse prédio ofereceria em seu ultimo

andar.

Figura 68. Brad guia Alice até a saida do labirinto.

Se a saida desse labirinto pode ser entendida cwn@obusca para superar 0S Novos

problemas pelos quais Alice passa com seus pai® -agpra parecem frustrados com a nova vida
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gue levam e por isso brigam constantemente —, agkce estar mais ligado com a relacao entre a
garota e seu amigo imaginario Brad. Este acabagoescanteado com a entrada dos novos — e
reais — amigos de Alice, que por sinal sdo em pagponsaveis pela situagdo dificil na qual a
garota se encontra. Porém, quando Alice comec&rar @m desespero, Brad aparece novamente e
a guia para fora do labirinto no qual se encoménaando-a ndo para fora do prédio, mas sim para
seu ponto mais alto, do qual Alice consegue tasta ¥&o desejada da nova cidade. Dessa forma, o
jogo do labirinto serve para lembrar a Alice da em@ncia que Brad possui no seu préprio
desenvolvimento, principalmente se ele for entemdidmo uma parte inconsciente da propria

Alice (talvez, mesmo, como um avatar da protagahist

Figura 69. llustracao presente no site ldanimate Alice

Aqui, temos uma Alice que percorre um caminho eseualagadico, e apenas podemos visualizar alglaridazle na
parte superior do caminho, a uma altura que namiteesequer que ela esteja na linha de visdo dmpagem. Ja na
iliustragdo que se apresenta no lugar desta, dgdssasegundos de visualizagdo da pagina prindipalte (Fig. 70),
temos a imagem de uma Alice com corpo de adultanteando alegremente em sua capa de chuva e seguara
sombrinha em uma posi¢éo indicativa de que ja méoiga dela acima de sua cabega para se protegemsvao
fundo, em contraste com o cenério do caminho eseugstreito da primeira imagem, o horizonte clafargo na
direcdo do qual Alice caminha. Podemos interpret@mas diferencas como metaforas do desenvolvindentsua
personalidade, que se torna cada vez mais segig@idida, além de muito mais esperancosa. A met&mreforca se
relacionada, na primeira imagem, a soliddo da caiajue constréi um personagem eletrdénico para qesapter ao
menos um amigo, e, na segunda, a jovem capaz alen&o apenas um amigo ficticio, mas também detreims
verdadeiros universos digitais 0s quais apreses¢ais amigos reais.
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Figura 70. Ainda no tocante as duas imagens (as Unicas n&séjaaibida a figura da protagonista), podemos
fazer uma outra inferéncia, relacionando aos aspat# imersividade e de interatividade presentesbna o termo
“Inanimaté, presente em seu titulo: o fato de Alice estacaltas e de nao ter nunca seu rosto reveladdtaodede
funcionar como um convite para que este lhe engrast rosto (no sentido metaférico), uma alraairtd,
construindo assim um avatar.

O fato delnanimate Aliceser uma obra ainda n&o terminada acaba por aonstérta
limitacdo a sua apresentacdo analitica, pois embada um dos seus capitulos possa ser
interpretado como uma obra independente, vemoslguse completa e se auto ilumina quando
essas partes sédo colocadas em relagdo umas cartrass Ainda assim, pudemos verificar alguns
dos aspectos mais importantes que a obra revela sobontexto atual da literatura eletrbnica,
principalmente no que diz respeito ao emprego dorse do jogo na construcdo de metaforas na
interface da narrativa, ao carater imersivo e atieo da obra, remetendo ao elemento mediatizador
do avatar, e a articulagdo com diversos projetossse caso, muitos deles, de cunho educacional.
Tal preocupacgdo por parte de seus criadores codu@€io de seus leitores evidencia também
uma outra caracteristica formal da obra: o fateldalialogar com um dos mais tradicionais estilos
literarios, aquele conhecido como “romance de fgdoéa Pois ao narrar a trajetoria e a evolugéo
de Alice rumo a se tornar uma artista digitagnimate Alicese integra a uma tradicdo composta
por obras comdds Anos de Aprendizado de Wilhelm Meigte996), de Goethe, e O Ateneu
(1998), de Raul Pompéia; com o acréscimo deligaieimate Alice em sua integracdo com varios
outros projetos ligados ao meio da literatura digiharra ndo s6é o desenvolvimento de sua
protagonista Alice, mas também, ao mesmo tempephigio de todo o cenério de producédo e

recepgéao da literatura eletronica.
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Consideracoes Finais

Como dissemos em alguns trechos do trabalho, oo ndgjital € marcado pela
transitoriedade, o que faz com que muitos dos esitde narrativas eletronicas se preocupem com o
tempo de “vida’ de suas obras, ndo apenas pelodatque elas podem rapidamente cair no
esquecimento, dada a velocidade com que as inféeaage renovam no ambiente \Wah mas
também porque o constante aprimoramento tecnoldapsodispositivos eletronicos faz com que
muitos dossoftwaresutilizados na criacdo das obras tornem-se obsol€&lizmente, essa € uma
preocupacdo que, ainda que constante, ndo atinigeas@ropor¢gdes que atingia ha alguns anos,
antes da consolidagdo dos grupos que se dedicamilgatdo e ao arquivo das obras, como € o
caso da ELO.

Hoje, pode-se dizer que o fendmeno da literatiembmica se popularizou tanto que ja €
possivel visualizarmos um canone que abrange alerabversos géneros literarios digitais e que
influencia na criacdo de novas narrativas, bem céumesiona como uma referéncia para o0s
trabalhos da critica especializada. Esta tambéasestxpandindo e se consolidando nos ambientes
académicos; prova disso Sd80 0S encontros, sensnariprémios aos quais nos referimos ao
falarmos sobre as estratégias de divulgacao das.obr

Quanto ao mercado editorial das narrativas eletén ainda ndo se pode dizer que ja
existam meios significativos de tornar a ativida@eescrita digital rentavel para os autores. Os
calculos apresentadas por Alan Bigelow e por Katknger em seus respectivbiogsnos trazem
essa confirmacdo. Porém, levando-se em considemd¢ato de que obter recursos financeiros
satisfatorios através da publicacdo de obras imaseambém néo é tao facil ou tho comum quanto
se desejaria, podemos antever uma pequena vaniaenas obras divulgadas no meio digital,
diante das mudancas que comecam a se verificaundaordos negocios: € crescente 0 numero de
internautas que fazem compragling e ter um “produto” como uma obra multimidia
disponibilizado diretamente através desse mesmdeatBlpode vir a representar uma facilidade na
sua comercializagdo em comparacdo a um livro irsprague necessitaria ser transportado
fisicamente até o comprador.

Além disso, vimos que grupos como oli@aming Method$a estudam novas estratégias
para a arrecadacao de subsidios necessérios piseovolvimento de suas obras. As narrativas
subdivididas em episddios facilitam essa formaidpanhibilizacéo e de venda, na qual os leitores
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tém acesso gratuito as partes iniciais do enredece&lem se querem ou nao financiar, ou seja,
pagar pelo acesso ao restante da narrativa.

Outra prova de que o universo da literatura aebgted estd se expandindo € o crescente
numero de obras cuja producdo exige o emprego darsas tecnolégicos cada vez mais
avancados, bem como a associacéo de grupos nuifiloiares, a exemplo deanimate AliceEm
obras deste porte, € frequente a utilizacdo deokegias que antes s6 eram desenvolvidas por
grandes empresas produtoras de jogos eletrénicws.i€50, 0 carater interativo das obras, assim
como o carater ludico, é aprimorado, com a crialggsnftwarescapazes de rastrear e relacionar as
informacgdes que vao sendo coletadas através das dgdleitor/usuario, como acontece com as

falas e os atos atribuidos pelo usuéri¢-deadea seu personagem.

Esperamos que as contribuicbes ao universo dastimas multimidia apresentadas neste
trabalho possam colaborar para o fortalecimentoedtigdos da area, e servir de incentivo também
a escritores que pretendam desenvolver projetéstiens no meio digital e a educadores que
pretendam utilizar em salas de aula alguma das @@ mencionamos para o ensino da literatura

e para o letramento digital de seus alunos.
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