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RESUMO

A presente tese aborda a construcdo de narrativas contemporaneas que, embora
incorporem a forma do romance epistolar, possuem estreita relacdo com as midias eletronicas,
sendo, portanto, chamadas de e-pistolares. Ressalta-se que a tradicdo de compor obras literarias
através de cartas atingiu seu auge no século XVIII, quando o hébito de trocar correspondéncias
se tornou comum entre o publico leitor. Nesse periodo, 0s escritores utilizavam a carta para
conferir status de narrativa veridica a0 romance, assim COmO recurso para representar a
subjetividade dos personagens. Mas, ja no século seguinte, mediante o surgimento de novas
técnicas de escrita literaria, 0 uso da técnica de narrar através de cartas entrou em declinio. O
posterior advento das comunicacdes eletronicas e digitais, como telefones, telegramas, e-mails
e chats, corroborou para que, no final do século XX, o romance epistolar passasse a ser
considerado como género em extin¢do. Contudo, nos Gltimos anos, é perceptivel a presenca de
cartas e outros géneros vinculados a escrita de si em obras de literatura eletrénica. Diante desse
cenario, investigaram-se as razbes que justificam o uso de cartas em hipertextos e jogos
eletrénicos e, também, o modo como as caracteristicas do género carta e do romance epistolar
afetam e sdo afetadas pelas caracteristicas proprias das narrativas interativas. Para tanto,
realizou-se levantamento e estudo prévio de materiais bibliograficos nas areas de teoria da
literatura, romance epistolar, narratologia, ludologia e literatura eletrdnica, a fim de identificar
as funcbes da carta dentro de géneros ficcionais, assim como as caracteristicas proprias das
narrativas epistolares e das narrativas interativas. A luz dessas teorias, desenvolveu-se a analise
das obras epistolares impressas Lettres portugaises (1669), Les liaisons dangereuses (1782) e
Novas cartas portuguesas (1972), dos hipertextos 13 minutes of light (2014) e First draft of the
Revolution (2012) e dos videojogos Dear Esther (2012) e Gone home (2013). Ao final das
analises constatou-se que os romances epistolares compartilham diversas caracteristicas com as
ficcdes interativas, mas, enquanto nas narrativas epistolares a histéria é construida
exclusivamente através de cartas e outros géneros verbais, nas narrativas e-pistolares, imagens,
sons e movimentos também colaboram na construcdo do enredo e no desenvolvimento da
interatividade. Ainda assim, as ficgdes eletronicas tém usado as cartas de forma muito similar
ao romance epistolar, tornando-as elemento para construcao da narrativa, para representacao da
subjetividade dos personagens e para o enredamento do leitor/jogador. Por conseguinte, torna-
se notorio que os desenvolvedores de ficcBes eletrénica tém buscado dialogar com a tradicdo

literaria impressa, na tentativa de encontrar velhas solu¢des para novos problemas narrativos.

Palavras-chave: Carta. Narrativa. Romance. Hipertexto. Videojogo



ABSTRACT

This thesis approaches the construction of contemporary narratives that, although they
incorporate the form of the epistolary novel, have a close relationship with electronic media,
being, therefore, called e-pistolar. It is noteworthy that the tradition of composing literary works
through letters reached its peak in the 18th century, when the habit of exchanging
correspondences became common among the readership. During this period, the writers used
the letter to give the novel the prestige of a true narrative, as well as a resource to represent the
subjectivity of the characters. However, in the following century, with the emergence of new
literary writing techniques, the use of the technique of narrating through letters began to decline.
The subsequent advent of electronic and digital communications, such as telephones, telegrams,
e-mails and chats, contributed to that, at the end of the 20th century, the epistolary novel started
to be considered as an endangered genre. However, in recent years, the presence of letters and
other genres related to autobiographical writing in works of electronic literature is noticeable.
In view of this scenario, we investigated the reasons that justify the use of letters in hypertexts
and electronic games, and also the way in which the characteristics of the letter genre and the
epistolary novel affect and are affected by the characteristics of interactive narratives. For this
purpose, a research and prior study of bibliographic materials was carried out in the areas of
literature theory, epistolary novel, narratology, ludology and electronic literature, in order to
identify the functions of the letter within fictional genres, as well as the characteristics of
epistolary narratives and interactive narratives. In the light of these theories, we developed the
analysis of printed epistolary works Lettres portugaises (1669), Les liaisons dangereuses
(1782) and Novas cartas portuguesas (1972), hipertexts 13 minutes of light (2014) e First draft
of the Revolution (2012) and video games Dear Esther (2012) and Gone home (2013). At the
end of the analysis it was found that the epistolary novels share several characteristics with the
interactive fictions, but, while in the epistolary narratives the story is constructed exclusively
through letters and other verbal genres, in the e-pistolary narratives, images, sounds and
movements also collaborate in the construction of the plot and in the development of
interactivity. Even so, electronic fictions have used letters in a very similar way to the epistolary
novel, making them an element for the construction of the narrative, for the representation of
the subjectivity of the characters and for the agency of the reader/player. Consequently, it is
clear that developers of electronic fictions have sought to dialogue with the printed literary

tradition, in an attempt to find old solutions to new narrative problems.

Keywords: Letter. Narrative. Novel. Hypertext. Video game



RESUMEN

La presente tesis aborda la construccion de narrativas contemporaneas que, aunque
incorporan la forma de la novela epistolar, tienen una estrecha relacion con los medios
electrénicos, por lo que se llaman e-pistolares. Es de destacar que la tradicion de componer
obras literarias a través de cartas alcanzd su punto maximo en el siglo XVIII, cuando el habito
de intercambiar correspondencias se hizo comun entre el publico lector. Durante este periodo,
los escritores usaron la carta para darle a la novela el prestigio de una narrativa verdadera, asi
como un recurso para representar la subjetividad de los personajes. Sin embargo, en el siglo
siguiente, con el surgimiento de nuevas técnicas de escritura literaria, el uso de la técnica de
narrar a través de cartas comenzdé a disminuir. El advenimiento posterior de las comunicaciones
electronicas y digitales, como teléfonos, telegramas, correos electrénicos y chats, corrobord
para que, a finales del siglo XX, la novela epistolar comenzara a considerarse como un género
en peligro de extincién. Sin embargo, en los Gltimos afios, la presencia de cartas y otros géneros
relacionados con la escritura autobiografica en obras de literatura electrénica es notable. En
vista de este escenario, investigamos las razones que justifican el uso de las cartas en hipertextos
y juegos electrénicos, y también la forma en que las caracteristicas de la carta y de la novela
epistolar afectan y se ven afectadas por las caracteristicas de las narrativas interactivas. Con
este fin, se realizé una investigacion y un estudio previo de materiales bibliograficos en las
areas de teoria de la literatura, novela epistolar, narratologia, ludologia y literatura electronica,
con el fin de identificar las funciones de la carta dentro de los géneros de ficcidn, asi como las
caracteristicas de las narrativas epistolares y de las narrativas interactivas. A la luz de estas
teorias, desarrollamos el analisis de las obras epistolares impresas Lettres portugaises (1669),
Les liaisons dangereuses (1782) y Novas cartas portuguesas (1972), de los hipertextos 13
minutes of light (2014) y First draft of the Revolution (2012) y de los videojuegos Dear Esther
(2012) y Gone home (2013). Al final del anlisis se descubridé que las novelas epistolares
comparten varias caracteristicas con las ficciones interactivas, pero, mientras que en las
narraciones epistolares la historia se construye exclusivamente a través de cartas y otros géneros
verbales, en las narrativas e-pistolary, imagenes, sonidos y movimientos también colaboran en
la construccion de la trama y en el desarrollo de la interactividad. Aun asi, las ficciones
electronicas han utilizado las cartas de una manera muy similar a la novela epistolar,
convirtiéndolas en elemento para la construccion de la narrativa, para la representacion de la

subjetividad de los personajes y para la agencia del lector/jugador. En consecuencia, es notorio



que los desarrolladores de ficciones electronicas han tratado de dialogar con la tradicion literaria

impresa, en un intento por encontrar viejas soluciones a nuevos problemas narrativos.

Palabras clave: Carta. Narrativa. Novela. Hipertexto. Videojuego
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1 INTRODUCAO

A circulacao de textos escritos em suportes digitais tem sido alardeada como uma das
mais importantes revolucdes nos processos de producdo, divulgacdo e leitura de textos
literarios. Certamente, ndo é para menos, considerando-se que estamos presenciando uma
transformac&o ainda sem precedentes na historia da escrita e da leitura. Afinal, como nos lembra
Roger Chartier (1994, p. 187), “a revolucao do nosso presente €, com toda certeza, mais que a
de Gutemberg”. Mais porque a invencao da prensa, embora tenha aprimorado as técnicas de
reproducdo e garantido maior circulacdo das producbes escritas, ndo trouxe grandes
transformacdes nas caracteristicas do suporte. O livro, como enfatiza o historiador francés, do
ponto de vista da ordenacdo e remissdo dos contetdos, é herdeiro do manuscrito. Ja “com o
monitor, que vem substituir o codice, a mudanca é mais radical, posto que sdo os modos de
organizacgdo, de estruturagdo, de consulta do suporte do escrito que se acham modificados”
(CHARTIER, 1994, p. 187).

As mudancas no ambito da producao literaria que circula nos suportes digitais sdo ainda
mais notaveis no que concerne as obras de literatura eletrénica’. Diferente de outras formas de
producdo literaria que também circulam pelo ciberespaco, como livros digitalizados, e-books e
textos escritos em redes sociais, blogs e sites de escritores, a literatura eletronica se caracteriza
por possuir textualidade bastante diversa daquela proveniente da cultura impressa. Como
explica Katherine Hayles (2009, p. 20), “a literatura eletronica, geralmente considerada
excludente da literatura impressa que tenha sido digitalizada, €, por contraste, ‘nascida no meio
digital’, um objeto digital de primeira geracao criado pelo uso de um computador e (geralmente)
lido em uma tela de computador”. Trata-se, portanto, de producdes literarias que incorporam,
de forma organica, as potencialidades criativas oferecidas pelas midias digitais.

Uma visita ao site da Eletronic Literature Organization (ELO)? e a consulta de algumas
das obras disponiveis em um dos trés volumes da Electronic Literature Collection® sdo

suficientes para comprovar que, de fato, o desenvolvimento da informética e a disseminacéo da

L A literatura eletronica também costuma ser denominada de infoliteratura, literatura algoritmica, ergddica entre
outras nomenclaturas. Em lingua portuguesa, as designacdes mais comuns sdo ciberliteratura e literatura digital.
Contudo, ambos os termos sdo também empregados para se referir a livros digitalizados, e-books e producfes
literarias que, embora circulem no ciberespaco, mantém caracteristicas similares aquelas proveniente da cultura
impressa. Para evitar dubiedades, preferimos empregar o termo literatura eletronica ao longo desta tese.

2 A Eletronic Literature Organization (ELO) é uma organizagdo internacional que se dedica a pesquisa,
conservacdo e divulgagdo da producdo literaria desenvolvida através das midias digitais. Para mais informacdes,
pode-se consultar o site oficial da instituicdo no seguinte endereco: http://eliterature.org/.

3 A Electronic Literature Collection é uma antologia de obras de literatura eletronica selecionadas pelos
organizadores da Electronic Literature Organization. Disponivel no site da ELO, a referida coletanea ja possui trés
volumes: o Volume 1, de outubro de 2006; o Volume 2, de fevereiro de 2011, e 0 VVolume 3, de fevereiro de 2016.
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rede mundial de computadores podem ter efeitos impactantes sobre as producdes literarias.
Nesse espaco, facilmente se descobre uma porcao de novos géneros literarios, como a poesia
generativa, 0 poema animado, a narrativa hipertextual, obras em ambiente CAVE, etc. Destaca-
se também que, em sua maioria, as obras s6 podem ser acessadas através de uma midia digital,
uma vez que foram desenvolvidas a partir de linguagem de programacdo ou programas de
computador. Além disso, de maneira geral, todas as producfes costumam incorporar uma
multiplicidade de signos distintos, imagens, videos e efeitos sonoros e cinéticos. Ndo obstante,
€ comum que as obras sejam interativas, isto €, dependam da participacao ativa do leitor para
sua concretizagdo. Por fim, a presenca de obras que ndo apresentam qualquer elemento
linguistico reconhecivel propde uma inevitavel revisdo daquilo que costumamos designar como
literario®.

Diante desses objetos, é natural que pesquisas sobre literatura eletrdnica se debrucem
sobre as caracteristicas inovadoras desse tipo de producéo frente ao canone literario impresso.
Esta tese ndo foge a regra. Contudo, focamos também naquilo que a literatura eletrénica
recupera das tradicdes literarias forjadas ao longo da historia das producdes manuscritas e
impressas. Além disso, analisamos como as caracteristicas dessas tradicdes literarias anteriores
se coadunam com as caracteristicas das narrativas produzidas por e para as midias digitais.

A escolha por esse foco de pesquisa surgiu da descoberta de narrativas em hipertextos
e jogos eletronicos que, apesar de estritamente dependentes dos suportes digitais, utilizam a
mesma técnica narrativa de um género romanesco que, ironicamente, desde o século XX, vem
sendo considerado como fadado a extingdo devido ao desenvolvimento de formas narrativas e
meios de comunicagdo mais modernos. Referimo-nos ao chamado romance epistolar ou
romance em cartas, 0 qual, como 0 nome sugere, se caracteriza por construir uma narrativa
mediante a justaposicdo de cartas atribuidas a um ou mais personagens.

A historia das ficgdes construidas através de cartas se confunde com a propria historia
de formac&o da literatura. Assim, revisitar essa histdria é rever como o desenvolvimento de
novos suportes, novos géneros e novas técnicas narrativas influenciaram, de forma
significativa, os rumos das cria¢des literarias. Vale lembrar que o uso de correspondéncia para

composicgdo de textos ficticios perpassa uma tradigdo que remonta, pelo menos, ao Império

4 Conforme Katherine Hayles (2009, p. 22), das sessenta obras incorporadas no primeiro volume da Electronic
Literature Collection (ELC), cerca de um terco ndo possui palavras reconheciveis, mas todas as producdes possuem
componentes visuais importantes. Justificando a incorporacao dessas obras na ELC, Hayles declara: “Eu diria que,
embora possamos desejar manter esse critério de arte verbal para a ‘literatura’, precisamos de uma categoria mais
ampla que englobe o tipo de trabalho criativo em exibigdo na ELC. Proponho o termo ‘literario’ para esse
proposito, definindo-o como trabalhos artisticos criativos que interrogam os contextos, as histérias e as producdes
de literatura, incluindo também a arte verbal da literatura propriamente dita”.
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Romano. Desse periodo data As Heroides, obra pertencente ao género lirico, na qual o poeta
Ovidio (43 a. C. — 18 d. C.) assume a voz de diversas heroinas do mundo antigo (Dido,
Penélope, Medéia, Ariadne, Safo, entre outras), que enderecam cartas versificadas a seus
amantes ausentes.

Figura 1 - Copia manuscrita de As Heroides, do poeta Ovidio

Fonte: https://www.e-codices.ch/en/list/one/ubb/F-1\VV-0017

Entre a Idade Média e o Renascimento, as cartas continuaram a ser incluidas nas ficgdes,
ainda que ao lado de outros géneros literarios, a exemplo do que ocorre em Tristan en prose
(1230 - 1240), de autoria desconhecida, e Carcel de amor (1492), de Diego de San Pedro. J&
com a publicacao de Processo de cartas de amores que entre dos amantes passaron (1548), de
Juan de Segura, primeira narrativa completamente composta por cartas de que se tem noticias,

inaugura-se o surgimento do romance epistolar (Cf. BEEBEE, 1999). Nesse periodo, merece
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destaque também o aparecimento de Lettres portugaises traduites en francais (Cartas
portuguesas, 1669), coletanea de cinco cartas de amor, que pode ser incluida tanto no canone
literario francés, quanto no portugués, ja que sua autoria, ainda desconhecida, € atribuida ora

ao jornalista francés Gabriel Joseph de Lavergne, o Conde de Guilleragues, ora a freira
portuguesa Mariana Alcoforado.

Figura 2 - Frontispicio de Processo de cartas de Figura 3 - Frontispicio de Lettres portugaises
amores que entre dos amantes passaron traduites en francais

s Aid

F PROCESSO Dg .ﬁ

CARTAS DEAMORES QVE |

e L‘:ﬂ.’:ﬂ:g‘“"' 4 LETTRES
f' ,"!ll : y :
I e I | PORTVGAISES !
SIMESMO HAY ENESTE LIBR i i
e e | 1 TRADVITES
traydos a propolito .
x A:“;A:?o%u“zann v ; EN FRAN(:OIS.

Ifﬁ’wm”/ﬂ”) kL N '

A PARIS;

Chez Crivpe BaRBIN, an
Palais,fur le [econd Perron
dela fainte Chapelle.
M. DC. LXIX.
Awee Privilege dn Rey.

| =

Fonte: https://pt.wikipedia.o_rg/wiki/As;Cartas_
Portuguesas#/media/File:Lettresportugaisesl.jpg

Fonte: https://books.google.com.br/books?id
=T3Am3pAFU4wC&printsec=frontcover&hl
=pt-BR&source=ghs_ge _sumary_r&cad=0#v
=onepage&q&f=false

Durante a Idade Moderna, quando as técnicas de composi¢cdo romanesca ainda estavam
se firmando, a pratica de simular a troca de mensagens para criacdo literaria atingiu seu auge.
Especialmente durante todo o século XVIII, o romance epistolar gozou de grande prestigio,
sendo uma das formas literarias mais frequentemente utilizadas. Por volta dos anos de 1740,
costuma-se falar em uma “épidémie épistolaire”, considerando-se que mais de mil romances
epistolares foram publicados em cerca de setenta anos e, nos paises de lingua alemd, no fim dos
anos de 1770, um terco de todos os romances publicados eram epistolares (CF. JANKOWSKY,

1976). Entre as raz0es para 0 enorme sucesso do romance epistolar no século XVIII, Lajolo
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(2002) destaca o fato de que esse tipo de producgéo apresentava aspectos muito familiares a uma
audiéncia acostumada a troca de correspondéncias, especialmente ap6s o desenvolvimento dos
correios. Outro motivo adviria do tom didatico e moralista adquirido pelas epistolas no mundo
antigo, o qual amenizava a ma fama do romance, acusado de corromper costumes,
especialmente das leitoras. Ainda conforme Lajolo, a propria configuracdo dessas narrativas
era bastante propicia ao enredamento do leitor, colocando-o na posi¢do de voyer, permitindo-
Ihe devassar a intimidade alheia e atestando a veracidade das informacdes fornecidas. Soma-se
a isso uma moldura engenhosa, que explica o encontro e a organizacdo das missivas para
posterior publicagéo.

Além da expressividade numérica, a producdo de romances epistolares no século XVIII
também se destaca pela representatividade de obras que se tornaram classicos da literatura
universal, tais como Lettres persanes (Cartas persas, 1721), de Montesquieu; Pamela: or,
virtue rewarded (Pamela: ou, a virtude recompensada, 1740), Clarissa: or the history of a
young lady (Clarissa: ou a historia de uma jovem, 1748) ambos de Samuel Richardson; Julie
ou la nouvelle Heloise (A nova Heloisa, 1761), de Jean-Jacques Rousseau, Die Leiden des
jungen Werthers (Os sofrimentos do jovem Werther, 1774), de Johan Wolfgang VVon Goethe, e

Les liaisons dangereuses (As ligacOes perigosas, 1782), de Choderlos de Laclos.

Figura 4 - Paginas de uma edi¢éo antiga de Les liaisons dangereuses

' LES LIAISONS

' DANGEREUSES.
LETTRES

RECUEILLIES DANS UNE SOCIETE,

ET PUBLIEES

rorn LINSTRUCTION DE QUELQVES AUTEES.

PAR C*** DE L***.

TOME PREMIER.

Jactenu dans mes bras celle femme modeste

PARIS.

M. DCCC. XXI111

Fonte: https://www.catawiki.com/I/17628197-choderlos-de-laclos-les-liaisons-dangereuses-1823
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Com a chegada do século XIX, apesar do aparecimento de obras de relevo, como
Delphine (1802), de Madame de Staél, Mémoires de deux jeunes mariées (Memdrias de duas
jovens esposas, 1841), de Honoré de Balzac; Feonwie aroou (Gente Pobre,1846), de Fiédor M.
Dostoiévski, o0 romance epistolar entrou em declinio. Conforme os pesquisadores do género,
diversos fatores contribuiram para o decréscimo na producdo de ficgdes em cartas nesse
periodo. Primeiro, a propria forma do romance epistolar implica certas limitacGes dificeis de
serem contornadas pelos escritores. Watt (2010, p. 202) lembra que “a implausibilidade do
incessante recurso da pena, a repeti¢do e a prolixidade que o método impde” sdo desvantagens
Obvias da forma epistolar na ficcdo. De forma consoante, Jankowsky (1976, p. 38) pontua que
“por causa da obrigagdo formal, no Romance em Cartas muitas informagdes devem transmitir-
se por escrito embora possam ser expressas muito mais facilmente em conversa — e menos
artificialmente”. Além disso, conforme o pesquisador, enquanto as possibilidades de variac6es
dos tipos epistolares esgotavam-se, o desenvolvimento de novas técnicas narrativas, como o
mondlogo interior e o estilo indireto livre dava novo folego a producdo romanesca. Nao
obstante, o advento do Realismo e a preferéncia por narradores oniscientes nao era condizente
com a técnica de narrar através de cartas. Afinal, o habito da escrita era inverossimil para
personagens das camadas mais baixas, retratados em romances naturalistas, como os de Emile
Zola (JANKOWSKY, 1976, p. 37-8).

Além do decréscimo na producdo, € notorio que, em muitos romances do século XIX,
além de cartas, aparecem outros géneros, como trechos de diarios, manchetes de jornais,
gravacdes de fonografos, etc., a exemplo do que ocorre em Dracula (Dracula, 1897), de Bram
Stoker. Se por um lado essa transformacao acena para inovac@es da técnica de narrar através de
cartas, mediante a justaposicdo de textos de outros géneros, por outro, corrobora para a
percepcao de que a carta estava perdendo espa¢o tanto como principal género de comunicagao
escrito quanto como recurso para producao literaria.

Jano século XX, o avanco crescente na area de telecomunicacGes acentua a divergéncia
entre ficcdo e realidade, considerando-se a multiplicidade de meios de comunicag¢fes usados
em contextos reais de comunicagdo e 0 uso exclusivo da carta como elemento proprio dos
romances epistolares classicos. Devido & expansdo de novos meios de comunicagdes, Como 0
telégrafo, o telefone e o fax, a possibilidade de perpetuacdo da técnica de narrar exclusivamente
atraves de cartas passou a ser considerada como bastante improvavel. Baseado nesses fatos, a
critica passou a considerar que o romance epistolar estava fadado ao desaparecimento e,
consequentemente, tornar-se-ia, em um periodo breve, mais um género literario pertencente a

um contexto historico anterior. E o que se nota, por exemplo, na afirmacio categérica de
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Jankowsky (1976, p. 38) em texto publicado na década de 70: “ainda houve ¢ ha ecos, mas ndo
se pode contar com um renascimento da Carta no Romance ou do Romance em Cartas na época

dos meios de comunicagao modernos”.

Figura 5 - Pagina de Dracula, romance que apresenta cartas, diarios e transcric@es de fondgrafos

MINA HARKER’S JOURNAL 2c5

heart are all right; this I swear, before I have even seen
him; so be at rest. I shall have much to ask him of other
things. I am blessed that to-day I come to see you, for
I have learn all at once so much that again I am dazzle—
dazzle more than ever, and I must think.
“Yours the most faithful,
“ApraHAM VAN HELsING.”

Letter, Mrs. Harker to Van Helsing.

“25 September, 6: 30 p. m.
“My dear Dr. Van Helsing,—

“A thousand thanks for your kind letter, which has
taken a great weight off my mind. And yet, if it be true,
what terrible things there are in the world, and what an
awful thing if that man, that monster, be really in London!
I fear to think. I have this moment, whilst writing, had a
wire from Jonathan, saying that he leaves by the 6: 25 to-
night from Launceston and will be here at 10: 18, so that
I shall have no fear to-night. Will you, therefore, instead
of lunching with us, please come to breakfast at eight
o’clock, if this be not too early for you? You can get away,
if you are in a hurry, by the 10: 30 train, which will bring
you to Paddington by 2: 35. Do not answer this, as I shall
take it that, if I do not hear, you will come to breakfast.

“Believe me,
“Your faithful and grateful friend,
“Mina HARkER.”

Jonathan Harker's Journal.

26 September—1 thought never to write in this diary
again, but the time has come. When I got home last night
Mina had suﬂaer ready, and when we had supped she told
me of Van Helsing's visit, and of her having given him
the two diaries copied out, and of how anxious she has
been about me. She showed me in the doctor’s letter thac
all I wrote down was true. It seems to have made a new
man of me. It was the doubt as to the reality of the whole

Fonte: https://en.wikisource.org/wiki/Page:Dracula.djvu/223

Entretanto, contrariando todas as expectativas, o romance epistolar ndo apenas
sobreviveu as mudangas nos meios de comunicagdo ocorridas no século XX, como parece ter
chegado revigorado ao século XXI. Prova disso é que a Wikipedia®, em uma de suas entradas,

intitulada List of contemporary epistolary novels, apresentava, no dia 17 de marco de 2020, um

5 Por tratar-se de uma enciclopédia que pode ser editada pelos usuarios, a Wikipedia nem sempre apresenta dados
confidveis. Por outro lado, justamente por esse carater colaborativo, ela costuma também reunir informagdes mais
completas e atualizadas que obras individuais. Considerando que néo encontramos em fontes mais seguras dados
sobre a quantidade de romances epistolares publicados no Gltimo século, optamos por usar, com finalidade
meramente ilustrativa, as informacdes do referido site, fazendo as devidas ressalvas quanto a algumas imprecisdes
e falhas em seu contetdo.
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total de 99 titulos de livros ou series® categorizados como romances epistolares
contemporaneos. Destes, 48 foram publicados no século XX e 50 séo do século XXI. H&
também uma série que compreende ambos os periodos, tendo sido publicada entre 1982-2009.
Esses numeros, embora bastante expressivos, ndo sdo, nem de longe, absolutos, ja que € notavel
que a maioria das obras listadas foram originalmente publicadas em lingua inglesa. A falta de
mencao a obras importantes de lingua francesa e portuguesa, publicadas a partir do século XX,
nos leva a concluir que a lista de romances epistolares contemporaneos é bem mais extensa.
Evidentemente, muitas das obras classificadas pela Wikipedia como romances
epistolares contemporaneos diferem bastante do romance epistolar classico produzido no século
XVIII. No periodo contemporaneo, ainda € possivel encontrar obras impressas que sao
compostas através de cartas, como Cartas a Sandra (1996), de Vergilio Ferreira, e We Need to
Talk About Kevin (Precisamos Falar sobre o Kevin, 2003), de Lionel Shriver. Mas em grande
parte dos livros, a carta perdeu a supremacia enquanto elemento de composi¢éo da narrativa.
Presente desde o século XI1X, a incorporagdo de outros géneros textuais é acentuada ainda mais
a partir do século XX, como consequéncia das sucessivas inovacgdes tecnoldgicas na area das
comunicacgdes. Desse modo, em grande parte da producdo literaria desse periodo, é possivel
encontrar tipos de correspondéncias bastante diversos, como cartdes postais, fax, telegramas,
memorandos, etc, como ocorre em Up the down staircase (1964), de Bel Kaufman, e Griffin
and Sabine: an extraordinary correspondence (Griffin and Sabine: uma correspondéncia
extraordinaria, 1991) de Nick Bantock. J& no século XXI, a popularizacdo do acesso a internet
justifica a presenca de géneros digitais, como e-mails, blogs, conversas efetuadas através de
salas de bate-papo (chats), mensagens enviadas atraves de dispositivos moveis e publicaces
em redes sociais. Exemplo disso sdo as obras Two Solitudes (1995), de Carl Steadman; The
PowerBook (2000), de Jeanette Winterson; e (2000), de Matt Beaumont; The internet girls (As
garotas da internet, 2004 - 2014), de Lauren Myracle, e Avec Maman (2014), de Alban Orsini.
Como vimos, o aparecimento de novas formas de comunicacdo foi visto por alguns criticos nas
décadas finais do seculo XX como prenuncio do fim definitivo da narrativa em cartas. Contudo,

agora, a presenca de géneros digitais em narrativas contemporaneas € pressentida pela critica

® A separacdo entre obras individuais e conjuntos de livros de uma mesma série é bastante confusa na referida lista
apresentada na Wikipédia. Ora as informagGes sobre todos os livros de uma série sdo apresentadas conjuntamente,
em uma mesma linha da tabela, ora cada exemplar de um mesmo conjunto de livros é apresentado em linhas
diferentes da tabela, como se fosse obra individual, sem relagdes com outras publicadas anterior ou posteriormente.
Como nem sempre foi possivel esclarecer se duas ou mais obras de um mesmo autor pertenciam a uma mesma
série ou identificar os géneros que comp8em cada um dos livros de uma série discriminada em conjunto, optamos
por respeitar a separacdo efetuada pela propria Wikipedia, isto é, consideramos como obra individual obras
dispostas em linhas diferentes da tabela e como séries obras reunidas em uma mesma linha da tabela.
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como uma etapa de renovacdo do romance epistolar. Veja-se, por exemplo, as palavras de
Fusaro (2016, p. 12) sobre esse assunto:

Nesse inicio do século XXI, a literatura epistolar tem ganhado interessante
rede(finicdo) a luz das novas tecnologias, passando, inclusive, a ser chamada de e-
pistolar. Embora ainda tenhamos pouco a dizer sobre as producdes nesse novo género,
ha intensos indices de que, em vez de desaparecer, 0 romance epistolar tem, na
verdade, transformado-se por meio de novos alcances, mantendo um dialogo entre a
cultura impressa e a virtual num percurso de méo dupla: do impresso ao virtual; do
virtual ao impresso. Veem-se, portanto, indices de uma nova tendéncia literaria que,
em vez de levar ao desaparecimento do género epistolar, pelo contrario, rede(fine) e,
quem sabe, refina-o diante da possibilidade de novos talentos literarios desenvoltos
no género nascente.

Figura 6 - Paginas de Avec maman, livro composto por mensagens enviadas através de dispositivos mdveis

Messages Maman 0] ] Maman Messages
Tu penses que je suis &@»
trop vieille pour avoir -
un smartphone ? C'est quol ?
Tu sais, tu es Un smiley 1!
désormais trop viellle
pour un tas de
choses hein... N‘on. ga c'est un smiley :

C’est drole a quel point
je ne suls pas trop Ah ah |
viellle quand Il s’agit
de te dépanner lorsque
tu es a court d'argent | Une chose est sare,
la classe tu I'as héritée

de ton pére, pas de moi.
Ga n’a strictement rien peicips

avolir...

Fonte: https://www.grazia.fr/culture/livres/avec-maman-le-premier-roman-redige-en-sms-611152/(page)/5

Além da presenca de obras impressas que incorporam géneros digitais, a transformacéo
do epistolar em e-pistolar e o dialogo entre o impresso e o virtual sdo corroborados também
pelo surgimento de hipertextos e videojogos que recuperam a forma propria do romance
epistolar, mediante a incorporacédo de cartas, bilhetes, diarios e outros géneros da escrita de si,
para construir narrativas. A presenca de cartas em obras de literatura eletrénica, alis, & mais
surpreendente do que a presenca de géneros virtuais em textos impressos. Afinal, a presenca de
e-mails, mensagens de textos e outros géneros virtuais em narrativas convencionais pode ser
perfeitamente explicada pela frequente circulacdo desses géneros no contexto contemporaneo.
Ja a construcgdo de narrativas eletrénicas com cartas parece extremamente descontextualizada,
devido a rarefacdo do uso da carta como meio de comunicagdo. Além disso, a propria forma do
romance epistolar, a0 menos a primeira vista, parece muito diversa da interatividade e

intersemiose que costuma caracterizar as narrativas eletronicas.
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Figura 7 - Imagem do videojogo Gone home, que inclui cartas, envelopes, bilhetes e outros géneros

Assim, julgamos que essa retomada da forma epistolar por narrativas eletronicas é
surpreendente por, no minimo, dois motivos. Primeiro pelo flagrante anacronismo constatado
na recuperacdo de dois géneros considerados ultrapassados, 0 romance epistolar e a carta.
Segundo, porque romances epistolares e narrativas interativas parecem requerer do publico
habilidades e formas de engajamento diferentes. Ao menos a priori, a reflexdo e a paciéncia
demandadas do leitor de ficcdes em cartas entram em conflito direto com a participacédo e a
acdo rapida normalmente requeridas do jogador de ficcdes eletronicas.

Considerando a distor¢cdo temporal evidente na presenca de obras epistolares em plena
era digital e a aparente incompatibilidade entre narrativas em cartas e narrativas eletrénicas,
esta tese levanta os seguintes problemas de pesquisa: que motivos justificam a retomada da
técnica de narrar através de cartas por desenvolvedores de literatura e jogos eletrénicos? Como
as particularidades inerentes a carta e ao romance epistolar impresso sdo alteradas e alteram as
caracteristicas de ficgdes em hipertextos e videojogos, especialmente no tocante ao
agenciamento e interatividade permitidos ao leitor/jogador?

Conforme vimos acima, 0 desenvolvimento e a transformacdo das obras epistolares
encontram-se estritamente vinculado ao surgimento de novos géneros, suportes e técnicas
narrativas. Por essa razdo, entendemos que a pergunta sobre o porqué da retomada da técnica
de narrar atraves de cartas nas ficcOes eletronicas € melhor esclarecida a luz de uma perspectiva
historica, que explique as razdes do uso e do abandono da carta como elemento para producédo

ficcional ao longo do tempo. Em outros termos, buscamos aprofundar os motivos que
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conduziram a ascensdo e a queda do romance epistolar nos séculos XVIII e XIX e sua posterior
reconfiguragdo no seculo XX, com vista a esclarecer porque a carta reaparece nas narrativas
eletronicas do seculo XXI. J& para responder a pergunta sobre como a narrativa epistolar tem
sido adequada as condicdes das midias eletronicas, julgamos ser necessaria a comparacao entre
as caracteristicas e os elementos peculiares a0 romance em cartas, as caracteristicas e 0s
elementos proprios as ficgdes eletronicas de maneira geral e, por fim, as caracteristicas e 0s
elementos apresentados por hipertextos e ficcbes que narram através de cartas. Ou seja,
confrontando as singularidades das narrativas epistolares impressas com as singularidades das
narrativas eletrdnicas, buscamos entender como se tornou possivel uma narrativa epistolar
eletronica.

Por essa razao, além de uma investigacao bibliografica, este trabalho contempla também
a andlise critica de obras impressas e eletrénicas construidas através de cartas e géneros afins.
A selecdo do corpus de pesquisa visou expressar a diversidade dos tipos de narrativas
epistolares. Para representar os romances epistolares de tipo solista, isto €, composto por cartas
de um dnico remetente, escolhemos a obra Lettres portugaises (1669), de autoria desconhecida.
Ja para contemplar os romances epistolares de tipo sinfénico, ou seja, com cartas de diversos
correspondentes, elegemos Les liaisons dangereuses (1782), de Choderlos de Laclos. Por fim,
selecionamos também o livro Novas cartas portuguesas (1972), de Maria Isabel Barreno, Maria
Teresa Horta e Maria Velho da Costa, o qual difere dos anteriores por ser uma obra epistolar
moderna, ja que, além de cartas, reine também poemas, contos e outros géneros.

Seguindo essa mesma l6gica em favor da heterogeneidade do corpus, elegemos a ficcdo
hipertextual 13 minutes of light (2014), cujo autor identifica-se simplesmente como Jod, para
representar o tipo mais raro de narrativa epistolar, isto é, a narrativa epistolar do tipo dueto,
composta por cartas de dois missivistas. A fim de manter o contraste, escolhemos First draft of
the Revolution (2012), de Emily Short, Liza Daly e estudio Inkle, como representante das
ficches em hipertexto de tipo sinfénico. No ambito dos videojogos, selecionamos Dear Esther,
0 qual foi produzido por The Chinese Room, e distribuido ao publico, na versdo para
computador em 2012, como exemplar do tipo solista. Em compensacdo, Gone home, jogo
produzido pela The Fullbright Company, langado para computador em 2013, foi escolhido por
aproximar-se dos romances epistolares modernos, ja que retne cartas de varios personagens e
outros géneros diversos, como trechos de diarios, bilhetes, cartas, testamento e cartdes-postais.

O desenvolvimento da tese, portanto, contou com duas fases principais. A primeira fase
consistiu basicamente no levantamento e andlise das caracteristicas das midias e géneros

envolvidos na construcao das obras do corpus de pesquisa, mediante a leitura de referenciais
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tedricos pertinentes. A fortuna critica ja produzida acerca do romance epistolar nos permitiu
levantar as caracteristicas proprias desse género romanesco, bem como as razdes pelas quais as
cartas foram usadas para construcao de narrativas. Ja o referencial tedrico sobre géneros da
literatura eletrénica e os estudos no campo da ludologia nos permitiram tracar as caracteristicas
mais gerais de hipertexto e videojogos. A partir do cotejo desses dados preliminares, elegemos
a autoria, a organizacdo da narrativa, o agenciamento do leitor/jogador e a representacdo da
subjetividade dos personagens como as quatro principais categorias a serem analisadas para
responder os problemas levantados pela tese.

Na segunda fase da pesquisa nos dedicamos a analisar como cada uma das quatro
categorias listadas acima se apresentam e condicionam a estrutura de romances, hipertextos e
videojogos que narram através de carta, mediante a andlise critica comparativa das obras do
corpus de pesquisa. Por conseguinte, a apresentacdo dos resultados foi distribuida em cinco
capitulos. No primeiro discute-se como as relagdes intergenéricas e intermidias afetam a criacdo
de obras de ficcdo. Além disso, sdo apresentadas as caracteristicas peculiares ao romance em
cartas, hipertextos e jogos eletronicos, levantados na primeira fase da pesquisa. Ja no segundo
capitulo discutem-se os problemas relativos a indefinicdo da autoria nas obras epistolares. No
terceiro, analisa-se como romances, jogos e hipertextos constroem narrativas através de cartas.
No quarto, investiga-se como a carta intervém no enredamento dos leitores de romances
epistolares e no agenciamento dos jogadores de hipertextos e jogos eletronicos. Por fim, o
ultimo capitulo dedica-se a entender a relagdo entre carta e representacdo da subjetividade nas

obras analisadas.
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2 DAS REGRAS E DA FRUICAO DO JOGO

2.1 Das interacdes entre as pecas do jogo

A historia do romance epistolar esbocada na introdugdo desta tese aponta para diversas
relagdes entre géneros e entre midias que sdo inerentes & constru¢do de um romance epistolar.
Ao abrir uma narrativa epistolar classica, necessariamente encontramos a carta, género
geralmente manuscrito, dentro de outro género, 0 romance, que, por sua vez, € especialmente
vinculado aos sistemas de produgdo impressa. Com o passar dos anos, a medida que as
tecnologias de comunicacdo evoluiram, novos géneros passaram a ser incorporados aos
romances epistolares: primeiro aqueles confeccionados mediante o arranjo dos tipos moveis de
uma prensa ou datilografados nas maquinas de escrever, a exemplo dos jornais, memorandos e
oficios, depois aqueles digitados e enviados através das midias digitais, como e-mail, chats e
mensagens de texto. Por fim, presenciamos a prépria técnica de narrar através de cartas migrar
para as midias eletrdnicas, através de ficcdes em hipertextos e videojogos cujas narrativas sao
produzidas através de correspondéncias e outros géneros vinculados a escrita de si.

Essas interseccOes entre géneros e midias ndo sdo exclusividade das obras epistolares,
mas fendmenos comuns nas mais diversas formas e tipos de textos literarios e ndo-literarios.
Bakthin (2016, p. 12), ao definir os géneros do discurso como “tipos relativamente estaveis de
enunciados”, elaborados pelas diversas esferas de utilizacdo da lingua, nos lembra também que
eles estdo em constante processo de interacdo e, portanto, de transformacdo. Conforme
esclarece o filésofo russo, 0s géneros secundarios (ou complexos) do discurso, préprios de
circunstancias de comunicacdo cultural mais complexas e organizadas, como 0 romance, 0
teatro, o discurso cientifico, durante o processo de sua formacéo, incorporam e reelaboram os
géneros primarios (ou simples), que se constituiram a partir de circunstancias de comunicagao
verbal imediatas, tais como a carta e o didlogo cotidiano (BAKTHIN, 2016, p. 15).

De forma consoante, as midias, compreendidas aqui especialmente na acepc¢ao de “um
suporte material de inscri¢do e estocagem (argila, papiro, pergaminho, papel, banda magnética,
tela)” e de “um dispositivo de gravagao conectado a determinada rede de difusdo (gabinete de
manuscritos, tipografia, foto, televisdo, informatica)” (DEBRAY, 1995, p. 23), estdo em
constante processo de intersec¢do. Conforme constatado por Bolter e Grusin (2000), as novas
midias se apropriam de midias anteriores e as remodelam para apresentarem-se como melhores
e mais modernas. Em contrapartida, midias antigas buscam renovar-se adotando caracteristicas
e elementos de midias mais recentes. Esse fendmeno, denominado de remidiacéo, tem sido

corriqueiramente observado mediante as relagdes que se tem estabelecido entre as midias
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digitais e as midias anteriores. Os sites da internet, por exemplo, quando do seu surgimento, se
inspiraram no layout de revistas e jornais impressos. Posteriormente, essa légica foi invertida,
de modo que os materiais impressos tém se apropriado do design grafico das paginas da internet.

Mas, se o carater intergenérico € proprio de qualquer género complexo e a remidiacdo é
processo comum entre midias novas e antigas, deve-se considerar também que ambos 0s
fendmenos podem ocorrer de formas variadas e que cada uma dessas formas pode trazer
impactos diferentes no processo de criacdo de obras artisticas. Alguns casos especificos de
intergenericidade (interseccOes entre géneros) e intermidialidade (interseccBes entre midias)
merecem atencao especial, pois podem acarretar transformacdes nas caracteristicas dos géneros
e midias, gerar novos géneros e novas midias ou ainda constituirem-se como estratégias de
construcdo de significados de um determinado produto de midia (Cf. BAKHTIN, 2016 e 2002;
LIMA-NETO e ARAUJO 2012; RAJEWSKY, 2012).

Bakhtin (2015, p. 108), ao tratar da presenca de géneros intercalados na construcao
romanesca, observa que 0s géneros primarios, ao serem introduzidos no romance, “‘costumam
conservar nele a elasticidade de sua construcdo, sua autonomia e sua originalidade linguistica

e estilistica”. Mas, por outro lado, em outro texto, o pesquisador constata que,

géneros primarios, ao integrarem os complexos, nestes se transformam e adquirem
um cardter especial: perdem o vinculo imediato com a realidade concreta e 0s
enunciados reais alheios: por exemplo, a réplica do dialogo cotidiano ou da carta no
romance, a0 manterem a sua forma e o significado cotidiano apenas no plano do
contelido romanesco, integram a realidade concreta apenas através do conjunto do
romance, ou seja, como acontecimento artistico-literario e ndo da vida cotidiana
(BAKHTIN, 20186, p. 15).

Depreende-se, portanto, que, no processo de reelaboracao, os géneros primarios, embora
possam conservar suas caracteristicas estruturais e estilisticas, perdem seus vinculos com o
mundo extraliterario, tornando-se parte da realidade ficcional da obra em que estdo contidos.
Por outro lado, 0s géneros secundarios também ndo passam incolumes ao processo de absorcéo
de outros géneros. Conforme observa Bakhtin (2015), existe um grupo de géneros primarios
especiais, capaz de interferir na estrutura do conjunto romanesco ao ponto de determinar o seu

subgénero. A carta é, inclusive, um desses géneros especiais listados pelo fildsofo russo:

Em principio, qualquer género pode ser incluido na construgdo do romance, e de fato
é muito dificil encontrar um género que ndo tenha sido introduzido algum dia e por
alguém no romance [...]. Além disso, existe um grupo especial de géneros que
desempenham no romance o0 mais importante papel construtivo e as vezes determinam
por si s6s e de forma direta a construgdo do todo romanesco, criando variedades
peculiares de género de romance. Sdo eles: a confissdo, o diario, a descrigdo de
viagens, a biografia, a carta e alguns outros géneros. Todos esses géneros podem néo
sO integrar 0 romance como sua construcao essencial, mas também definir a forma do
romance como um todo (romance-confissdo, romance-diario, romance em cartas, etc.)
(BAKHTIN, 2015, p. 108-9).
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As premissas de Bakthin adequam-se perfeitamente a descricdo daquilo que ocorre na
construcdo do romance epistolar. O género primario é absorvido sem que suas caracteristicas
estruturais sejam afetadas. Por outro lado, ele perde suas fungdes sociais naturais: ao integrarem
o plano do romance, as cartas apenas podem simular que cumprem o seu papel habitual,
promovendo a comunicagao entre um remetente e um destinatario ficticios. Em contrapartida,
a absorcdo da carta traz consequéncias estruturais e classificatdrias para o romance: ela
determina sua forma e faz nascer um novo subgénero, o dos romances epistolares.

A mescla de midias também costuma produzir resultados peculiares, com impactos
diretos nas partes envolvidas. Conforme Rajewsky (2012, p. 24-25), um novo produto de midia
pode ser gerado quando ocorre uma transposicdo midiatica, isto é, quando o substrato de um
determinado produto de midia é transformado em outro, como nas adaptacdes cinematograficas
de romances. Também é possivel que a combinacgdo de duas ou mais midias distintas dé origem
a uma nova midia, como ocorreu com a Opera, o teatro, os filmes e os quadrinhos. Além disso,
a evocacgdo ou imitacdo de um determinado elemento ou caracteristica de uma midia por outra
configura uma estratégia bastante significativa de constituicdo de sentido. Denominado de
referéncia intermidiatica, esse recurso expressivo ocorre, por exemplo, quando um romance
utiliza técnicas cinematograficas para narrar uma histéria, quando um filme tematiza
caracteristicas de determinado subgénero do romance, ou quando a pintura imita a fotografia.

Considerando as particularidades dessas diferentes formas de interacdo entre midias, é
possivel notar que a presenca da carta e outros géneros da escrita de si nos hipertextos e
videojogos eletrénicos analisados no corpus de nossa pesquisa configura-se como uma
combinacdo de midia, uma vez que se observa a reunido de duas ou mais midias diversas em
um mesmo produto, que se caracteriza justamente por essa constelagdo midiatica. Ja a adogdo
da forma do romance epistolar por hipertextos e jogos eletrdnicos pode ser classificada como
um processo de referéncia intermidiatica, pois € bastante notorio que as midias eletronicas usam
Seus proprios recursos expressivos para evocar e imitar elementos e estruturas de um subsistema
midiatico especifico, ou seja, a técnica de narrar atraves de cartas.

A combinacdo de midia aponta para uma primeira modificacdo nas caracteristicas da
técnica de narrar através de cartas nas midias eletrdnicas. Enquanto no romance epistolar
classico a linguagem verbal mantinha o predominio absoluto, nos hipertextos e jogos ela pode
dividir espaco com imagens, sons e outras formas de recursos expressivos. Por outro lado, para
evocar as caracteristicas do romance epistolar, é também necessario que as midias eletrénicas
facam adaptagdes. Afinal, para narrar através de cartas é preciso que uma certa quantidade

minima de correspondéncias e géneros afins seja ndo apenas integrada, mas tenha também



28

influéncia significativa dentro do enredo construido. Por conseguinte, a leitura dos géneros da
escrita de si passa a ser uma das atividades requeridas do publico que interage com obras
eletronicas epistolares.

Torna-se notdrio, portanto, que, ao entrarem em simbiose, as midias, assim como 0s
géneros distintos, afetam-se mutuamente, interferindo nas caracteristicas relacionadas a
materialidades, formas de organizacao e agenciamento do publico. Diante dessas constatacoes,
é notavel que, para saber como as caracteristicas que singularizam a narrativa em cartas podem
afetar ou serem afetadas pelas caracteristicas que singularizam as narrativas eletronicas, é
preciso levantar as caracteristicas inerentes aos principais géneros e midias presentes nas obras
do nosso corpus de pesquisa.

Por essa razao, este capitulo identifica as razdes pelas quais as cartas foram usadas na
ficcdo, assim como busca ressaltar como sua absorcéo pelo romance impactou na forma do
romance epistolar. Além disso, levantam-se também as caracteristicas de hipertextos e jogos
eletronicos. A partir desse delineamento inicial, obtemos um quadro comparativo acerca das

particularidades de cada midia, o qual justifica as escolhas de nossas categorias de analises.

2.2 Da carta e das narrativas epistolares

2.2.1 Das obras epistolares e e-pistolares

A histéria das ficces produzidas através de correspondéncias aponta para um processo
de incorporacdo de novos géneros e novas midias que conduziu a transformacdo das obras
epistolares em e-pistolares. Desse modo, é possivel pensar que a passagem do tempo contribuiu
antes para a reconfiguracdo do que para a extingdo da técnica de narrar atraves de cartas. Mas,
devido essa reconfiguracdo ter ocorrido de forma tdo acentuada, o conceito de romance epistolar
e a definicdo das principais caracteristicas desse género tornou-se ponto controverso entre 0s
criticos. Enquanto alguns adotam uma perspectiva ampla, capaz de incluir romances com
géneros diversos, como o diario e os e-mails, outros preferem classificar como epistolares
apenas as obras produzidas através de cartas.

Jankowski (1976), por exemplo, a partir de uma perspectiva normativa, propée uma
definicdo bastante restrita de romance epistolar, especificando a carta como Unico componente
desse género romanesco. Essa perspectiva se torna especialmente evidente a partir da

contraposicdo entre o romance em cartas € 0 romance com cartas interpoladas. Conforme o
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referido critico, os romances com cartas sdo aqueles em que as cartas sdo intercaladas com
trechos narrados, geralmente, por um narrador em terceira pessoa. Nesse caso, as cartas sao
recursos polivalentes, isto €, mais um recurso narrativo entre outros, assumindo diversas
funcBes, como apresentar informac6es diferentes daquelas fornecidas pelo narrador em terceira
pessoa, caracterizar os personagens, sugerir um valor documental, ou promover mudancas de
espaco e de tempo, etc. J& 0 romance em cartas ou romance epistolar, segundo Jankowski (1976,
p. 29), “consiste exclusivamente de cartas, que representam a Unica técnica narrativa”. Nesse
caso, a carta figura como recurso monovalente, de modo que, “estdo proibidas (sic), desde o
inicio, quaisquer entretrechos narrativos-oniscientes entre as cartas, inclusive meras indicagdes
iluminando o processo de interrelacdo (redacdo, transmissdo, recebimento). As cartas se
seguem obrigatoriamente sem transi¢ao nem interrupgao” (JANKOWSKI, 1976, p. 29).

Na direcdo oposta, Bray (2003) compreende o romance epistolar de forma bastante
flexivel, incluindo aqueles que misturam cartas e diérios e os que incluem trechos com narragdo
em terceira pessoa. Em perspectiva semelhante, Fusaro (2016) colabora para a revisdo do
conceito de romance epistolar, ao mostrar como, a luz das novas tecnologias, esse género tem
sido redefinido, incorporando também os géneros digitais. De forma consoante, Reynolds
(2014), ao analisar videojogos que constroem narrativas fragmentadas, mediante a incorporagéo
de diversos documentos distribuidos pelo cenario, fala de jogos com “arquitetura epistolar”.

Definir o romance epistolar como aquele que contempla apenas cartas em sua
composicao restringe, de forma significativa, 0 nimero de obras que podem se encaixar nessa
categoria. Afinal, mesmo os romances em cartas produzidos entre os séculos XVI e XVIII
podem ndo se enquadrar em classificacdo tdo estrita, ja que, muitos deles, trazem prefécios,
posfacios e notas de rodapé, escritas pelo editor, com explicagdes de fatos ndo mencionados ou
pouco elucidados pelas cartas dos personagens. Além disso, excluir da categoria de epistolar
obras que incorporam géneros diversos significa ignorar todas as possibilidades de
desenvolvimento do género epistolar, bem como colabora para que a técnica de narrar através
de cartas seja considerada uma técnica arcaica, com importancia limitada ao século das luzes.

Contudo, ndo se pode desconsiderar também que a incorporagdo de novos géneros e

novas midias inevitavelmente colaborou para que as narrativas epistolares se tornassem

7 Reynolds (2014, p. 48) apresenta o termo “arquitetura epistolar” como um acréscimo a categoria “arquitetura
narrativa” de Henri Jenkins, a qual refere-se, dentro do campo do design de jogos, ao ambiente propicio a
emergéncia de narrativas. Por “arquitetura epistolar”, Reynolds compreende “a distribui¢cdo de mensagens ao redor
do ambiente de jogo”. Portanto, essa categoria nao compreende apenas jogos que constroem narrativas através de
cartas, mas todos aqueles que, como o romance epistolar, apresentam uma narrativa fragmentada, constituida pela
soma dos diversos documentos distribuidos pelo cenério.
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bastante diferentes entre si. Afinal, os romances em cartas apresentam caracteristicas distintas
de narrativas produzidas através de mensagens instantaneas, enviadas através de dispositivos
moveis. Do mesmo modo, ndo se pode considerar como pertencente a0 mesmo género um
romance e um videojogo, pois embora ambos possam construir suas narrativas através de cartas,
cada um pertence a uma midia diferente e possui sua prépria forma de promover o
agenciamento do publico.

Ao ponderarmos sobre as semelhancas que unem e as diferencas que separam obras que
narram atraves de correspondéncias, percebemos que ha entre elas um lastro historico que
vincula o epistolar ao e-pistolar, mas que esse lastro é marcado por momentos de ruptura, que
engendram reconfiguragdes nesse tipo de narrativa. De um lado, é notorio que todas essas
producdes utilizam a mesma técnica narrativa, a técnica de narrar através da justaposicdo de
cartas e géneros afins. Do outro, os materiais utilizados nao pertencem aos mesmos géneros,
nem sdo suportados pelas mesmas midias, e cada género e cada midia agrega novas
caracteristicas as obras nas quais sdo incorporados. Considerando esses processos de
continuidades e rupturas, sentimos a necessidade de encontrar um termo denominador
abrangente para o conjunto das obras produzidas através de correspondéncias. Um termo
denominador capaz de manter a identidade desse conjunto e, a0 mesmo tempo, englobar a
diversidade dos géneros e midias que, ao longo do tempo, foram incorporados nesse tipo de
producdo artistica.

Considerando essa perspectiva, acreditamos que o termo “obra epistolar” ¢ bastante
apropriado para designar as producdes artisticas que sdo construidas através da justaposicédo de
correspondéncias. Desse modo, conseguimos reunir em uma mesma categoria produgdes que,
pertencendo a midias tdo distintas quanto o romance e o videojogo, se assemelham por serem
forjadas a partir de géneros produzidos pelos personagens, 0s quais, por sua vez, podem ser tdo
diversos quanto as cartas e as mensagens instantaneas enviadas por dispositivos moveis.

Obra epistolar, portanto, refere-se aqui a obras de natureza artistica diversas, como
romances, hipertextos, videojogos, entre outros, cuja estrutura € construida especialmente pela
justaposicdo de textos produzidos pelos proprios personagens, tais como cartas, bilhetes,
entradas de diarios, oficios, mensagens instantaneas, chats, etc. Considerando-se essa
abrangéncia recoberta pelo termo obra epistolar, € necessario tracar, a partir da distingéo entre
0S géneros e as midias envolvidos no processo de criacdo, categorizacdes que permitam
identificar os diferentes tipos de produgdes reunidas nesse conjunto.

Propomos, entdo, que o termo “romance epistolar classico” ou simplesmente “romance

em cartas”, passe a designar romances que, produzidos sobretudo entre os séculos XVI e XVIII,
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sdo compostos quase que exclusivamente de cartas. J& para nomear a producdo romanesca que,
a partir do século XIX passou a incorporar, aléem das cartas, diversos outros géneros, como
reportagens de jornais, entradas de diarios, oficios, etc., sugerimos o termo “romance epistolar
moderno”. Para as obras fisicas que, em finais do século XX, passaram a incluir géneros digitais
em suas composi¢des consideramos mais conveniente a classificagdo de “narrativa e-pistolar
impressa”. Em contraposi¢do, com “narrativa e-pistolar” ou “narrativa epistolar eletronica”
denominaremos os hipertextos, videojogos e demais producgdes interativas que utilizam a
técnica de narrar através da justaposicao de correspondéncias e outros géneros afins.
Separadas as categorias diversas de obras epistolares, € necessario apontar as
caracteristicas da carta, suas funcdes e efeitos na forma do romance epistolar classico, pois é
em face desses dados preliminares que se podera vislumbrar, nos préximos capitulos, como a
construcdo de narrativas epistolares em hipertextos e videojogos tém reconfigurado a técnica

de narrar através de cartas.

2.2.2 Da carta e suas fun¢des nos romances epistolares

O argumento mais recorrentemente usado para explicar o apogeu do romance epistolar
no século XVIII se baseia no estabelecimento de uma correlacdo entre forma literaria e praticas
sociais de linguagem. Jankowsky (1976, p. 37), por exemplo, elege o “desenvolvimento do
sistema postal” como uma das causas que propiciou o crescimento do romance epistolar por
volta dos anos de 1740. Gubernatis (2007, p. 7) demonstra que, de fato, gracas a diversas razoes
sociais, 0 habito de trocar cartas se tornou muito comum durante o periodo aureo do romance
epistolar no contexto europeu. Primeiro uma mudanca arquitetdnica no estilo das casas, com
quartos menores e mais privados, tornou os individuos, especialmente as mulheres, mais
isolados, contribuindo para que as relagdes sociais passassem a ser mediadas através de cartas.
Depois, o estabelecimento de um valor baixo para o envio e a rapidez na entrega favoreceram
a frequéncia na troca de correspondéncia. Por fim, a escrita de cartas tornou-se parte dos
conteudos escolares e muitos manuais de redacdo de cartas ensinavam os individuos a usarem
correspondéncias para resolverem situagdes sociais complicadas. Diante desses dados, é

inevitavel considerar que, conforme propde Lajolo (2002, p. 62),

Surgimento, multiplicacdo e sucesso do romance epistolar na Europa do século XVIII
sugerem uma certa homologia entre, de um lado, praticas sociais cotidianas de
linguagem e de escrita; de outro, a mimese de tais praticas na literatura. Ou seja, uma
primeira hipdtese é que talvez romances epistolares tenham feito tanto sucesso
porque, ao Se estruturarem como cartas, tornavam-se bastante familiares a seus
leitores, naqueles idos muito envolvidos com envio, recebimento, resposta e
comentario de cartas, assunto de que, alids, sintomaticamente, ocupavam-se com
énfase os igualmente populares manuais de polidez e etiqueta.
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Essa mesma relacdo de causa e efeito entre forma literaria e praticas reais de
comunicacdo é usada para justificar a escassez de romances epistolares no seculo XX.
Jankowsky (1976), por exemplo, aponta a substituicdo da carta por meios de comunicacdes
mais modernos como uma das razfes pelas quais nao se poderia contar com o reflorescimento
do romance em cartas ou mesmo com a presenca de cartas no romance. Afinal, no contexto dos
anos setenta, o pesquisador considerava que o “billet” ja ndo desempenhava, como
anteriormente, um papel significativo para as camadas superiores, que dispunham de poder
aquisitivo para “se servir das chamadas bendi¢des da técnica de comunicagdo modernas (Sic),
usando o telefone, o telex e até mesmo o jato para comunicar-se com destinatarios potenciais
de correspondéncias” (JANKOWSKY, 1976, p. 38).

Entretanto, essa l6gica que explica 0 apogeu e desaparecimento da carta nas producdes
ficcionais meramente com base no aumento ou diminuicdo da pratica de enviar
correspondéncias no mundo real torna-se incongruente quando se observa que o decréscimo na
producdo de romances epistolares coincide justamente com o amplo desenvolvimento dos
correios no século XIX. Como demonstra Gubernatis (2007), nesse periodo, na Inglaterra,
diversas reformas efetuadas no servi¢co postal revolucionaram o modo como as pessoas
enviavam correspondéncias, de modo que a escrita de cartas passou de um habito culto para
uma atividade corriqueira. Contudo, “apesar desse aumento no numero de cartas enviadas,
recebidas e lidas durante o século dezenove na Inglaterra, o nimero de romances epistolares
escritos diminuiu drasticamente, e a maioria dos criticos concorda que a forma quase
desapareceu nos primeiros anos do século XIX” (GUBERNATIS, 2007, p. 25)8.

Nesse sentido, conclui-se que o habito de trocar cartas, embora possa ter contribuido,
certamente ndo é a Unica e nem a principal razdo da popularidade dos romances epistolares no
século XVIII. Mais do que as praticas de comunicacdo de um determinado periodo, as
caracteristicas das cartas e as funcGes desempenhadas por esse género, dentro e fora das
narrativas, podem fornecer explicacfes mais contundentes sobre o uso e 0 abandono da técnica
de narrar através de correspondéncias.

As duas primeiras acepc6es do dicionario Houaiss (2001, p. 636) para o verbete carta
informam que essa palavra refere-se a “1. mensagem manuscrita ou impressa, & Uma pessoa ou
a uma organizagdo, para comunicar-lhe algo. 2. por extensdo tal mensagem, fechada num

envelope, geralmente enderecado e frequentemente selado™.

8 Essa e demais traducdes de textos em lingua estrangeira citados ao longo desta tese sdo de nossa autoria, exceto
as obras que, originalmente escritas em outras linguas, ja contam com publica¢cdes em portugués.

° As demais acepcdes do diciondrio para o termo carta referem-se a outros tipos de objetos, como as cartas do jogo
de baralho, por exemplo.
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A carta é, portanto, um género discursivo cuja funcdo principal é promover a
comunicacdo entre remetentes (aqueles que a enviam) e destinatarios (aqueles a quem se
destina). O conteldo e a finalidade dessa comunicacdo, entretanto, podem ser bastante diversos.
Dai a multiplicidade de subgéneros epistolares, como a carta-testamento, a carta-relatorio, a
carta do leitor, a carta de reclamacéo, a carta de recomendacéo, a carta de amor, a carta familiar,
a carta de cunho filosofico, a carta de exortagcdo moral ou religiosa, etc.

Todas essas caracteristicas inerentes ao género carta tornaram-no recurso de relevo na
construcdo de romances epistolares entre os séculos XVI1 e XVIII. Assim como no mundo real,
nos mundos ficticios, a carta normalmente desempenha o papel de estabelecer a comunicagéo
entre pessoas separadas por barreiras fisicas ou distancias geogréaficas. Especificamente no
ambito do romance epistolar, a funcdo mediadora da carta visa especialmente aproximar e, ao
mesmo tempo, demarcar a separagdo entre 0s amantes, contribuindo para construcéo do enredo
amoroso. Conforme pontua Altman (1945, p. 43), “como instrumento de comunicagdo entre
remetente e destinatario, as cartas atravessam o abismo entre a presenca e a auséncia, as duas
pessoas que se ‘encontram’ através das cartas ndo estdo nem totalmente separadas, nem
totalmente unidas”. Assim, as cartas se tornam recurso plausivel para promover a comunicagdo
entre personagens que, por alguma razao, ndo podem dialogar pessoalmente, como é o caso,
por exemplo, dos protagonistas de Amor de Perdicéo, de Camilo Castelo Branco. Como ressalta
Valentim (2006, p. 81), ““de que maneira, se ndo com as cartas, as personagens Simao e Teresa,
ele, privado da companhia da amada, ela, encarcerada num convento, poderiam se comunicar,
revelar os planos das familias, confessar o sentimento amoroso?”.

O fato de a carta ser usada como veiculo de difusdo de assuntos diversos também
colaborou para sua inser¢do no romance. Vale lembrar que, antes do surgimento das midias
modernas, a carta foi largamente utilizada para anunciar as descobertas ou conquistas de novos
territorios, informar o inicio ou fim de uma guerra, promover acordos comerciais, etc. Como
pondera Santos (1998, p. 15-6),

De todos 0s géneros em prosa, a carta € o mais dificil de ser enquadrado, pois sua
\feigdo verbal é multipla e participa da natureza de outros géneros periféricos como o
diario, a autobiografia e 0 memorialismo. Pode acontecer também que, no efeito de
leitura de algumas cartas, certas questBes rompam sua bem-comportada estrutura
retérica e ganhem a dimensdo de um artigo critico ou adquiram um valor literario a
revelia de seu préprio autor.

No mundo antigo, especialmente, a carta foi utilizada como instrumento de exortagéo
religiosa, como ocorre com as epistolas do apostolo Paulo aos Corintios, ou para reflexéo
filoséfica, como as cartas de Epicuro de Samos. Essa funcdo pedagdgica da carta pode ser um

dos motivos pelos quais a forma do romance epistolar tornou-se a preferida dos escritores de
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ficcdo da Europa do século XVIII. Afinal, sabe-se que, nesse contexto, 0s romances nado
gozavam de boa fama, sendo largamente censurados. O prestigio e o status social do género
carta podem, entdo, ter sido utilizados como forma de amenizar as depreciac6es sofridas pelos
romances. Conforme propde Lajolo (2002, p. 63), o didatismo e a moralidade atribuidos as
cartas “podiam servir de compensagdo a 0posi¢cdo que moralistas e religiosos faziam ao
romance, visto como corrompedor de costumes, sobretudo junto ao eleitorado feminino”. Essa
explicacdo ganha forca se considerarmos que, em geral, os prefacios dos romances epistolares
costumam justificar a publicacdo de documentos supostamente auténticos e de foro intimo e
pessoal com base em argumentos morais. Afinal, em geral, os prefaciadores de romances
epistolares diziam esperar que a historia narrada servisse de licdo aos leitores, advertindo-os
para que ndo cometessem 0s mesmos erros dos personagens missivistas.

Ja a aproximacao da carta com os géneros biograficos, como as memorias, as confissdes
e diarios, foi provavelmente usada para satisfazer o desejo do publico por narrativas veridicas.
Conforme registra Jankowsky (1976, p. 37), a “busca de documentagao e de autenticidade” esta
entre 0s motivos do sucesso do romance em cartas no século XVI1II. O romance epistolar atendia
essa demanda na medida em que, no prefacio, narrava a histéria do encontro e organizacao das
cartas publicadas e asseverava a autenticidade desses escritos. Tal artificio, como explica Lajolo
(2002), punha o leitor na posi¢do de voyeur, prometendo-lhe a irresistivel devassa da intimidade
alheia:

E essa devassa d& fianga da veracidade dos episddios, conferindo autenticidade as
personagens, veracidade e autenticidade sem duvida muito atraentes como inovagdo
em relacdo ao convencionalismo dos pseuddnimos e do género pastoril que
dominavam a ficcdo imediatamente anterior (LAJOLO, 2002, p. 64).

Outra caracteristica particular da carta que justifica sua adocdo pelos escritores de
romances epistolares do século XVIII é o fato de ser um texto escrito em primeira pessoa, ja
que, de acordo com Jankowsky (1976, p. 37), naquele periodo, “o publico estava enfastiado de
romances convencionais em terceira pessoa, escritos por autores onipresentes € oniscientes”. A
carta passa entdo a cumprir, dentro do romance, a funcdo de propiciar uma narrativa
autodiegética, na qual, livre das interferéncias de um narrador ou mesmo da figura de um autor,
0s personagens podem falar por si mesmos. Conforme destaca Rousset (1973, p. 68), no
romance em cartas, o personagem “‘substitui o autor e o0 expulsa, ja que ele mesmo é o escritor:
ninguém fala ou pensa em seu lugar, é ele quem segura a caneta”.

Aliado a escrita em primeira pessoa esta o fato de a carta ser um registro dos
pensamentos e sentimentos de quem a escreve. Como pontua Hewitt (2004, p. 10), “a carta se

situa entre a linguagem e a caneta” ou “entre a voz e a inscri¢do”, pois, “‘como conversas, as
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cartas expressam nossos verdadeiros sentimentos; e como inscrigdo, as cartas sdo permanentes
e deixam um registro duradouro”. Indo um pouco além, Watt (2010, p. 186) afirma que “mais
que o didlogo a carta informal permite que o autor expresse seus sentimentos com maior
sinceridade” e, no que tange ao uso da forma epistolar, “a principal vantagem consiste no fato
de as cartas serem a prova material mais direta da vida interior do seus autores” (WATT, 2010,
p. 202).

Ainda conforme Watt (2010), a insercdo das cartas na estruturacdo da narrativa
contribuiu largamente para que os romancistas do século XVIII pudessem imprimir a ficcdo
uma direcdo subjetiva e interior, bem como para promover a identificacdo do publico com os
protagonistas de suas historias. Nesse mesmo sentido, Gubernatis (2007, p. 3) defende que “a
capacidade da carta em reorientar a narrativa ficcional sobre a experiéncia pessoal e a
subjetividade do personagem era uma das principais razdes pelas quais as cartas foram
originalmente usadas em romances”. Essa argumentagdo ganha for¢a se considerarmos que, nos
primeiros anos de desenvolvimento da narrativa epistolar, outras técnicas narrativas propicias
ao registro da interioridade dos personagens, como o fluxo de consciéncia e o discurso indireto
livre, ainda ndo haviam se desenvolvido. Essa perspectiva é corroborada por Bray (2003, p.
108), quando sugere que uma das razdes para a queda do romance epistolar em fins do século
XVIII “estd na incapacidade da carta de continuar representando as tensdes psicologicas”,
sendo substituida, nessa funcdo, pelo discurso indireto livre. Também Jankowsky (1976, p. 38)
considera que o surgimento de técnicas narrativas mais modernas contribui para o abandono da
forma epistolar: “quando florescia 0 Romance em Cartas, ainda ndo existiam o ‘monologue
intérieur’, o ‘style indirect libre’, nem o discurso como meio de caracterizagdo de personagens,
nem a renincia maxima a a¢ao ou ‘action’ do romance moderno”.

Assim, pode-se concluir que, antes do surgimento de técnicas mais modernas de
representacdo da consciéncia, a carta, gracas ao fato de ser um documento particular e de foro
intimo, tornou-se um dos primeiros instrumentos utilizados para exposi¢do da vida interior dos

personagens. Por essa razdo, Gubernatis (2007, p. 3) considera que

a relacdo entre a carta e a maneira como 0s personagens sdo apresentados é talvez a
contribuicdo mais importante da forma epistolar & ficcdo. As cartas sdo
tradicionalmente entendidas como uma representacdo genuina do que o escritor esta
sentindo [...]. Na ficco, ento, a linguagem da escrita de cartas, ou discurso epistolar,
permite que 0S personagens gravem seus proprios pensamentos, sentimentos ou
experiéncias e que os leitores de cartas sejam expostos as proprias palavras e voz do
personagem.

Ainda de acordo com Gubernatis, a introdugéo da carta na narrativa romanesca de lingua

inglesa, apos o século XVIII, visou justamente romper com a relagdo que o romance epistolar
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estabeleceu entre carta e expressdo sincera da subjetividade. J& no século XIX, o uso de
correspondéncias interpoladas nas ficgOes enfatiza a falta de confiabilidade e os limites do
conhecimento dos personagens, ja que 0S romances comecam a apresentar cartas que ocultam
fatos, deturpam eventos e deliberadamente apresentam falsas informacdes. No século XX, as
cartas séo usadas para demonstrar como a linguagem falha em capturar a subjetividade, bem
como se tornam um tropo para representar o trabalho de escrita literaria, uma vez que 0s
personagens tém dificuldades em se expressar atravées de cartas e o conteido das missivas se
torna incongruente ou mesmo ilegivel. Por fim, no século XXI, os escritores continuam a
experimentar com a forma epistolar, de maneira que as cartas criam novos niveis diegéticos e
sdo enderecadas aos leitores externos da ficcdo. Por outro lado, reaparecem correspondéncias
capazes de estabelecer uma comunicagdo genuina entre os individuos.

Apds tracar essa analise diacronica das funcbes desempenhadas pelas cartas dentro de
obras literarias, Gubernatis conclui que, na medida em que perde espaco nas situacdes reais de
interacdo social, as cartas deixam de ser objetos miméticos para tornarem-se tropos que
permitem comentar as praticas de comunicacdo. Assim, € justamente porque seu uso no mundo
real tem diminuido que as cartas continuam sendo incorporadas a producéo ficcional, sendo
usadas especialmente para invocar e revisar a tradi¢do literaria anterior, na qual o uso da forma

epistolar era extremamente proeminente:

Estes sdo os motivos pelos quais as cartas sdo usadas na ficgdo do século XXI: elas
sdo uma forma metamdrfica que pode ser replicada ou apropriada para comentar sobre
o relacionamento entre linguagem escrita, subjetividade e experiéncia, e porque seu
uso pde o romance em conversagdo com textos de eras literarias anteriores
(GUBERNATIS, 2002, p. 227).

Vale ressaltar que Valentim (2006) chegou a algumas conclus6es semelhantes no que
concerne a presenca do epistolar na literatura lusitana de fins do século XX e inicio do XXI. A
pesquisadora ressalta que as cartas tiveram grande relevo na cultura de Portugal, por ser este
um pais de navegadores, que utilizavam o género como instrumento de comunicacdo. A carta
também teve importancia significativa na formacao do canone literario portugués, mediante a
atribuicdo da autoria de Lettres portugaises a freira Mariana Alcoforado e pela presencga
acessoria de correspondéncias nos romances das escolas Romantica e Realista. Assim, ap6s o
esgarcamento da narrativa e a desestabilizacdo das categorias tradicionais do romance pela
ficcdo do periodo Moderno, os escritores voltaram a utilizar a forma epistolar em busca de
outras maneiras de construir narrativas, assim como para responder as demandas da propria
literatura do século XX, que, aderindo a ficcionalizacdo autobiografica, passou a utilizar

géneros vinculados a escrita de si para criacdo de simulacros de representacdes linguisticas do
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eu. Por conseguinte, conforme Valentim, o retorno a forma epistolar na literatura portuguesa
contemporanea se explica, sobretudo, como recuperacdo de uma tradicdo anterior para dar
resposta a necessidade de reinvencdo do género romanesco e ao florescimento de uma corrente
literaria que preza pela escrita intimista e biografica.

Assim, de acordo com as pesquisas de Gubernatis e Valentim, ao menos no que tange a
literatura impressa inglesa, americana e portuguesa, no contexto contemporaneo, os escritores
tém recorrido a forma epistolar para tracar reflexdes sobre linguagem e subjetividade e, ao

mesmo tempo, promover o dialogo entre diferentes momentos da histéria da literatura.

2.2.3 Dos romances epistolares classicos

Costuma-se classificar como romance os livros de ficcdo que contemplam uma historia
tecida por um narrador, isto €, uma histdria contada por uma figura que, participando ou néo
dos fatos e acontecimentos ocorridos em determinado tempo e lugar, assume a funcéo de narra-
los a outro(s) personagem(ns) ou, como é mais comum, diretamente ao leitor. Mas, 0 romance
epistolar, por ser construido a partir da justaposicdo de cartas, assume uma configuracao
bastante diferente. O romance epistolar ndo é a histdria que alguém conta, mas uma historia que
o leitor descobre a partir da leitura das correspondéncias reunidas e publicadas em um mesmo
conjunto e que, via de regra, sdo apresentadas como sendo veridicas. No romance epistolar,
portanto, a figura do narrador € substituida pela figura de um ou mais missivistas, cujas cartas,
excetuando-se alguns casos especificos, ndo buscam exatamente contar uma historia, mas dar
ou pedir informac0@es, esclarecer fatos, ordenar acGes, ou simplesmente falar de si e pedir
noticias do outro.

Torna-se notdrio, portanto, que as caracteristicas proprias da carta ndo apenas
determinam a funcdo que esse género pode exercer dentro das ficgdes. As caracteristicas das
cartas também trazem consequéncias significativas para a forma do romance epistolar e 0 modo
como ele é apresentado ao publico.

Por serem documentos de carater intimo e privado, a reunido e publicagdo de cartas em
livros requer, necessariamente, uma justificativa. No caso do romance epistolar, esse
esclarecimento ocorre, normalmente, através da introducéo de paratextos, tais como prefacios,
posfacios e notas de rodapé. Nesses espacos, o editor do livro narra como e onde encontrou as
missivas e porque decidiu expd-las a curiosidade alheia. Consequentemente, os leitores sdo
induzidos a acreditar que o livro que tém em mdos € uma coletanea de documentos factuais,

cuja autoria pertence aqueles que assinam as cartas. Portanto, além da figura do narrador, 0
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romance em cartas é aparentemente destituido também da figura do autor, que é substituida pela
figura do editor ou dos personagens-missivistas.

Mas, diferente de outros tipos de composicao literaria, onde 0s paratextos sao externos
a ficcdo e comportam consideracfes de pessoas reais, no romance epistolar, eles costumam ser
tdo ficticios quanto as cartas cuja veracidade buscam afiancar. Como explica Calas (2007, p.
9), a utilizacdo dos paratextos € um truque do autor para dissimular a ficcdo e conferir
autenticidade a obra, um recurso que busca atestar a veracidade das correspondéncias ofertadas
ao publico, na medida em que atribui a autoria desses documentos aos personagens. Os
paratextos, portanto, tém a importante funcdo de servir de moldura para obra, elucidando
informagdes que sdo fundamentais para sua compreensdo, mas ndo ficam claras ou ndo séo
mencionadas atravées das cartas dos personagens. Conforme observa Calas, (2007, p. 49), nos
prefacios, o editor fornece uma serie de informacdes sobre 0s missivistas e 0 manuscrito, tais
como o aspecto fisico das cartas, as condi¢Bes sob as quais foram escritas, € 0s modos através
dos quais foram encontradas. Assim, enquanto as cartas sdo usadas para construir a historia dos
personagens, os prefacios ou posfacios sao usados para narrar a histéria das cartas.

No espaco do paratexto, ao fazer declaracbes necessarias a compreensdo da obra, 0
editor pode assumir diferentes fun¢des. Conforme os apontamentos de Calas (2007, p. 52-5), 0
editor pode apresentar-se como descobridor da obra, publicador ou mesmo informante,
acrescentando informacdes ndo relatadas nas cartas. Pode ainda atribuir a si funces relativas a
preparacdo do texto para posterior publicacdo, tais como as de copista, tradutor, corretor,
organizador ou anotador. Também é corriqueiro que o editor atue como comentarista, fazendo
julgamento sobre a qualidade dos textos e sobre o valor moral ou literario da obra publicada.
Em todos esses casos, é notério que o editor pode interferir em maior ou menor grau na
estruturacdo e na recepcdo do conjunto de correspondéncias publicadas. De acordo com Calas
(2007, p. 52-5), atuando como preparador dos textos para publicacdo, o editor costuma revelar
que interferiu no estilo dos escritores, suprimiu trechos de algumas cartas, optou por nao
publicar outras ou mesmo fez anotacdes para retificar informac6es dadas pelos missivistas.
Também como comentarista, é notorio que ele pode direcionar a recepgao da obra, j& que julga
as atitudes dos personagens e costuma recomendar a leitura das cartas com base em possiveis
licbes morais que delas se poderdo extrair.

Todos esses diversos papéis assumidos pelo editor estdo, de certo modo, correlacionados
a verdadeira fungéo da figura do editor: isentar o romancista de qualquer responsabilidade sobre
a obra. A voz do editor, sendo aparentemente externa a diegese, tem maior credibilidade para

declarar a autenticidade das cartas e, portanto, contribuir para dar ao leitor a ilusdo de estar
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lendo correspondéncias verdadeiras. Como observa Calas (2007, p. 48), “o artificio ¢ o de fazer
acreditar que as cartas emanam de pessoas reais, que viveram e escreveram, e ndo do
romancista”. Por este motivo, a autoria de algumas obras epistolares ainda hoje ¢ dubia ou
desconhecida e, consequentemente, a verdadeira origem dos documentos que elas contém é
alvo de debate entre os criticos literarios.

Na maioria dos casos, entretanto, a auséncia do autor € apenas iluséria. Como bem
esclarece Pomeau (1993, p. 141), o romancista epistolar dirige o0 jogo assim como o autor de
teatro que esta ausente da cena: “pela disposigdo das cartas, ele produz efeitos, comparaveis aos
do didlogo teatral”. Ou seja, ha uma instancia responsavel por orquestrar a narrativa, mas, assim
como no teatro, nos descobrimos a historia a partir da fala dos proprios personagens. A
diferenca, como bem assinala Jost (1966), é que, enquanto no teatro as declaracbes dos
personagens sao feitas no palco, no romance epistolar elas sdo escritas nas cartas.

Alias, como ja pontuamos, o fato de os personagens se comunicarem através de
mensagens escritas também tem influéncia nas caracteristicas proprias do romance epistolar. A
necessidade de se comunicar através de cartas pressupde que os interlocutores ndo ocupam o
mesmo espaco e que, portanto, havera um intervalo de tempo consideravel entre a producéo e
a recepc¢do do ato comunicativo. Essa situacdo sera determinante para a construcao do espaco e
do tempo da narrativa epistolar. Com relagdo ao espaco, nota-se que ele tende a ser multiplo.
Um mesmo romance epistolar pode ser ambientado em duas cidades, em dois paises e mesmo
em dois continentes diferentes. No que tange ao tempo, as implica¢cfes sdo ainda mais notaveis.
Como explica Altman (1982, p. 118), o romance epistolar é marcado pela polivaléncia
temporal, ou seja, o tempo refrata-se em varios, porque o tempo de escrita, envio, recebimento,
leitura e releitura da carta ndo coincidem.

Para entender como a polivaléncia temporal afeta 0 romance em cartas € importante
destacar que, diferente da maioria dos géneros romanescos, o tempo verbal do romance em
cartas ndo é o pretérito, mas o presente. Isto porque, conforme ja ressaltado, excetuando-se
alguns casos especificos, o escritor de cartas ndo conta uma histéria ocorrida em um passado
distante. De maneira geral, 0os missivistas costumam relatar fatos e eventos bastante proximos
a escrita das cartas, ou ainda costumam utilizar as cartas para relatar os sentimentos e emocdes
que sentem no momento mesmo em que escrevem.

Além disso, € importante considerar que passado e futuro sé podem ser estabelecidos
em relacdo a um ponto especifico no tempo determinado como presente. No caso das cartas, 0
tempo presente é 0 momento mesmo da escrita. E, portanto, em relagéo ao tempo da escrita que

passado e presente se estabelecem. De acordo com Altman (1982, p. 122-141), o momento da
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escrita da carta é o tempo de referéncia que permite ao escritor situar-se em relacao ao passado
e ao futuro. A partir dessa observacéo é possivel demarcar a diferenca entre o romance epistolar
e outros géneros narrativos em primeira pessoa. Como explica Altman, em memodrias e
biografias o tempo da narracdo ndo coincide com o tempo dos eventos narrados, porque a
narracdo sé se inicia apos a ocorréncia de todos os eventos narrados. Ja no caso da carta e do
diério, os eventos narrados podem ser anteriores, concomitantes ou posteriores ao tempo da
narracao. Ou seja, o escritor de cartas e diarios pode referir-se a acontecimentos ocorridos num
passado distante, num passado relativamente préximo, no momento mesmo da escrita e ainda
aludir a agdes que pretende realizar futuramente. Eventualmente, pode ocorrer de o narrador de
memorias interromper a narracdo do passado para fazer uma intervencdo no tempo presente
(tempo da narracdo), mas nesse caso, pondera Altman, o objetivo sera esclarecer, a luz do
presente, algo que ndo estava ainda claro no momento da ocorréncia dos eventos relatados. Ja
no caso das cartas, a perspectiva se inverte, a introducdo do passado busca esclarecer o presente,
fornecendo antecedentes que justificam determinadas situacGes. Assim, Altman considera que
o tempo crucial do discurso epistolar € o tempo presente, isto €, 0 presente da narracao, o tempo
da escrita, que se torna o ponto de referéncia para o passado e o futuro.

Mas, o pesquisador lembra ainda que o tempo da leitura também pode ser bastante
significativo nos romances epistolares. Por tratar-se de um documento fisico, a carta pode ser
trocada, perdida, roubada e recuperada. Esses possiveis desvios no processo de entrega ao
destinatario fazem com que o tempo entre 0 momento de producdo e 0 momento de recepcao
da carta seja alargado. Esse intervalo temporal, por sua vez, pode ser usado pelos escritores
para gerar efeitos diversos, como ambiguidades e ironias, ja que a passagem do tempo pode
tornar uma declaracéo invalida ou alterar o seu sentido. Além disso, 0s atrasos na entrega podem
fazer também com que a ordem cronoldgica das cartas seja embaralhada, produzindo, assim,
reviravoltas no enredo. Consequentemente, o romance epistolar podera ser marcado por falhas
e descontinuidade na comunicagdo dos personagens. Como bem resume Altman (1982, p. 140),
“o discurso epistolar € um discurso marcado por hiatos de todos os tipos: de intervalos de tempo
entre evento e registro, entre transmissdo de mensagens e recepgédo; separacdo espacial entre
escritor e destinatario, espacos em branco e lacunas no manuscrito”.

Assim como o0 espaco e 0 tempo, gracas a carta, o foco narrativo do romance epistolar
também podera ser multiplo, considerando-se que uma mesma narrativa pode conter mais de
um missivista. A variacdo do nimero de correspondentes nos romances epistolares é, conforme
Rousset (1973, p. 76-88), decorrente de uma evolugdo cronoldgica, que conduziu a

transformacéo do tipo mais simples ao mais complexo. Assim, conforme o critico, 0s primeiros
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romances epistolares desenvolvidos foram os do tipo solista, ou seja, aqueles no qual aparecem
cartas de um Unico correspondente, seja porque o destinatario ndo responde, como em Lettres
portugaises, seja porque o editor preferiu ndo incluir as cartas do destinatario na obra, tal como
ocorre em Lettres de Mrs Fanny Butler, de Marie-Jeanne Riccoboni. Quando, além das cartas
do remetente, as respostas do destinatario passam a ser inseridas, surge o segundo tipo de
romance epistolar, ou seja, o tipo dueto, do qual é exemplo Memdrias de duas jovens esposas,
de Honoré de Balzac. Por fim, o Gltimo tipo de romance epistolar a vir a lume foi o sinfonico,
ou seja, aquele no qual ha vozes multiplas, ja que varios correspondentes trocam cartas entre
si, como Les liaisons dangereuses, de Choderlos de Laclos.

A diferenca entre romances epistolares com um, dois ou mais correspondentes ndo é um
mero dado quantitativo. A opcao por um unico foco narrativo ou pela multiplicacdo dos pontos
de vista provoca efeitos diversos sobre a estruturacdo e a recepcao de uma obra epistolar. No
que tange a estruturagdo, o aumento do nimero de narradores tende a tornar a trama mais
complexa, j& que varios enredos podem ser desenvolvidos de forma concomitante. A presenca
de varios correspondentes permite que varias historias sejam relatadas simultaneamente de
forma natural, j& que a ordem de chegada das cartas pode justificar a ordem de exposicéo de
fatos que ocorreram no mesmo horario. Assim, como bem observa Jost (1966), gracas ao
método epistolar, a arte do relato encontra solugdo para um problema capital: ele permite dizer
duas ou mais coisas a0 mesmo tempo, ou seja, consegue relatar, de maneira natural, dois
eventos que coincidem no tempo, mas ndo no espaco, através do envio de cartas de dois ou mais
personagens. Por conseguinte, nos romances de tipo sinfénico € comum que a comunicagdo
entre dois personagens seja frequentemente interrompida pela interpolagéo de cartas de outros
missivistas que tratam de outros assuntos.

A presenca de diversos missivistas também permite apresentar, ao leitor, relatos de
varias testemunhas sobre um mesmo evento. Nesses casos, as informacgdes podem convergir ou
divergir, conforme o ponto de vista de cada um. Por essa razdo, os criticos costumam destacar
que a multiplicacdo dos pontos de vista pode requerer um leitor mais arguto, capaz de perceber
e estabelecer relagbes entre as cartas de varios correspondentes. Diante de informacbes
conflitantes, o leitor tem espago para retificar 0s enganos e interpretar a postura dos
comunicadores. Por outro lado, nos casos em que o narrador ndo responde, um efeito
semelhante pode ocorrer. Nos romances de tipo solista, o leitor podera tentar descobrir nas
cartas do remente as razdes do siléncio do destinatario.

Além do nimero de correspondentes, o papel do destinatario e as relagdes que mantém

com o remetente também trazem consequéncias determinantes para as caracteristicas formais e
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a recepcdo do romance epistolar. Jost (1966, p. 406-18) observa que em alguns romances
epistolares o destinatario das cartas ¢ um amigo do remetente, que cumpre o papel de ouvir 0s
relatos do herdi, enquanto em outros, o protagonista se dirige diretamente a seu antagonista, de
modo que se estabelece um contato imediato entre os dois. No primeiro caso, portanto, o heroi
fala sobre o parceiro, enquanto no segundo fala com o parceiro. Essas diferencas entre os
destinatérios implicam diferencas também na funcao desempenhada pelas correspondéncias no
desenvolvimento da narrativa. Quando se dirige a um amigo, 0 remetente escreve cartas-
confidéncias, que ndo tém impacto no desenvolvimento da trama. Nesse caso, tem-se um
romance epistolar estatico, ja que os correspondentes se limitam a utilizar as missivas para
relatar acontecimentos. J& quando se dirige a seu antagonista, 0 remetente escreve cartas que
sdo essenciais para o desenvolvimento da acdo. Nesse caso, configura-se um romance epistolar
de tipo cinético, pois o remetente, assumindo sempre uma atitude ativa, age e busca provocar
as reacOes do destinatario.

Os romances epistolares de tipo estatico se aproximam de outros géneros romanescos
em primeira pessoa. Jost observa, por exemplo que La vie de Marianne, de Marivaux, situa-se
na fronteira entre o epistolar e a autobiografia. A primeira vista, a escolha pela narraco em
cartas parece ter sido aleatoria ou até equivocada, ja que o relato de fatos ocorridos em um
passado longinquo seria melhor empreendido por géneros como as memdarias. Contudo, mesmo
em casos limites, a carta configura a construgdo da narrativa e justifica sua escolha frente a
outras formas literarias. No caso do referido romance, sdo constantes as interpelaces ao
destinatario. Esse chamado pelo outro torna o leitor mais proximo, concedendo-lhe um lugar
que ndo teria em outra forma narrativa. Conforme conclui Jost (1966, p. 411), “o autor que opta
pelo tipo estatico o faz por razdes precisas [...]: o leitor é chamado a substituir o destinatario de
suas cartas; ele se sente confidente do herdi, a quem, em troca, ele da toda atencdo, se ndo toda
a sua simpatia”. As interpelagdes ao Outro, entdo, nao visam promover uma discussdo, mas
estabelecer um contato com o leitor.

A marca do destinatario se faz sentir de forma ainda mais veemente nos romances
epistolares cinéticos. Conforme ressalta Jost (1966, p. 411), nesse caso, “a trama, ao invés de
progredir nas cartas, progride pelas cartas”. Aqui, diferente do epistolar estatico, o escritor nao
deseja apenas compartilhar seus sentimentos, mas provocar a reagdo do destinatario. Essa
postura mais incisiva esta presente mesmo nos romances epistolares com missivista unico, pois
nesse caso, como ocorre, por exemplo, em Lettres portugaises, o signatario da carta dirigindo-
se diretamente a pessoa amada, declara toda sua paixdo ndo com o intuito de fazer uma

confidéncia, mas com objetivo de provocar uma reagao e obter uma resposta.
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Por conseguinte, para constituir os sentidos da obra, o leitor do romance epistolar devera
estar atento ao tipo de correspondente a quem se dirige o remetente de uma carta. E preciso
lembrar que, enquanto objeto cuja principal funcdo pragmatica é estabelecer uma comunicacao,
a carta pressup@e ndo apenas a presenca de um Eu, mas também a presenca de um Outro. Afinal,
guem escreve uma carta escreve sempre para alguém. O interlocutor, frequentemente, molda a
forma como o locutor se apresenta nas cartas e, de certo modo, orienta o préprio ato locutorio.
Como pontua Altman (1945, p. 92), “a escrita epistolar, diferente da simples escrita em primeira
pessoa, refrata-se ndo apenas por um, mas por dois prismas - o do leitor e o do escritor. NOs,
como leitores externos, devemos sempre ler uma carta a luz do destinatario pretendido”.

Os dois polos de comunicacdo inerentes a carta, isto €, o remetente e o destinatario,
portanto, sdo essenciais para demarcar a diferenca do romance epistolar em relacdo a outros
subgéneros romanescos. A presenca do Eu determina que o foco narrativo do romance em cartas
esteja em primeira pessoa. Ja a presenca do Outro, singulariza o romance epistolar de outros
tipos de narrativas com ponto de vista similar, tais como os diarios intimos, as memorias e as
confissdes. Conforme pondera Altman (1945, p. 117), nesses outros tipos de discurso, o
interlocutor é andnimo e poderia ser qualquer um, ndo ha, como nas cartas, um destinatario
reificado. Jost (1966, p. 408) corrobora com essa perspectiva ao explicar que, sendo o diario
intimo destinado a satisfazer as necessidades de efusGes secretas, seu leitor toma uma posi¢cdo
indiscreta e furtiva. JA& no caso das confissbes, o leitor deixa de dispor de sua posicdo
privilegiada, considerando que I&é uma declaracdo publica, realizada deliberadamente pelo
protagonista que se abre para um publico disfarcado de confidente: “o escritor pode prevenir
esses dois inconvenientes ao optar pelo género epistolar”.

A forte presenca da figura do Outro na escrita epistolar também contribui para que o
romance em cartas torne manifesto o carater dialdgico da linguagem. A relacdo que cada carta
mantém com as demais correspondéncias de uma obra epistolar, e mesmo com documentos
externos a esse conjunto, remete diretamente as considera¢fes de Bakhtin (2016, p. 57-62)
sobre as relacBes que um determinado enunciado concreto estabelece com outros elos da cadeia
de comunicacdo verbal. Vale lembrar que, conforme o filésofo russo, os enunciados concretos
ndo sdo indiferentes, nem autossuficientes entre si, longe disso, mantém relagbes com seus
antecessores e sucessores respondendo-os e/ou solicitando uma réplica. Cada enunciado
concreto esta repleto dos ecos e lembrancas de enunciados anteriores, respondendo-os de
diferentes formas: refuta, confirma, completa, embasa-se neles. Além disso, cada enunciado
mantém relacdo dialégica também com enunciados futuros, pois ja é elaborado em fungéo das

eventuais respostas que poderdo lhe suceder. No interior de uma narrativa epistolar, essas
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proposicgdes se tornam claras na medida em que cada carta ou correspondéncia funciona como
um enunciado concreto em particular, que mantém relagdes com outros enunciados concretos,
anteriores ou posteriores, internos ou externos a obra. Cada carta de uma narrativa epistolar
surge sempre como resposta a enunciados anteriores, sejam outras cartas, conversas presenciais
prévias ou ainda os mais variados géneros do discurso que porventura foram incorporados ou
mencionados ao longo do enredo. Além disso, cada carta mantém relagdo com enunciados
posteriores porque seu remetente procura adivinhar as reacdes dos destinatarios, buscando
refutar acusacOes pressupostas, contrapor-se a objecGes imaginadas, responder possiveis
duvidas, explicar informac6es que julgam ndo terem ficado claras, etc. ou, simplesmente porque
cada carta solicita uma resposta.

Séo as relacbes dialogicas que, de certo modo, promovem a coesdo do romance
epistolar. Afinal, enquanto obra formada pela justaposicdo de cartas, o romance epistolar
apresenta uma estrutura fragmentada, cuja unido s6 pode ser mantida por certos vinculos
dialdgicos estabelecidos entre as diversas correspondéncias. Como pontua Altman (1945, p.
181), dentro do romance epistolar, as cartas funcionam como objetos unitarios e independentes
e, a0 mesmo tempo, como contexto para outras cartas contiguas.

Com base nessa independéncia e interdependéncia de cada carta em relagdo ao conjunto
do romance epistolar, Altman (1945) relaciona a estrutura do romance epistolar a estrutura do
mosaico, onde cada parte se junta para formar um todo maior. O modo como as pecas desse
mosaico sdo arranjadas pode promover a continuidade ou descontinuidade da narrativa. Em
ambos 0s casos, 0 escritor necessitara jogar com diversas das caracteristicas do romance
epistolar ja descritas aqui. A continuidade narrativa, poderad ser alcancada, especialmente,
através do romance epistolar solista ou, nos casos de romances sinfonicos, através de longas
sequéncias de cartas de um Unico personagem tratando dos mesmos assuntos. Ja a
descontinuidade pode ser promovida mediante a presenca de varias tramas simultaneas,
ordenacdo ndo cronoldgica das missivas, maltiplos correspondentes com estilo de escrita
proprio e lacunas entre uma e outra carta, que quebram a sequéncia da narrativa.

Ainda conforme Altman (1945), a continuidade, na narrativa epistolar, € apenas um
efeito que pode ser obtido pelo escritor. Ela assemelha-se a continuidade pictorica das pinturas
pontilistas. Afinal, enquanto unidade do conjunto, é impossivel que a carta entre de forma
transparente em uma narrativa continua. Ja a descontinuidade narrativa, sendo a marca propria
da troca epistolar, permite varias possibilidades para a producdo de sentidos, exigindo, mais
uma vez, um leitor atento, capaz de estabelecer ligacGes entre as partes dispersas ou relacionar

uma declaracao enigmatica de uma carta com a sua explicacéo na carta seguinte. Nas palavras
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de Altman (1945, p. 172), “quanto mais fragmentada e desconectada a narrativa aparece, mais
ativamente o leitor externo procura descobrir as conexdes”.

No reverso desse trabalho do leitor, percebemos também o trabalho do escritor. Seja
para promover a ilusdo da continuidade, seja para potencializar a descontinuidade propria do
romance epistolar, o escritor desempenha papel fundamental, elegendo a forma como as cartas
serdo arranjadas e como a mensagem de uma podera se conectar com a mensagem da outra.
Para postergar o desfecho da intriga, tece varias tramas simultaneas; para manter o suspense,
omite informac6es nos primeiros escritos; para instigar a curiosidade do leitor, troca a ordem
das cartas. Assim, mesmo se a producdo das missivas é atribuida aos personagens e mesmo se
compete ao leitor construir a historia, conectando as informacdes dispersas ou ocultas entre uma
e outra carta, o autor ndo perde o controle da criacdo. Através da ordenacdo das cartas, ele deixa
sua marca no romance epistolar. Como bem destaca Altman (1982, p. 183), “o criador do
romance epistolar, que nega a autoria, reclama-a em outro lugar — no préprio trabalho de

articulacdo que estrutura 0 mosaico epistolar como arte”.

2.3 Do hipertexto

Hipertextos sdo recorrentemente descritos como teias ou redes de textos, verbais e ndo
verbais, vinculados entre si, que propiciam um complexo percurso de leitura. Landow (2006,
p. 3), por exemplo, concebe o hipertexto como “texto composto de blocos de texto — o que
Barthes denomina lexias — e pelas ligacGes eletronicas que os conectam entre si”’. Também de
acordo com Landow, essas ligagdes eletronicas “‘criam um texto que € experienciado como nédo
linear ou, melhor dizendo, como multilinear ou multissequencial”. Também Lévi (1993, p. 33)
afirma que “um hipertexto € um conjunto de nos ligados por conexdes. Os nds podem ser
palavras, paginas, imagens, graficos ou partes de graficos, sequéncias sonoras, documentos
complexos que podem eles mesmos ser hipertextos”. Ainda conforme o pesquisador, uma vez
que essas conexdes entre os nds nao sio lineares, “navegar em um hipertexto significa portanto
desenhar um percurso em uma rede que pode ser tdo complicada quanto possivel. Porque cada
n6 pode, por sua vez, conter uma rede inteira” (LEVI, 1993, p. 33).

De forma consoante, ficgdes hipertextuais sdo geralmente definidas como ficgdes com
diversos fragmentos conectados uns aos outros, que possibilitam um trajeto de leitura aleatorio.

Gaggi (2015, p. 122), por exemplo, afirma que uma “ficcdo hipertextual € um hipertexto do
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mesmo modo que o descrito anteriormente — uma variedade de nos ou lexias sdo conectadas
por varios links, criando uma teia ou rede que o leitor navega de diversas maneiras”.

Considerando essas definicGes, o surgimento dos hipertextos, literarios ou ndo, é muito
anterior ao desenvolvimento das midias eletrénicas e digitais. Os indices remissivos de
glossérios, dicionarios, enciclopédias e outras obras de referéncia, assim como as indicagdes de
notas de rodapé ou de fim, presentes nas monografias em geral, funcionam como vinculos que
unem diversas partes de um mesmo texto estruturado em blocos distintos e que, portanto,
formam um hipertexto. Quanto as ficces, também € possivel citar alguns exemplos de obras
com estruturas hipertextuais em suporte impresso. O romance Pale Fire (Fogo palido, 1962),
de Vladimir Nabokov, é constituido por um poema vinculado a diversos paratextos (prefécio,
notas explicativas e indice sobre os principais personagens), os quais, sob o pretexto de elucidar
0 texto poético, constroem uma nova ficcdo. De forma similar, mas ndo idéntica, El beso de la
mujer arafia (O beijo da mulher aranha, 1976), de Manuel Puig, traz nove notas de rodapé que,
embora estando dispostas em lugar a parte, sdo entrelacadas a narrativa central, completando,
modificando e construindo o(s) seus(s) sentido(s). Jaem Rayuela (O jogo da amarelinha, 1963),
de Julio Cortazar, a estrutura hipertextual se faz notar através dos dois modos distintos através
dos quais a leitura pode ser realizada: o livro € composto por cento e cinquenta e cinco capitulos
que podem ser lidos de forma sequencial, iniciando-se no um e terminando no cinquenta e seis,
ou de forma ndo sequencial, iniciando-se no setenta e trés e saltando para trechos anteriores ou
posteriores, conforme indicacdes deixadas no final de cada seccdo.

Nesses hipertextos impressos, 0s vinculos entre os blocos de textos sdo estabelecidos
através das remissdes, que deixam a cargo do leitor o trabalho de procurar a parte indicada. Ja
nos hipertextos de midias digitais, as conexdes sao estabelecidas através de ligacdes eletronicas,
os chamados links, gue, acionados com um simples clique, conduzem o leitor para um novo
trecho do mesmo texto ou para um texto diverso, disposto no mesmo local ou em endereco
eletronico diferente. Outra caracteristica distintiva dos hipertextos digitais é a inclusdo de sons
e videos, ja que os hipertextos impressos contém apenas textos verbais e imagens. Ainda assim,
entre os géneros da literatura eletrdnica, os hipertextos estdo entre aqueles nos quais 0s signos
linguisticos continuam sendo 0s mais preponderantes.

Embora a estrutura hipertextual ja existisse no suporte impresso, 0 surgimento do
hipertexto nos meios eletrénicos foi percebido como uma nova forma de textualidade, a qual
gracas a sua estrutura fragmentada, é capaz de desestabilizar as no¢Ges de texto, autoria e leitura

fundadas com o advento do livro.
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A ficcdo hipertextual, sobretudo, foi encarada como um novo modelo de narrativa, que
obriga uma revisdo de toda teoria narratoldgica até entdo produzida. Landow (2006, p. 218),
por exemplo, afirma que “0 hipertexto, que coloca em questdo a narragdo e todas as formas
literarias com base na linearidade, também questiona as idéias de enredo e historia vigente
desde Aristoteles”. Ele nos lembra que “no capitulo sete da Poética, Aristoteles oferece uma

definicao de enredo na qual a sequéncia fixa desempenha um papel essencial”:

Now a whole is that which has beginning, middle, and end. A beginning is that which
is not itself necessarily after anything else, and which has naturally something else
after it; an end is that which is naturally after something itself either as its necessary
or usual consequence, and with nothing else after it; and a middle, that which is by
nature after one thing and also has another after it. A well-constructed Plot, therefore,
cannot either begin or end at any point one likes; beginning and end in it must be of
the forms just described. Again: to be beautiful, a living creature, and every whole
made up of parts, must not only present a certain order in its arrangement of parts, but
also be of a certain definite magnitude (ARISTOTELES, apud LANDOW, 20086, p.
218)%0

Considerando essas asser¢des, Landow (2006, p. 218) considera que o hipertexto rompe

com o modelo de estruturacdo das narrativas tal como preconizado por Aristoteles na Poética:

Olhar para a Poética no contexto da discussdo do hipertexto, sugere uma das duas
coisas: ou simplesmente ndo se pode escrever ficcdo em hipertexto (e a Poética mostra
porque poderia ser esse 0 caso) ou as defini¢des e as descri¢des aristotélicas de enredo
ndo se aplicam a histdrias escritas e lidas em um ambiente hipertextual [...]. O
hipertexto, portanto, pde em questdo (1) a sequéncia fixa, (2) inicio e fim
determinados, (3) “certa magnitude definida” da histdria, e (4) a nogdo de unidade ou
totalidade associada com todos esses conceitos.

Aranha (2004) rebate as afirmacdes de Landow acerca desse suposto rompimento do
hipertexto com o modelo de estruturacdo das narrativas descrito na Poética de Aristételes.
Segundo o pesquisador, Aristételes “ndo limita o reconhecimento de uma estrutura textual a
uma forma fixa, embora valorize mais (“bem construidas”) aquelas que ndo comegam e/ou
terminam ao acaso” (ARANHA, 2004, p. 7). Assim, Landow teria interpretado de forma
errdnea 0 modo como Avristoteles utiliza os termos inicio, meio e fim, vinculando-os a uma
estrutura fixa com a qual o hipertexto romperia. Conforme Aranha (2004, p. 6), “ainda que
multiplas sejam as possibilidades de inicio da leitura de um hipertexto, este tera sempre um

comeco no sentido empregue (sic) na Poética, ou seja, como qualidade do ponto a partir do

10 preferimos manter a citagdo tal como encontrada em Hypertexto 3.0, ja que é a partir desta traducéo que Landow
desenvolve sua argumentacdo. Na 32 edi¢do da editora Calouste Gulbenkian, o mesmo trecho encontra-se traduzido
para o portugués da seguinte forma: “Ser um todo ¢ ter principio, meio e fim. Principio ¢ aquilo que, em si mesmo,
ndo sucede necessariamente a outra coisa, mas depois do qual aparece naturalmente algo que existe ou vira a
existir. Pelo contrério, fim € aquilo que aparece depois de outra coisa, necessariamente ou na maior parte dos casos,
e a que ndo se segue nada. Meio é aquilo que € antecedido por um e seguido pelo outro. Portanto, é necessario que
os enredos bem estruturados ndo comecem nem acabem ao acaso, mas sim apliquem os principios anteriormente
expostos. Além disso, uma coisa bela — seja um animal seja toda uma ac¢do — sendo composta de algumas
partes, precisard ndo somente de as ter ordenadas, mas também de ter uma dimensdo que ndo seja ao acaso: a
beleza reside na dimensio e na ordem” (ARISTOTELES. 2008).
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qual outros pontos se ligam”. Em outros termos, a lexia pela qual o leitor inicia a leitura sera o
principio do hipertexto, pois, antes dela, nenhuma outra sucedeu e todas as demais lhe
sucederdo. Por consequéncia, os links seguintes levardo o leitor a percorrer os blocos textuais
que formard@o o meio da narrativa, até que o ultimo bloco lido demarcara o fim.

Portanto, embora o hipertexto contrarie a prerrogativa estética preconizada por
Aristételes (apud LANDOW, 2006, p. 218) de que “a well-constructed Plot, therefore, cannot
either begin or end at any point one likes”, ele ndo contraria 0 modo de estruturagdo das
narrativas conforme descrito pelo referido filésofo, posto que, como qualquer outra narrativa,
a hipertextual tera um inicio, um meio e um fim, ainda que eles ndo tenham sido previamente
definidos pelo autor.

Entretanto, o que nos parece mais problematico nos postulados de Landow néo se refere
a suposta quebra do hipertexto com a estrutura fixa do enredo, mas o fato de que estenda essas
consideracOes sobre todos os tipos de hipertexto. As consideraces de Landow parecem ser
decorrentes da observacdo de um tipo de hipertexto estruturado em um padréo de linkagem
(forma de estruturacdo dos vinculos entre as lexias) que Bernstein (2002) classifica como
“padrao ciclo”. Nesse tipo de teia hipertextual, o leitor navega em vérias dire¢des, podendo,
recorrentemente, voltar a lexias anteriormente visitadas e, a partir dai, tracar novos trajetos de
leitura. Nesse caso, 0 acesso as diferentes sequéncias da trama narrativa é bastante aleatorio e
segue sendo conduzido pelas escolhas do leitor. Diferente disso, outros padrdes de linkagem
contemplam estruturas que permitem a cria¢do de enredos mais lineares, uma vez que, embora
apresentem links que direcionam o leitor para lexias diferentes, continuam construindo historias
gue mantém a sequéncia tradicional de apresentagdo, complicacao, climax e desfecho.

Nos hipertextos literarios, além do j& mencionado “padrdo ciclo”, também ¢
recorrentemente utilizado o “padrdo ruptura/jun¢@o”. Conforme as defini¢des de Bernstein, esse
tipo de teia hipertextual, como 0 nome sugere, apresenta dois tipos de links, os de ruptura e 0s
de juncéo. Os links de ruptura, ao serem acionados pelo leitor, modificam 0 modo como a trama
ird prosseguir. Ja os links de juncdo cumprem o papel de reconciliar os diversos caminhos de
leitura, fazendo com que o leitor retorne a um nuacleo central. Aliados, ruptura e jungéo
permitem que o autor do hipertexto mantenha a obra dentro de limites manejaveis, enquanto
possibilita ao leitor tomar decisdes que impactam o rumo e o desfecho do enredo. Por
conseguinte, conforme explica Bernstein (2002, p. 90) “a ruptura/jun¢ao ¢ indispensavel para
as narrativas interativas nas quais a interven¢ao do leitor muda o curso dos acontecimentos”.

O “padrao ciclo” e o “padrao ruptura/juncdo” permitem a criagdo dos dois tipos de

narrativas mais frequentes nos hipertextos. O padréo ciclo propicia aquilo que Murray (2003)
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denomina de histdrias multissequenciais, isto €, historias nas quais o leitor navega por uma
sequéncia de eventos fixa de forma aleatoria, de modo que “o sentido mais profundo da obra
emerge da compreensdo desses caminhos entrecruzados” (MURRAY, 2003, p. 10). Ja o padréo
ruptura/juncao permite o surgimento de uma narrativa multiforme, “na qual multiplas versdes
podem ser geradas a partir da mesma representagdo fundamental, como num jogo que pode ser
repetido de modos diversos” (MURRAY, 2003, p. 10). No primeiro caso, as escolhas do leitor
modificam a ordem de leitura da sequéncia da historia. O enredo continua sendo 0 mesmo, mas
enguanto um leitor pode comecar a ler um trecho da complicacdo o outro pode iniciar por um
trecho do desfecho. No segundo, as intervengdes podem modificar ndo a sequéncia das acdes,
mas as proprias acoes. Nesses casos, o leitor costuma eleger uma entre duas ou mais atividades
a serem executadas ou ainda um entre varios tipos de comportamento a ser manifesto por um
personagem. Cada uma das atividades ou comportamento produz resultados diferentes, de
forma que os rumos da trama sdo inevitavelmente alterados. Assim, podem surgir diferentes
histérias como consequéncia das escolhas do jogador, mas, em geral, todas elas continuam
seguindo uma sequéncia cronoldgica com inicio, meio e fim bem definidos.

A possibilidade de eleger os caminhos de leitura ou escolher as a¢cdes dos personagens
é possibilitada ao jogador gracas as propriedades interativas das midias digitais. Os
pesquisadores costumam designar como interativos sistemas capazes de “responder” as acoes
do usuario” (Cf. CRAWFORD, 2002). Midias interativas, por exemplo, sdo aquelas nas quais
0s contelidos sdo transmitidos ao expectador na medida em que ele realiza algum tipo de
intervencdo. Por conseguinte, € comum que obras artisticas realizadas nessas midias demandem
formas de participacdo mais ativas por parte do publico, isto é, que transcendem a apreciacao e
interpretacéo dos significados.

No caso do hipertexto narrativo, a participacdo do leitor, como vimos, consiste em clicar
em links, para eleger a ordem de leitura das lexias ou escolher a acéo a ser realizada por um
personagem. Embora esse seja um tipo de interatividade muito baixo, alguns pesquisadores
consideram-no capaz de promover a convergéncia das atividades de escrita e leitura. Na medida
em que navega em uma rede hipertextual, o leitor pode migrar, a cada novo clique, para um
texto diferente. Assim, considera-se que o leitor, ao reunir esses diversos fragmentos dispersos,
“edita” ou “constr6i” um novo texto, do qual torna-se coautor. Viegas (2005, p. 39), por
exemplo, afirma que “uma concepc¢do dinamica de leitura embaralha as funcdes de leitor e
autor, a medida que aquele, na posi¢cdo de navegador, edita o texto que 1€, participando da
estruturacdo do hipertexto e criando novas ligagdes”. De forma consoante, Mucci (2010, p. 16)

considera que o hipertexto converte leitores em autores e problematiza a nogao de autoria:
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Para além de ampliar num horizonte de infinitas possibilidades a no¢cdo mesma de
texto, o hipertexto eletrdnico pde em questdo o que seja o autor de um texto, que se
fragmenta, confundindo-se com o leitor, tornado, num passe de cibernética, co-autor.
Dilui-se a relacdo entre autor e leitor. No discurso hipertextual, aberto a uma
multiplicidade de vozes e a combinagdes ilimitadas de percursos, o leitor torna-se
também autor, cujo desejo de recompor o corpo do discurso o impulsiona a abandonar
a leitura linear, com principio, meio e fim, onde tudo estd teleologicamente
determinado pelo autor para um desfecho; na leitura/escritura hipertextual, impera a
I6gica associativista, aberta a uma multiplicidade de sentidos.

J& Landow (2006), embora considere que no hipertexto as fungdes de leitores e
escritores tornam-se mais interligadas, adverte que a coautoria sO se efetiva, de fato, em

producdes que permitem o acréscimo ou supressdo de trechos ou links de um hipertexto:

Hipertexto, o qual cria um leitor ativo, mesmo intrusivo, leva essa convergéncia de
atividades [de leitura e escrita] um passo mais perto da conclusdo; Mas, ao fazé-lo,
viola o poder do escritor, removendo parte dele e concedendo-o ao leitor. Essas
mudancas nas rela¢des de autor e leitor ndo implicam, contudo, que o hipertexto torne
os leitores automaticamente em autores ou co-autores — exceto, em ambientes de
hipertexto que ddo aos leitores a capacidade de adicionar links e textos ao que Iéem
(LANDOW, 2006, p. 125).

O site da SCP Organization (Secure, Contain, Protect)!, agéncia ficcional que visa
capturar e conter individuos, entidades, locais e objetos que ameagam as leis do mundo fisico,
¢ exemplo de obra hipertextual construida coletivamente. Mas, é preciso ressaltar que a
producdo de hipertextos artisticos e/ou ficticios que se abrem a participacdo do leitor,
permitindo que adicionem novos links e lexias, é pouco frequente. Ainda assim, é bastante
comum que narrativas em hipertexto sejam produzidas coletivamente, através da parceria entre
escritores dos textos verbais, programadores, designers e outros profissionais envolvidos com
trabalhos criativos nas midias eletronicas. Ledo (2005, p. 42) pontua que “o conceito de autoria
é bastante complicado quando se fala em hipermidia. Em geral, na elaboracéo de um aplicativo
para CD-ROM costumam trabalhar equipes numerosas”. As mesmas consideragdes podem ser
estendidas aos hipertextos literarios. Assim, é sempre importante considerar que narrativas
hipertextuais podem ser trabalhos produzidos com coautoria, sendo entre escritores e leitores,
ao menos entre escritores e desenvolvedores.

Também importa ressaltar que, embora nao seja capaz de converter leitores em autores,
a estrutura ramificada do hipertexto é capaz de promover experiéncias de leitura inovadoras.
Alguns padrdes de linkagem podem promover efeitos de sentidos que capturam e demandam a
atencdo do leitor. Conforme observa Gaggi (2015, p. 123), no caso das ficgOes hipertextuais,
uma lexia ja visitada pode apresentar-se com sentido diferente em uma segunda leitura, em

decorréncia do contexto em que é apresentada. Por essa razdo, o pesquisador considera que

11 Acessivel através de http://www.scp-wiki.net/about-the-scp-foundation
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o papel do leitor é reforcado ndo s6 porque os leitores tém a responsabilidade de
navegar na rede, mas também porque as lexias, que podem ser organizadas de
diferentes formas, sdo muitas vezes ambiguas; Seu significado muda. A narrativa
provavelmente ndo fornecera qualquer fechamento cléssico claro, embora possa ou
ndo parecer ser determinada pelas escolhas do leitor (GAGGI, 2015, p. 123).

Considerando essa revisdo de literatura, é possivel perceber que questdes vinculadas a
autoria, recepc¢do e estruturacdo da narrativa constituem a pedra de toque nas discussdes sobre
narrativa em hipertextos. Entretanto, as contradi¢fes apresentadas demonstram que instituir
teorias gerais sobre 0 assunto € bastante arriscado e, que, portanto, a analise critica de cada obra

individual ¢ a solucdo mais indicada.

2.4 Do jogo

Jogo costuma designar uma série de atividades competitivas com regras bem definidas,
como 0s jogos de cartas, 0s jogos com bola, os jogos de tabuleiro. A mesma palavra, entretanto,
também denomina uma série de divertimentos de carater mais livre, como os jogos infantis, os
jogos teatrais e 0s jogos de linguagem. Por jogos pode-se compreender ainda uma postura de
espirito, de onde derivam termos como jogos de amor, jogos de seducdo e jogos de poder.
Embora diversas, essas formas de ser do ludico compartilham tragos comuns. Considerando
essas caracteristicas semelhantes mais gerais, Huizinga (2014, p. 33) define jogo como

atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da ‘vida cotidiana’.

De forma consoante, Caillois (1990, p. 29-30) propde que o0 jogo é uma atividade livre,
porque dela o jogador participa espontaneamente; delimitada, pois rigorosamente circunscrita
a limites de espaco e de tempo; incerta, uma vez gue Seu curso e seu resultado ndo podem ser
previamente previstos; improdutiva, ja que ndo gera bens, riquezas ou elementos de qualquer
especie; regulamentada, ou seja, sujeita a regras preestabelecidas que suspendem
temporariamente as leis normais, e ficticia, isto €, permeada por uma fantasia que difere da vida
normal.

Porém, observando que, para além dessas propriedades comuns, 0s jogos também
apresentam peculiaridades muito distintas entre si, Caillois estabeleceu um sistema de
classificacdo que compreende quatro categorias diversas. A classe Agon pertencem 0s mais

diversos jogos de competicéo, tais como o futebol, a esgrima, o xadrez, a dama. A Alea agrega
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todos aqueles que dependem da sorte, a exemplo dos dados, da roleta, do cara-e-coroa. A
Mimicry, por sua vez, refere-se ao carater de simulacro ou simulagéo, que subjaz em atividades
como a atuacdo, a imitacdo de personagens, o travestimento, e as brincadeiras de faz-de-conta
infantil. Por fim, a llinx consiste em jogos que buscam provocar a sensacdo de vertigem ou
panico, entre 0s quais se destacam a rotacdo rapida em volta do proprio corpo, o carrossel e
outros brinquedos de parques de diversoes.

Embora forjada muito antes da popularizacdo dos computadores e da internet, as
definicdes de jogo tracadas por Huizinga e Caillois podem ser estendidas aos videojogos. Nas
midias digitais, 0s jogos continuam sendo atividades livres, delimitadas por espaco, tempo e
regras, que visam proporcionar prazer aos jogadores. Também é notavel que os videojogos
podem ser encaixados em uma ou mais das categorias apresentadas acima. Diversos exemplos
de jogos das classes Agon e Alea ganharam versGes digitais, como o xadrez e os dados
eletronicos. E notdria a influéncia da Mimicry nos chamados Role-playing Games (RPGSs) ou
jogos de interpretacdo de personagens. Quanto aos jogos Ilinx, tornam-se cada vez mais
possiveis no mundo virtual gracas a tecnologias como a Realidade Virtual, que ampliam a
imersdo no ambiente do jogo, e, mais recentemente, 0s sensores de movimentos, como 0
Kinect'?, que conseguem capturar os movimentos do corpo do jogador e, por conseguinte,
permitem o desenvolvimento de jogos que desafiam as habilidades fisicas dos participantes.

Contudo, é preciso ressalvar que, gracas as caracteristicas das midias digitais, 0s
videojogos apresentam caracteristicas singulares em relacdo aos jogos que ocorrem fora dos
ambientes virtuais. Além disso, as definicGes e classificaches de jogos apresentadas por
Huizinga e Caillois sdo bastante amplas, de sorte que compreendem atividades que alguns
pesquisadores preferem classificar como “interagdes ludicas”, mas ndo como jogos. Salen e
Zimmerman (2012b, p. 25) defendem que 0s jogos contém e sdo contidos pela interacdo ludica,
mas ndo se confundem com ela. Por um lado, o jogo é um subconjunto da interacdo ludica, que
inclui outros tipos de atividades, como cancgdes e brincadeiras infantis. Por outro, a interacéo
ludica é apenas um entre outros elementos que compdem um jogo, como regras e cultura, por
exemplo.

Ainda conforme Salen e Zimmerman (2012a, p. 95), enquanto as interagdes ludicas

compreendem atividades mais livres, “um jogo ¢ um sistema no qual os jogadores se envolvem

12,0 Kinect ¢ um sensor de movimentos desenvolvido para os consoles Xbox 360 e Xbox One, da Microsoft, que,
através de mapeamento infravermelho, permite realizar a capturar dos movimentos do corpo do jogador. Essa
tecnologia possibilita uma interagdo mais livre, sem a necessidade de usar controles ou joysticks para efetuar
comandos, ja que o jogador passa a atuar no ambiente virtual através de seus préprios movimentos corporais.
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em um conflito artificial, definido por regras, que implica um resultado quantificavel”. Por
sistema subentende-se “um conjunto de pecas que se inter-relacionam para formar um todo
complexo” (SALEN E ZIMMERMAN, 20123, p. 71). O conflito diz respeito a disputa de
poder, que assume varias formas, “desde a coopera¢do até a competicdo, desde conflitos
individuais com um sistema de jogo até conflitos sociais multijogador” (SALEN E
ZIMMERMAN, 2012a, p. 96). Por fim, o resultado refere-se aos objetivos a serem atingidos.
“Ao final de um jogo, um jogador venceu, perdeu ou recebeu algum tipo de pontuacdo. Um
resultado quantificavel € o que normalmente distingue um jogo das atividades lGdicas menos
formais” (SALEN E ZIMMERMAN, 20123, p. 96).

No que tange especificamente aos jogos eletronicos, Salen e Zimmerman (20123, p. 103
-6) apontam quatro caracteristicas que resumem suas principais qualidades. A primeira é a
interatividade imediata, mas restrita, que diz respeito ao fato de o computador fornecer um
feedback imediato as decisfes do jogador, mas propiciar formas de interacdo que, geralmente,
sdo bem mais limitadas do que aquelas propiciadas por outros tipos de jogos. Afinal, enquanto
jogos ndo mediados por computador podem requerer o uso pleno de todo o corpo do participante
e provocar efeitos cinestésicos amplamente envolventes, as interacbes do jogador com o
computador, de forma geral, se limitam ao manuseio do mouse e do teclado, que s&o
respondidas através de modificaces na tela e nos autofalantes da maquina. E preciso ressalvar,
entretanto, que essas restricdes tém sido cada vez mais superadas, mediante o desenvolvimento
de tecnologias, como a ja mencionada Realidade Virtual, que ampliam as formas através das
quais 0 jogador interage com as maquinas e permitem a criacdo de jogos que envolvem
habilidades fisicas e intelectuais cada vez mais complexas e orquestradas.

A segunda caracteristicas apontada por Salen e Zimmerman (2012a, p. 103-6) como
prépria dos jogos de computador é a manipulacdo das informacfes, mediante a qual o
computador processa 0s dados tais como os graficos, audio, texto, acdes efetuadas pelo usuério,
etc., e os devolve aos poucos para 0 jogador que, diferente de outros tipos de jogos, ndo
necessariamente conhece previamente as regras, descobrindo-as no momento mesmo em que
joga. A esta caracteristica somam-se 0s sistemas complexos e automatizados, que permitem o
avanco da partida de forma automatica, sem a necessidade da intervencdo manual dos jogadores
na movimentagdo das pecas, como geralmente ocorre nos jogos ndo informatizados.
Consequentemente, nos jogos de computadores ha, por um lado, um aumento no nimero e no
grau de complexidade das regras e variaveis que determinam o funcionamento e resultado da
partida, mas, por outro, uma diminui¢do da compreensdo da mecénica interna do jogo pelos

jogadores. Por fim, a rede de comunicacdo, que ndo se encontra presente em todos 0s jogos
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digitais, refere-se a capacidade de estabelecer comunicacgdes entre jogadores separados por
longas distancias.

Por esta descricdo, torna-se notorio que 0s jogos eletrénicos compartilham
caracteristicas com a ficcao hipertextual, como a interatividade e manipulagédo de informacéo.

Landow (2006, p. 250) destaca ainda uma série de outras semelhancas entre essas producdes:

Todos os jogos de computador ou de video tém cinco semelhancas importantes com
o0 hipertexto. Primeiro, as acBes do jogador - clicar em um mouse ou manipular um
dispositivo similar, como um joystick - determina o que o jogador encontrard em
seguida. Segundo, como o hipertexto, os jogos dependem da estrutura de ramificacdo
e dos pontos de decisdo. Como os lugares no videojogo onde o jogador atua produzem
resultados potencialmente diferentes, eles parecem estruturalmente idénticos aos links
de ramificagdo do hipertexto. Se se define a producdo de resultados diferentes por
escolha do usuério (sejam textos alfanuméricos ou a¢des), entdo o hipertexto se torna,
como afirma Aarseth, um subconjunto de texto ergddico. Terceiro, 0s jogos, como as
ficcBes de hipertexto (mas ao contrario da narrativa impressa), estdo destinados a ser
performados, e em quarto lugar, eles sdo feitos para serem performados varias vezes.
Quinto (e este pode ser apenas um ponto de convergéncia trivial), o registro das a¢6es
de um jogador, como a experiéncia de ler um hipertexto, parece linear, pois tanto os
jogadores de jogos como os leitores de textos fazem seu caminho através de uma série
de escolhas em tempo linear; é claro, o leque de acgles possiveis, de estradas ndo
tomadas, constituem elas préprias uma estrutura ramificada ou multilinha, mas que

ndo esta imediatamente disponivel para os jogadores e leitores.

Através dessa comparacgdo, é possivel deduzir que muito do que ja foi dito sobre a
estrutura da ficcdo hipertextual aplica-se também aos jogos eletrénicos, especialmente no que
tange a presenca de uma estrutura ramificada, que se desenrola de varios modos e conduz a
resultados completamente diferentes, em decorréncia das intervencdes realizadas pelo jogador.

A narrativa dos jogos é comumente comparada a do cinema porque ambas as midias
apresentam certas semelhancas no modo como contam histérias. Em ambos os casos, cenarios
e personagens sdo apresentados através de recursos audiovisuais ao expectador. E tanto em
jogos quanto em filmes a trilha sonora é recurso fundamental pra imprimir emocéo a sequéncia
de acdes. Além disso, cada vez mais, 0s jogos, principalmente os tridimensionais (3D), utilizam
técnicas cinematogréaficas, como por exemplo, a introducdo de cutscenes®® e camara lenta.
Porém, em contraposicdo ao cinema, e de forma semelhante as ficcdes hipertextuais, a narrativa
dos videojogos pressupdem alguma forma de participacao do jogador.

Salen e Zimmerman (2012b) explicam as formas de ocorréncia da interacdo ludica
narrativa a partir de duas grandes orientagdes estruturais: a narrativa incorporada e a narrativa
emergente. “A narrativa incorporada é o contetdo da narrativa gerado previamente, que existe
antes da interagdo de um jogador com o jogo” e tem como fungao “proporcionar motivagao

para os eventos e as agdes do jogo” (SALEN E ZIMMERMAN, 2012b, p. 105). Ja a narrativa

13 Sequéncia de cenas curtas sobre as quais 0 jogador normalmente ndo consegue intervir.
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emergente “surge a partir do conjunto de regras que regem a interagdo com o sistema de jogos”,
de modo que a agdo é determinante para o desenvolvimento do enredo e “a escolha do jogador
leva a experiéncias narrativas imprevisiveis” (SALEN E ZIMMERMAN, 2012b, p. 105). Por
conseguinte, é possivel dizer que o jogador participa muito mais ativamente nos jogos que
possibilitam narrativas emergentes. Mas, mesmo em jogos que contemplam apenas narrativas
incorporadas, a atuacdo do jogador é necessaria, pois somente mediante sua interacdo com o
sistema do jogo ele consegue descobrir a histéria. Conforme observam os pesquisadores,
“ambos os pontos de vista, a historia interativa criada versus a experiéncia de jogo improvisada,
colocam a narrativa no contexto da interatividade” (SALEN E ZIMMERMAN, 2012b, p. 105).

Assim, como ocorrem com 0s hipertextos, a interatividade dos jogos é encarada como
fator que problematiza a no¢do de autoria. Mas, em ambos 0s casos, ndo € possivel conceber
gue o usudario se torna autor. Nesse sentido, vale ressaltar a diferenca apontada por Murray
(2003) entre a autoria procedimental e a autoria derivativa. A primeira corresponde a criagéo
de todo o sistema do jogo (pecas, personagens, regras, ambiente, etc.) pelo(s) autor(es) do jogo.

A segunda refere-se ao uso desse repertério pelo jogador:

Talvez se possa dizer que o interator é o autor de uma performance em particular
dentro de um sistema de histéria eletrénico, ou o arquiteto de uma parte especifica do
mundo virtual, mas precisamos distinguir essa autoria derivativa da autoria original
do préprio sistema [...]. O interator ndo € o autor da narrativa digital, embora ele possa
vivenciar um dos aspectos mais excitantes da criacdo artistica — a emogao de exercer
0 poder sobre materiais sedutores e plasticos. Isso ndo é autoria, mas agéncia
(MURRAY, 2003, 149-150).

Por agéncia, Murray (2003, p. 127) compreende “a capacidade gratificante de realizar
acoOes significativas e ver os resultados de nossas decisdes e escolhas. Esperamos sentir agéncia
no computador quando damos um duplo clique sobre um arquivo e ele se abre diante de nds”.
Agéncia corresponde, portanto, aquilo que também se costuma designar como interatividade.
Mas, Murray prefere falar em agéncia porque interatividade, devido a seu amplo uso, tornou-
se um termo vago e facilmente confundido com a mera habilidade de apertar teclas ou botdes.
Assim, Murray sublinha que agéncia ndo consiste apenas em realizar atividades, mas na
execucao de acOes escolhidas pelos jogadores, cujos efeitos estdo relacionados as suas inten¢des
e determinam o curso do jogo. A pesquisadora aponta ainda para o0 aumento do poder de agéncia

das narrativas mediante sua transposi¢do para 0 computador e sua aproximagao com 0 jogo:

A agéncia, entdo, vai além da participagdo e da atividade. Como prazer estético, uma
experiéncia a ser saboreada por si mesma, ela € oferecida de modo limitado nas formas
de arte tradicionais, mas é mais comumente encontrada nas atividades estruturadas a
que chamamaos jogos. Portanto, quando se transfere a narrativa para o computador, ela
é inserida num dominio j& moldado pelas estruturas dos jogos (MURRAY, 2003, p.
129).
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A partir dessa breve revisdo de literatura acerca das definigBes e caracteristicas dos
jogos, € possivel perceber que a principal diferenca entre hipertextos e jogos eletrénicos
narrativos consiste nos recursos semioticos utilizados para contar as historias. Os hipertextos,
embora possam empregar imagens e sons, privilegiam a linguagem verbal. J& 0s jogos,
conforme vimos, possuem o diferencial de apresentar cenarios e personagens atraves de
recursos audiovisuais. Por outro lado, jogos e hipertextos narrativos compartilham muitas
caracteristicas em comum. Jogos e hipertextos, de maneira geral, costumam apresentar
narrativas com estruturas ramificadas, o que permite a interacdo do jogador e, por conseguinte,
constroi novas nogdes de autoria e reconfigura as formas como o publico se envolve com as

histérias.

2.5 Dos caminhos a serem trilhados

A revisdo de literatura realizada nesse capitulo demonstrou que 0 uso da carta para
construcdo narrativa afeta especialmente trés instancias do romance epistolar: a forma como se
apresenta o autor, 0 modo como se organiza a estrutura da narrativa e, por fim, o papel requerido
do leitor. A consulta em fontes bibliograficas também revelou que as mesmas trés instancias
sdo essenciais para demarcar as especificidades das narrativas eletronicas em relacdo as
narrativas impressas. Por essa razdo, autoria, estruturacdo da narrativa e agenciamento do
leitor/jogador foram as primeiras categorias de analises eleitas para investigarmos 0 modo como
a migracédo para as midias eletrénicas transforma a técnica de narrar através de cartas.

O levantamento de dados a partir de estudos anteriores permitiu concluir também que
autoria, estruturacdo da narrativa e agenciamento do leitor tém correlacdo direta com as funcdes
que a carta desempenhava no romance epistolar do século XVI1I. A introducgdo das cartas visava
garantir um carater documental ao romance, livrando-o da acusacdo de corrompedor de
costumes. Ao atribuir a autoria das cartas aos personagens, atestando a autenticidade da
coletanea, o autor isentava-se das responsabilidades sobre a obra produzida. A mesma estratégia
garantia ainda o enredamento do leitor, prometendo-lhe a devassa da intimidade alheia. A carta
também desempenha importante papel na configuracao da narrativa. A criacdo de um enredo a
partir da justaposicédo de cartas excluia a figura do narrador e possibilitava que a palavra fosse
cedida diretamente aos personagens. Esse recurso, por sua vez, permitia o registro de

pensamentos e sentimentos dos signatarios, garantindo ao romance a representacao de estados
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psicoldgicos, quando técnicas como discurso indireto livre, fluxo de consciéncia e moné6logo
interior ainda ndo haviam se desenvolvido. Por essa razao, o uso da carta como instrumento
para representacdo da subjetividade dos missivistas constitui a quarta categoria de analise desta
tese.

A partir da anélise dos quatro referidos critérios, esperamos entender como as
particularidades inerentes a carta e ao romance epistolar sdo alteradas e alteram as
caracteristicas das ficgdes eletrénicas. Julgamos também que a andalise das formas de autoria,
de estruturacdo da narrativa, de enredamento do leitor e de representacdo da subjetividade nas
obras epistolares séo essenciais para responder porque hipertextos e videojogos estdo
construindo narrativas em cartas no momento mesmo em que esse género esta sendo substituido

pela troca de mensagens eletronicas.
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3 MIMICRY: AS MASCARAS DO AUTOR

3.1 Cartas na mesa

Iniciamos as discussbes desse capitulo retornando a duas perguntas que tangenciam
diretamente questdes relativas a autoria e aos direitos intelectuais. Primeiro a pergunta “Que
importa quem fala?”, lancada por Foucault (2009) para iniciar suas reflexdes na célebre
conferéncia O que é um autor?, realizada em 1969, na Société Francaise de Philosophie. A
segunda pergunta, “A quem pertence uma carta?” é titulo de uma crénica na qual Filipe Lejeune
(2008) discute questdes morais e legais envolvidas na publicacdo de correspondéncias.
Retornamos a essas indagacdes porque, por um lado, ambas se assemelham na medida em que
indagam pela relag&o do texto com o sujeito que o assina. Mas, por outro lado, a classificacdo
genérica dos textos sobre os quais se langam essas interrogacdes, assim como o status da figura
que os assina difere radicalmente. Lejeune, como fica claro, esta interessado nas cartas. Ja
Foucault investiga aquele tipo de escrito que, no Ocidente, costuma ser classificado como
“obra” e, portanto, ¢ provido daquilo que ele denomina de “fungdo autor”. Por isso, o filésofo
francés elimina de suas analises o género alvo das reflexdes de Lejeune. Nos informa Foucault
(2009, p. 274) que “uma carta particular pode ter um signatério, ela ndo tem autor”.

A figura do autor, ndo apenas para Foucault, mas também para outros criticos e
pesquisadores de meados do século XX, ndo é universal, nem atemporal. Ela ndo rege o
funcionamento e disseminacdo de todos os tipos de textos. Além da carta, diversos outros
géneros textuais ndo necessitam da instancia autoral para circular. Mais uma vez, lembramos
com Foucault (2009, p. 274), que “um contrato pode ter um fiador, ele ndo tem autor. Um texto
anonimo que se |é na rua em uma parede tera um redator, ndo tera um autor”. Nem todas as
sociedades exigem a assinatura de um autor para permitir a difusdo dos discursos. Conforme
percebe Barthes (2004, p. 58), “nas sociedades etnograficas ndo h& nunca uma pessoa
encarregada da narrativa, mas um mediador, chamane ou recitador, de que podemos em rigor
admirar a prestacdo (quer dizer, o dominio do codigo narrativo), mas nunca 0 «génio»”. E
mesmo na sociedade ocidental a figura do autor tem data de nascimento, morte e, quica,
ressurrei¢cdo. Tanto Barthes como Foucault situam o nascimento do autor na Era Moderna. Para
Barthes (2004, p. 58), a figura do autor surge como consequéncia de fenbmenos como o
empirismo inglés, o racionalismo francés e a reforma protestante, o positivismo e a ideologia
capitalista que permitiram a sociedade europeia descobrir “o prestigio pessoal do individuo” e
também “conceder a maior importancia a «pessoa» do autor”. Ja Foucault (2009), lembra que

antes de serem produtos ou bens que pertence a alguém, os discursos eram somente atos, que
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se inscreviam nos campos do sagrado, ou do profano, do licito e do ilicito. Assim, os direitos
de propriedade sobre a obra aparecem como uma espécie de compensagao aos riscos que o autor

assumia ao assina-la:

Os textos, os livros, os discursos comegaram a ter realmente autores (diferentes dos
personagens miticos, diferentes das grandes figuras sacralizadas e sacralizantes) na
medida em que o autor podia ser punido, ou seja, na medida em que os discursos
podiam ser transgressores [...]. E quando se instaurou um regime de propriedade para
os textos, quando se editoram regras estritas sobre os direitos do autor, sobre as
relacBes autores - editores, sobre os direitos de reproducéo etc. — ou seja no fim do
século XVI1II e no inicio do século XIX é nesse momento em que a possibilidade de
transgressao que pertencia ao ato de escrever adquiriu cada vez mais 0 aspecto de um
imperativo proprio da literatura (FOUCAULT, 2009, p. 274-5).

Assegurado o direito de propriedade intelectual, o autor ganha o prestigio social do
génio criador, valorizado por sua capacidade imaginativa e talento individual. Antes, as obras
de arte tinham caréater transcendental, posto que eram inspiradas pelas musas ou pelos deuses.
Decorriam, portanto, de uma entidade externa, que soprava o canto aos ouvidos do poeta. Com
0 nascimento do autor, as obras passam a ser vistas como fruto de uma subjetividade, de um ato
criativo que procede exclusivamente daquele que a realiza. As producdes artisticas destacam-
se como marca de uma interioridade Unica e singular e ndo mais como expressao de uma
coletividade. Consequentemente, 0 autor torna-se também a fonte de todo conhecimento e
explicagdo daquilo que produziu. A critica literaria, em especial, passa a buscar na vida pessoal
e no inconsciente do autor a origem da obra e os indicios que balizam e ratificam a interpretacéo
dos textos.

Barthes (2004, p. 57-64) decretara a morte desse tipo de autoria em 1967. No célebre
artigo ““A morte do autor”, o critico francés investe contra a critica que busca na biografia do
autor a explicacdo para a obra, como se ela nada mais fosse do que uma confisséo alegérica da
intimidade de quem a escreve. Para tanto, Barthes fundamenta sua argumentacgéo na concepgéo
estruturalista de texto, compreendido como mosaico de citaces de varios escritos anteriores,
procedentes de varias culturas, cujos significados sdo multiplos e ndo podem ser reduzidos a
figura do escritor. Para Barthes, ndo é o autor, mas a prépria linguagem que fala. Aquele que
escreve cumpre tdo somente o papel de misturar as malhas textuais anteriores, sem que seja
capaz de desvendar todos os seus possiveis sentidos. Assim, na concep¢do de Barthes, cabera
antes ao leitor, do que ao autor, atribuir sentido ao texto.

Em 1969, Foucault (2009) revisara o tema do desaparecimento do autor, que € tratado
ndo apenas em Barthes, mas por boa parte da critica e teoria literaria da década de sessenta.
Diferente de Barthes, Foucault ndo decretara a morte do autor. Antes, demonstrara que se 0

autor ja ndo pode ser o responsavel por dar significado e sentido ao texto, cumprira outras
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fungdes, que o fildsofo francés chamara precisamente de fungdo autor. Somente obras tém
autores. Portanto, o fato de que se possa apontar quem ¢ o autor de um discurso “indica que
esse discurso ndo é uma palavra cotidiana que se afasta, que flutua e passa, uma palavra
imediatamente consumivel, mas que se trata de uma palavra que deve ser recebida de uma certa
maneira ¢ que deve, em uma dada cultura, receber um certo status” (FOUCAULT, 2009, p.
274). Assim, concluird Foucault (2009, p. 274), “a fungdo autor é, portanto, caracteristica do
modo de existéncia, de circulacdo e de funcionamento de certos discursos no interior de uma
sociedade”.

Embora ndo endosse a suposta morte do autor, € notdrio que o artigo de Foucault surge
ndo apenas como resposta a um dos temas mais caros a critica estruturalista, mas também a
circulacdo de textos que ndo possuem um sentido Unico ou mesmo qualquer sentido e cuja
explicacdo ja ndo pode ser buscada na vida ou na psicologia de quem os escreveu, porque ndo
se encontram neles qualquer relacdo entre escrita e subjetividade. Foucault, alias, inicia e
termina sua conferéncia reportando-se a um dos textos que motivam o debate sobre a morte do
autor. A pergunta “Que importa quem fala?”, de Foucault, parafraseia o trecho “Que importa
quem fala, disse alguém, que importa quem fala” de O Inominavel de Samuel Beckett. Nessa
indiferenca com a instancia enunciadora, Foucault percebe uma regra imanente ao tipo de
escrita que lhe é contemporanea, a regra do desaparecimento do escritor, que, segundo ele, pode
ser entrevista a partir de dois dos seus grandes temas: a libertacdo do tema da expresséo e o
parentesco da escrita com a morte. Conforme Foucault (2009, p. 268), esse tipo de escrita
subverte o tema milenar “da narrativa ou da escrita feitos para exorcizar a morte”. Diferente de
Sherazade, que narra para manter-se viva, ou dos heréis gregos que morrem para imortalizarem
Seus nomes nas epopeias, 0 escritor do seu tempo apaga toda sua individualidade, despista toda
marca que o caracteriza de sua escrita. N&o estando mais obrigado a forma da interioridade,
esse tipo de texto volta-se para sua prépria exterioridade, isto é, para a propria natureza do
significante. Assim, como afirma Foucault, “na escrita, ndo se trata da manifestagdo ou da
exaltacdo do gesto de escrever; ndo se trata da amarragdo de um sujeito em uma linguagem;
trata-se da abertura de um espago onde o sujeito que escreve nao para de desaparecer”.

Essas caracteristicas sdo completamente opostas aquelas que singularizam o género que
interessa a Lejeune. Afinal, como vimos no capitulo anterior, as cartas sdo espacos privilegiados
para a expressdo dos sentimentos e opinides do seu signatario. O préprio Foucault (2006, p.
144), no texto A escrita de si, comentara que a carta é um dos tipos de texto que, na antiguidade
greco-romana, serviam ao “adestramento de si por si mesmo”, isto €, permitiam ao individuo

realizar uma reflex@o sobre as suas préoprias condutas e assim moldar o seu carater e a historia



61

de sua vida. Isso porque, enquanto escreve para o destinatario, o remetente revisa seus proprios
atos e emocdes. Na carta, portanto, 0 sujeito ndo apenas escreve, ele inscreve-se para mostrar-

Se ao outro:

Ela [a carta] é alguma coisa mais do que um adestramento de si mesmo pela escrita,
através dos conselhos e adverténcia dados ao outro: constitui também uma certa
maneira de se manifestar para si mesmo e para os outros. A carta torna o escritor
‘presente’ para aquele a quem ele a envia. E presente ndo simplesmente pelas
informacdes que ele lhe da sobre sua vida, suas atividades, seus sucessos e fracassos,
suas venturas e desventuras; presente como uma espécie de presenca imediata e quase
fisica [...]. Escrever € portanto ‘mostrar-se’, se expor, fazer aparecer o seu proprio
rosto perto do outro. E isso significa que a carta é ao mesmo tempo um olhar que se
lanca sobre o destinatario (pela missiva que ele recebe, se sente olhado) e uma maneira
de se oferecer ao seu olhar através do que Ihe é dito sobre si mesmo. A carta prepara
de certa forma um face-a-face (Foucault, 2006, p. 155-6)

Através dessa citacdo, nota-se o contraste da carta com aquele tipo de texto cuja
instancia enunciadora parece ser indiferente. Na carta, aquele que escreve deixa sua marca na
grafia de sua letra, na assinatura ao final do escrito, no modo como se expressa e registra sua
vida. Assim, a regra do desaparecimento do autor, que caracteriza 0s textos que motivam a
pergunta de Foucault, contrasta com a regra do fazer-se presente para o Outro, que singulariza
o0 tipo de escrito que incita a pergunta de Lejeune. De certo modo, é essa regra do fazer-se
presente para o Outro que suscita a indagagdo “A quem pertence uma carta?”. Quando lanca
essa pergunta, Lejeune esta interessado em discutir as implicacdes decorrentes da publicacao
de um documento privado que, a partir do momento de seu envio, passa a pertencer a outra
pessoa. Sendo a carta um texto escrito pelo remetente para o destinatario, quem pode autorizar
sua publicacdo? Aquele que a escreveu? Ou aquele que detém a sua posse? E sendo a carta um
documento de carater intimo, que pode conter informacg6es confidenciais acerca de terceiros,
guem pode impedir que ela seja levada a publico? Aquele que a enviou? Aquele a quem se
destinava? Ou qualquer um daqueles de quem a carta fala?

Embora fagam perguntas diferentes, para tragar reflexdes sobre géneros do discurso com
caracteristicas e status social diferentes, Foucault e Lejeune, de certa maneira, tangenciam, em
maior ou menor grau, as relacdes de subjetividade e de posse que aquele que escreve mantém
com seu texto. Lejeune questiona como o signatario de um texto vinculado a esfera da
autobiografia pode ter seus direitos autorais restringidos por terceiros. Foucault, por outro lado,
investiga como um texto que apaga todas as marcas de seu autor pode ainda ser considerado
como pertencente aquele que o assina.

No romance epistolar, essas duas perguntas encontram seu ponto de convergéncia. A
narrativa em cartas apresenta textos que visam expressar a subjetividade de um remetente para

um destinatario em particular, mas que também formam uma obra destinada a ser lida por
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muitos leitores. Talvez, por essa razéo, a autoria da narrativa epistolar costuma ser ocultada. Se
as cartas sdo verdadeiras, é preciso proteger a identidade daquele que escreve publicando-as
anonimamente. Mas se as cartas sdo inventadas, € preciso, uma vez mais, garantir que 0 nome
do autor permaneca oculto para que a ilusdo de verossimilhanca, que costuma caracterizar a
narrativa epistolar, ndo seja destruida. Afinal, como lembra Padden (2010, p. 4) “a assinatura
do autor tem implica¢Ges tanto na maneira como os leitores consomem 0 texto quanto na
maneira como entendem a autoria social além do texto”.

Padden (2010), alias, argumenta que os autores de romances epistolares do seculo XV1I
ja tinham consciéncia que a autoria € uma funcdo, por tornarem difusa a figura do autor e
transferirem a autoridade dos significados do texto para os leitores. Exemplo disso seria o fato
de Guilleragues (tradutor e um dos supostos autores de Lettres portugaises) publicar
anonimamente as cartas assinadas por Mariana Alcoforado, possibilitando, assim, que fossem
vistas como uma auténtica escrita feminina. Por este motivo, ele parecia estar ciente de que
impor sua autoria significava impor também sua masculinidade, elemento que impactaria
diretamente na recepc¢do da obra. Do mesmo modo, Marie-Catherine Desjardins, ao adotar para
si um pseuddnimo, sem esconder quem verdadeiramente estava por traz dele, e atribuir a
propriedade do texto sucessivamente ao editor, ao narrador e aos signatarios das cartas presentes
em Le Portefeuille, revela a performatividade inerente a nogdo de autoria e leva os leitores a
suspeitar da confiabilidade dos narradores e autores.

Considerando essas prerrogativas, nesse capitulo procuramos investigar e, na medida do
possivel, responder as seguintes questdes: como se marca a autoria nos romances, hipertextos
e jogos epistolares? Que elementos o autor usa para dissimular ou afirmar-se? Ha caracteristicas
comuns na maneira como a autoria se manifesta nas narrativas epistolares eleitas para o corpus

dessa pesquisa?

3.2 A autoria desconhecida do romance epistolar

Conforme ja ressaltado, 0 romance epistolar constroi-se na oscilagéo entre as instancias
do publico e do privado, do factual e do ficticio, uma vez que divulga documentos de carater
intimo, supostamente auténticos. A fim de justificar a exposi¢do de documentos privados em
obra levada a publico, é necessario introduzir paratextos para assegurar a autenticidade das

missivas, explicar sua origem e razdes para publica-las. Ao assegurar a veracidade das cartas,
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a figura do editor/publicador relega a autoria da obra a terceiros, cujas identidades permanecem
em sigilo. Por essa razdo, algumas vezes, a verdadeira autoria do conjunto de cartas torna-se
desconhecida. Outros escritores aproveitam-se dessa dubiedade que caracteriza a forma do
romance epistolar para questionar as fronteiras entre ficcdo e realidade ou problematizar a
noc¢do de autoria e suas implicacfes na definicdo do canone literario.

O romance Lettres portugaises talvez seja o caso mais classico de obra epistolar cuja
verdadeira origem permanece, ainda hoje, incognita. Publicado pela primeira vez na Franga em
1669, pelo livreiro Claude Barbin, o livro intitulado de Lettres portugaises traduites en francais,

comportava uma coletanea de cinco cartas, acompanhadas da seguinte nota do editor:

Consegui, a custa de muitos trabalhos e dificuldades, recuperar uma copia correcta da
traducdo de cinco cartas portuguesas que foram escritas a um nobre gentil-homem que
servia em Portugal. Todos os que conhecem os sentimentos do coragdo humano séo
unanimes ou em louvé-Ilas, ou em procura-las com tanto empenho que julguei prestar-
Ihes um bom servico imprimindo-as. Desconhe¢o em absoluto o nome daquele a quem
foram escritas, bem como daquele que as traduziu; mas pareceu-me que néo cairia no
seu desagrado publicando-as. E dificil que ndo acabassem por aparecer com erros de
impresséo que as teriam desfigurado®*.

Nota-se que o editor afirma desconhecer quem escreveu, quem traduziu e até mesmo os
documentos originais, pois informa ter conseguido apenas recuperar uma cépia correta da
traducdo das cartas. Sobre o destinatario, limita-se a mencionar que se tratava de “um nobre
gentil-homem que servia em Portugal”. Sobre o remetente, nada é dito, como se a autoria das
cartas ndo importasse ou pudesse ser comprometedora. A leitura das cartas pouco acrescenta
sobre a identidade daquele a quem as cartas eram destinadas. Em compensacao, revela que a
missivista € uma freira, chamada Mariana, que vivia enclausurada em convento portugués,
localizado em Beja.

As declaracGes das notas do editor sobre a autenticidade das Lettres portugaises foram
contestadas por Gabriel Guéret, no seu Promenade de Saint-Cloud. Através da boca de um de
seus personagens, Guéret (1888, p. 35) diz que o sucesso obtido pelo livro publicado por Barbin
s0 se justifica pelo carater de novidade e pelo prazer que sente o publico em ler cartas de amor
atribuidas a uma religiosa, sem desconfiar que tudo nao passa do jogo de um livreiro artificioso.

A denuncia de Guéret sobre o suposto artificio literario empreendido por Claude Barbin
sO se tornou publica muito tardiamente, posto que, embora date de 1669, mesmo ano de
lancamento de Lettres portugaises, 0 manuscrito do Promenade de Saint-Cloud so veio a ser

publicado em 1751. Esse espaco de tempo foi suficiente para que, atraves dos paratextos das

14 Texto conforme transcrito em FIGUEIREDO, Nuno de. Breve nota sobre as Cartas Portuguesas. In:
ALCOFORADO, Mariana. Cartas portuguesas: edicdo bilingue. 2 ed. Portugal: Europa-américa, 2004. p. 109.
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edicBes subsequentes de Lettres portugaises, novas informacfes fossem acrescentadas a
historia da freira portuguesa e suas missivas de amor. Conforme nos informa Nuno de
Figueiredo (2004), na edicdo alemd, surgida em Colonia ainda em 1669, e na edicéo de F.
Roger, publicada trinta anos depois em Amsterda, apareciam informacdes que puseram fim ao

anonimato do tradutor e do destinatario das cartas:

o titulo deixou de ser ‘Cartas Portuguesas Traduzidas em Francés’ para passar a
‘Cartas de Amor de Uma Religiosa Portuguesa Escritas ao Cavaleiro de C...” E
identificam: ‘O nome daquele a quem estas Cartas foram escritas ¢ o Sr. Cavaleiro de
Chamilly; e o nome daquele que as traduziu é Cuilleraque’ (FIGUEIREDO, 2004, p.
110).

A identidade da signataria das missivas foi mantida em sigilo por quase um século e
meio depois da publicacdo de Lettres portugaises. Somente em 1810, o frade Jean-Frangois
Boissonade, sob o pseuddnimo de Omega, publicou no Journal de L’Empire um artigo

afirmando saber o nome completo da Mariana que assinava as cartas:

Todos hoje sabem que aquelas cartas, repletas de inteligéncia e paix&o, foram escritas
a M. de Chamilly por uma freira portuguesa e que a traducdo foi feita por Guilleragues
ou Subligny. Mas os bibliégrafos ainda ndo descobriram o nome da freira. Eu posso
contar a eles. Em meu exemplar das Cartas portuguesas, hd uma observacéo escrita
em uma caligrafia por mim desconhecida: ‘A freira que escreveu estas cartas
chamava-se Mariana Alcoforado, freira em Beja, entre a Estremadura e a Andaluzia.
O cavaleiro a quem elas foram escritas era o conde de Chamilly, entdo chamado conde
de Saint-Léger’ (BOISSONADE, 1810, apud CYR, 2007, p. 16).

A partir desses parcos relatos, duas teses contrarias surgiram em torno da origem de
Lettres portugaises. A corrente de criticos intitulados de alcoforadistas defende a autenticidade
das cartas, considerando que foram, de fato, escritas por uma freira portuguesa abandonada por
seu amante francés. Ja a corrente dos denominados antialcoforadistas contra-argumenta que as
cartas sao ficticias, ponderando que as notas editoriais ndo passam de um artificio literario com
proposito de atrair a atencdo do publico. Na defesa de sua tese, os alcoforadistas tém como
principal argumento os registros do Convento de Nossa Senhora da Conceicao, localizado em
Beja, que confirmam que, na época da escrita das cartas, viveu ali uma religiosa denominada
Mariana da Costa Alcoforado. A tese dos anti-alcoforadistas sustenta-se a partir de uma copia
de um Privilégio Real (documento que identificava os autores e garantia ao livreiro a
exclusividade da impressdo das obras que registrasse), conservado na Bibliotécque Nationale
de Paris, que aponta Guilleraques como autor de algumas publicacdes, dentre as quais figura
Lettres portugaises.

Acreditamos que os registros do convento de Beja confirmam apenas a existéncia de
uma freira portuguesa chamada Mariana que, tendo entrado para o convento aos doze anos,

professou em 1656 e viveu no claustro até seu falecimento, em 1723. A coincidéncia de nomes
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ndo comprova que essa mesma freira tenha escrito as missivas do livro publicado em 1669 por
Claude Barbin. Por outro lado, consideramos também que o Privilégio Real ndo é suficiente
para atribuir definitivamente a autoria de Lettres portugaises a Guilleraques. A impossibilidade
de apontar o verdadeiro autor ou a necessidade de manter seu nome em sigilo pode muito bem
ter contribuido para que Barbin, no momento do registro do livro, tenha indicado como autor
aquele que, talvez, teve como tarefa traduzir as cartas para a lingua francesa.

Por estes motivos, nos eximimos de defender a autenticidade ou a ficcionalidade das
cinco missivas que compdem Lettres portugaises. Afinal, as duas hipoteses ja constituiram, por
si sO, 0 tema de muitas teses. Aqui, gostariamos apenas de registrar como a impossibilidade de
se chegar ao nome do autor permite que esse livro seja percebido como duas obras distintas. Se
as missivas foram produzidas por Guilleraques, Lettres portugaises é um livro de ficcéo,
pertencente ao canone literario francés e, provavelmente, primeiro exemplar do género que se
tornaria febre na Franca do século XVI1I. Mas se as missivas foram escritas por Mariana, entdo
o livro pertence ao canone literario portugués, onde figura como obra que inspirou muitas
outras®®. Ler as cartas como texto escrito pela freira portuguesa Mariana implica 1&-las como
texto de uma mulher que, muito a frente do seu tempo, foi capaz de romper com a moral e 0s
costumes da época para gravar sua subjetividade na escrita e fazer dela o espaco da expressdo
dos sentimentos que devia ocultar em nome da fé. Ler as cartas como texto escrito por
Guilleraques implica 1é-las como obra de alguém que soube muito bem dissimular sua
identidade de género, produzindo um texto que muitos atribuem ser fruto de uma subjetividade
feminina. Considerar as cartas como auténticas implica ler através delas a figura de uma mulher
que, no contexto portugués do século XVII, superou as amarras sociais impostas ao género
feminino e conseguiu produzir textos que, até hoje, tém despertado a admiracdo e atencao de
literatos e criticos. Considerar as cartas como ficticias implica ler através delas as figuras de um
escritor e um livreiro engenhosos, que produziram um sucesso literario com reedi¢cBes em
diversas linguas. Ler as cartas de Mariana é ler cartas de uma mulher cujo direito de fala foi
contestado, tendo que, por esse motivo, ser ocultada por uma mascara masculina. Ler as cartas
de Guilleraques € ler as cartas de um homem que se ocultou através de uma mascara feminina
para néo destruir o encanto de sua ficcdo. De um lado, temos uma verdade que se reveste de
ficcdo para poder ser suportada. Do outro, uma ficcdo que precisa ser mascarada de verdade

para poder ser publicada.

15 Para maiores informacgdes sobre o carater proficuo e a representatividade de Lettres portugaises para o canone
literdrio portugués, conferir SILVA; Manuela Sofia da Conceigdo. As Lettres Portugaises na Literatura
Portuguesa Contemporanea: Reescritas. 2018. 188f. Tese (Doutorado em Estudos de Literatura e de Cultura) —
Faculdade de Letras da Universidade de Lisboa, Lisboa, 2018.
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Essa dupla face de Lettres portugaises o torna lugar privilegiado para pensar as relagdes
entre carta, obra e autoria literaria. Uma carta ndo tem autor, uma obra literéria o exige. Uma
obra em cartas apresenta autor(es) cuja(s) identidade(s) ndo pode(m) ser esclarecida(s). Ndo
podem porque, sendo a carta um documento privado, é necessario manter oculto(s) o(s) nome(s)
do(s) seu(s) signatario(s). Ou ndo podem porque declarar que as cartas foram produzidas por
um autor, e ndo por alguém comum, destruiria o jogo de verossimilhanca e, consequentemente,
a razdo pela qual as cartas foram utilizadas. Esse intersticio entre transparéncia e opacidade
tornou-se atraente aos escritores. Sob a mascara de meros signatarios, eles podiam atribuir a
responsabilidade do conteddo da obra a terceiros e, a0 mesmo tempo, preservar os direitos
autorais, assumindo o papel de meros tradutores, organizadores, editores, etc.

Por essa razdo, é lugar comum encontrar, nas obras que utilizam a técnica de narrar
através de cartas, um prefacio que afianca a autenticidade das missivas e instiga a curiosidade
dos leitores sobre a identidade dos signatérios. Les liaisons dangereuses, entretanto, constitui
um caso impar. Laclos decide levar a ambiguidade acerca da autoria das narrativas epistolares
um passo mais além. No romance de Laclos, ndo encontramos um, mas dois paratextos que
tratam da origem das cartas. No “Prefacio do redator”, como ¢ de praxe, afirma-se a

autenticidade das cartas:

Esta obra, ou melhor, coletanea, que o publico talvez ainda julgue um tanto volumosa,
ndo contém, porém, mais que um ndmero minimo das cartas que compunham a
totalidade da correspondéncia de que foi tirada. Incumbido de organizé-la pelas
pessoas a quem foi confiada, as quais eu sabia terem a intencdo de publicé-la, pedi
apenas, em troca de meus servigos, permissdo para suprimir tudo o que me parecesse
inatil; com efeito, procurei conservar apenas as cartas que me pareceram necessarias,
quer para a compreensdo dos fatos, quer para a apresentacdo das personagens
envolvidas. Se somarmos a essa ligeira tarefa a de dispor em ordem cronoldgica as
cartas que selecionei, quase sempre respeitando, para tanto, as datas indicadas, e, por
fim, a inclusdo de umas poucas e breves notas, que em sua maioria tém por Unico
objetivo indicar a fonte de algumas citacfes ou justificar certas supressdes que me
permiti fazer, teremos toda a minha participagdo nesta obra. Minha misséo néo se
estendeu além disso (LLD, 2012, p. 31).

Para afiangar que as cartas ndo eram ficticias, o redator chega ao ponto de criticar a obra,

imputando aos missivistas os erros e a variabilidade dos estilos:

Sugeri inicialmente alteracfes mais consideraveis, quase todas relacionadas a pureza
da dicgdo ou estilo, em que se encontrardo muitas falhas [...]. Objetaram-me que eram
as proprias cartas que queriam dar a conhecer, e ndo s6 a obra composta a partir dessas
cartas; que seria contrario tanto a verossimilhanca quanto a verdade que as oito a dez
pessoas envolvidas nessa correspondéncia tivessem todas escrito com igual pureza de
estilo. E diante de meu argumento de que, muito pelo contrario, nenhuma delas
deixara de cometer erros graves e que ndo deixariam de criticar-me por isso,
retrucaram que qualquer leitor sensato certamente esperaria encontrar erros numa
coletanea de cartas escritas por alguns individuos, uma vez que em todas as publicadas
até 0 momento por varios autores respeitados, ou mesmo por académicos, ndo havia
nenhuma totalmente a salvo dessa critica. Tais argumentos ndo me convenceram, e
julguei-os, como ainda julgo, mais faceis de dar que de receber; mas ndo cabia a mim
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a decisdo, e me curvei. Apenas reservei-me o direito de protestar contra eles, e declarar
que essa ndo era a minha opinido; o que estou fazendo neste momento (LLD, 2012, p.
32).

As cartas sdo verdadeiras porque cada missivista possui um estilo proprio e estdo
clivadas de erros diversos. Se fossem todas provenientes de um mesmo autor, teriam as mesmas
falhas e as mesmas caracteristicas. Eis o raciocinio que o prefacio apresenta aos leitores.
Estrategicamente, a deducdo nédo é apresentada pelo proprio redator, mas, através do sujeito
oculto (objetaram-me), atribuida a um terceiro. Através dessa artimanha, mais uma vez, o
redator se isenta dos defeitos da obra e, concomitantemente, ratifica, segundo as leis da
verossimilhanga, a autenticidade das cartas.

Curiosamente, antes de ser induzido a acreditar que a obra é formada por escritos de
varios missivistas reais, o leitor € apresentado a outro texto que desconstrdi a verossimilhanca
da coletanea de cartas. Anteposto ao “Prefacio do redator”, o paratexto, intitulado “Adverténcia
do editor” aposta na ficcionalidade das cartas através das seguintes palavras: “Julgamos ser
nosso dever alertar o publico de que, no que pese o titulo desta obra e a despeito do que diz o
redator em seu prefécio, ndo podemos garantir a autenticidade desta coletanea, tendo inclusive
fortes motivos para achar que ela ndo passa de um romance” (LLD, 2012, p. 29).

Através dessas palavras, parece que Laclos rompe radicalmente com as convencoes
tipicas do romance epistolar. Ao colocar a “Adverténcia do editor” em posi¢do anterior ao
“Prefacio do redator”, a hipotese da autenticidade das cartas € posta em xeque antes mesmo de
ser afirmada. Contudo, é preciso notar que 0s argumentos apresentados pelo editor para duvidar

da autenticidade das cartas s&o, no minimo, suspeitos.

Além disso, temos a impressao de que o proprio autor, embora pareca busca-la, destroi
a verossimilhanga, e isso de forma um tanto desastrada, pela época em que situa o0s
acontecimentos que traz a publico. Com efeito, vérias das personagens que ele
representa exibem costumes tdo perversos que é impossivel supor que tenham vivido
em nosso século; neste século de filosofia em que as Luzes, difundidas por toda parte,
tornaram, como é sabido, todos 0os homens honrados e todas as mulheres discretas e
recatadas (LLD, 2012, p. 29).

Nota-se que, mais uma vez, o argumento utilizado baseia-se nos critérios de
verossimilhanca. Mas aqui, a ironia se encarrega de por o raciocinio l6gico sob suspeita. Ao
propor que as cartas sao ficticias porque ndo se poderia encontrar na sociedade francesa do
século das Luzes pessoas capazes de cometer as perversidades reveladas pelas cartas, o editor
lanca mé&o de argumento falacioso que visa antes afirmar do que negar a verossimilhanca das
cartas. O deboche empreendido através da “Adverténcia do editor” chega ao ponto de denunciar

e condenar a estratégia de marketing empreendida pelo suposto redator: somente a busca por
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garantir o sucesso de venda poderia justificar a absurda aproximacéao das praticas amorais dos
missivistas das cartas aos costumes franceses do século XVIII:

Em nossa opinido, portanto, se as aventuras relatadas nesta obra possuem algum fundo
de verdade, s6 poderdo ter ocorrido em outros tempos ou lugares; e muito censuramos
0 autor que, aparentemente seduzido pela esperanca de suscitar um maior interesse ao
aproxima-las de seu século e de seu pais, teve a ousadia de mostrar, revestindo nossa
aparéncia e nossos habitos, costumes tdo estranhos para nés (LLD, 2012, p. 29).

Longe de admitir que buscou atrair a atencdo publica para a obra, o redator, em seu
“Prefacio”, justifica que a divulgagdo da coletanea de cartas pessoais visou tdo somente
contribuir com a preservacdo dos bons costumes, alertando os leitores sobre as artimanhas
utilizadas pelas pessoas de “maus principios”. Além disso, antecipa-Se as previsiveis criticas a

obra, pondo sob suspeita o carater de seus detratores:

Creio que se presta, no minimo, um favor aos costumes quando se desvenda (sic) 0s
meios empregados por aqueles que possuem maus principios para corromper 0s que
possuem bons principios, e acho que essas cartas poderdo contribuir com eficacia
nesse sentido [...]. Mesmo partindo, porém, dessa suposi¢do favoravel, ainda quer
parecer-me que esta coletdnea agradard pouca gente. Os homens e as mulheres
depravados terdo todo o interesse em depreciar uma obra que lhes pode ser prejudicial.
E, uma vez que ndo carecem de habilidade, talvez logrem obter o apoio dos rigoristas,
alarmados pelo quadro de maus costumes que ndo se hesitou em lhes apresentar (LLD,
2012, p. 33-4).

Redator e editor, portanto, assumem perspectivas opostas em relacao a obra ndo apenas
no tocante a autenticidade das cartas, mas também nos efeitos de sua publicacdo. Se o editor
acusa o redator de mentir para atrair a atengdo do publico, o redator aponta que o editor se trata
de um “rigorista” ou “depravado” a quem a obra desmascara. Para um, a publica¢do da obra
visa trazer uma contribuicdo moral; para o outro, trata-se apenas de uma fantasia que visa
conquistar o publico. Por tras dessas duas apreciacdes contraditorias, ocultava-se a identidade
de Laclos e suas opiniGes sobre o comportamento dos personagens e 0 propo6sito do livro.
Conforme ressalta Prado (1997, p. 40), “os prefacios de As liga¢des perigosas se apresentam
como um enigma. Aqui, adeus transparéncia. A ficcdo parece ter ido longe demais e, ao invés
de estabelecer a responsabilidade pelo discurso, ela parece pulveriza-la na ambiguidade moral
dos prefacios justapostos”.

Ap0s o imenso sucesso do livro (ja no primeiro ano de langamento, a obra foi reimpressa
vinte vezes), a identidade do responsavel pela publicagcdo ndo demorou a ser descoberta, embora
a davida quanto a autenticidade das cartas tenha ainda perdurado por um tempo. Conforme nos
informa Constantine (2012, p. 8-9), “chegou-se a comentar que aquelas seriam cartas
verdadeiras, de pessoas reais, roubadas por Laclos quando se achava aquartelado em Grenoble”.
A suposta autenticidade ndo amenizou o escandalo provocado pelo livro, nem a punicéo do

autor, pois “em 1824, a corte de Paris ordenou a destrui¢gdo do romance. Seu autor, enquanto
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isso, acusado de desacreditar o nome do Exército, era mandado de volta a seu regimento”
(CONSTANTINE, 2012, p. 8-9).

Hoje, é consenso entre os criticos que Laclos, embora possa ter se inspirado no
comportamento da aristocracia francesa, € o Unico autor das cartas. Mas se 0s paratextos
contraditorios falharam em preservar o nome do autor, parecem ter sido suficientes para garantir
as duvidas quanto as (im)possiveis pretensdes moralizantes do livro. Laclos estava de fato
preocupado em denunciar os escandalos da alta sociedade francesa? Ou dissimular uma
preocupacdo moral ndo passa de uma estratégia para isentar a obra de criticas? Laclos visa
moralizar a sociedade atraves de seus escritos ou ironizar a busca de valores morais nas obras
de ficcdo? Eis algumas perguntas que, assim como a verdadeira autoria de Lettres portugaises,
ja renderam algumas teses. Aqui, mais uma vez, nos limitamos a chamar a atencdo para a
mascara usada pelo autor para dissimular sua autoria e responsabilidade sobre a obra.
Ambiguidade e contradicdo dos prefacios ocultaram, ao menos por um tempo, a identidade de
Laclos e, até hoje, ocultam suas reais inten¢Ges ao levar a publico cartas que se tornaram succés
de scandale'®. Além disso, elas dirigem os modos como a obra deve ou pode ser recepcionada
pelo publico. Podemos ler as cartas como falsas ou verdadeiras. Podemos ler a obra como
imbuida ou destituida de valores morais. O certo é que a escolha de uma dessas alternativas diz
mais sobre n6s mesmos do que sobre Laclos. Afinal, se aceitamos as boas inten¢Ges do autor,
ndo assumimos a condigdo dos personagens ingénuos do romance, incapazes de perceber a
ambiguidade das palavras e de desconfiar das cartas fingidas de seus sedutores? Por outro lado,
se duvidamos dos propdsitos morais de Laclos ndo assumimos a condi¢do dos “depravados”
que o acusam de atentar contra a moral para disfar¢car o medo de que suas artimanhas sejam
reveladas?

O terceiro e ultimo livro escolhido para o corpus desta pesquisa, como parece proprio
as obras epistolares, também provoca reflexdes no tocante as relacBes entre formas de
apresentacdo da autoria e recepcdo da obra literaria. Mas, em Novas cartas portuguesas,
diferente do que ocorre em Lettres portugaises e em Les liaisons dangereuses, ndo se oculta a
identidade, nem os propositos dos responsaveis pela obra. Na capa de Novas cartas
portuguesas, encontra-se descrito o nome das autoras: Maria Isabel Barreno, Maria Teresa
Horta e Maria Velho da Costa. Na folha de rosto, titulo e subtitulo da obra — Novas cartas

portuguesas (ou de como Maina Mendes pds ambas as méos sobre o corpo e deu um pontapé

16 Emprestamos o termo usado por Helen Constantine (2012. p. 9) para se referir a reacdo do plblico em relagéo a
publicacdo de Les liaisons dangereuses. O romance foi, concomitantemente, um sucesso de vendas e de escandalo.
Laclos era recriminado publicamente, enquanto sua obra era vorazmente lida as escondidas.
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no cu dos outros legitimos superiores) — sugerem as pretensdes politicas das escritoras. O titulo
remete claramente as cartas atribuidas a freira portuguesa Mariana Alcoforado, j& o subtitulo,
como nos explica Amaral (2017, p. XV), faz referéncia a obras anteriores de cada uma das trés

escritoras:

Cada uma das autoras havia publicado algum tempo antes livros marcados por uma
forte dimenséo politica, que tinham desafiado, de formas diversas, os papéis sociais e
sexuais esperados das mulheres: se, em Maina Mendes (1969), de Maria Velho da
Costa; a protagonista, Maina, perde a fala, reinventando uma outra, nova, em Os
outros legitimos superiores (1970), de Maria Isabel Barreno, é denunciado o siléncio
simbolico das mulheres, até pela atribuicdo do nome genérico ‘Maria’ a todas as
personagens femininas, e em Minha senhora de mim (1971), de Maria Teresa Horta,
a voz poética, claramente identificada como feminina, reivindica para si o direito de
falar do corpo, do desejo e da sexualidade da mulher.

Do titulo e do subtitulo se pode inferir que as trés escritoras propunham mesclar suas
préprias producdes literarias com a obra atribuida a freira portuguesa Mariana Alcoforado. No
titulo, o adjetivo Novas, anteposto a Cartas portuguesas, sugere que o didlogo com os escritos
daquela que se tornou simbolo do amor e da escrita feminina a moda portuguesa tinha
propositos de renovacdo. No subtitulo, a jocosa relacdo dialdgica estabelecida entre livros
publicados individualmente pelas autoras aponta que a retomada do canone se daria no sentido
de falar abertamente da sexualidade feminina e contestar os regimes patriarcal e ditatorial em
Portugal.

Portanto, ao invés de ocultar, os paratextos anunciam o nome das autoras e as pretensées
ideoldgicas do livro. Contudo, Maria Isabel Barreno, Maria Teresa Horta e Maria Velho da
Costa nunca revelaram qual delas é a autora de cada um dos mais de cento e vinte textos que
compdem a obra. Esse é o0 enigma em torno da autoria de Novas cartas portuguesas. Enigma
que a critica tem apontado como inovador tanto do ponto de vista politico quanto literario.
Amaral (2010, p. XV), por exemplo, ressalta que “essa questdo do mistério relativo a autoria
viria a ser de extrema importancia para recepcdo do livro Novas Cartas Portuguesas — afinal, as
autoras nunca revelaram publicamente quem assinava parcelarmente o0s textos -,
desestabilizando as nogdes fixas de autoria e autoridade”. Ja Cunha (2015) relaciona a escrita
coletiva das trés Marias tanto as praticas de composicdo da estética pos-modernista e sua
descentralizacdo da nocédo de autor quanto ao carater feminista do livro, ao silenciamento das
vozes femininas na constitui¢cdo do canone literario e a necessidade que as mulheres tinham de
ocultarem-se através do anonimato ou pseuddnimos masculinos para publicarem suas obras.

Para se entender como essa autoria coletiva rompe com essas “nogdes fixas de autoria e
autoridade” para se inscrever numa estética feminista e p6sS-modernista, deve-se considerar,

conjuntamente, o contexto politico, os temas tratados e 0 modo como a obra foi produzida.
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Em primeiro lugar, é preciso enfatizar que Novas cartas portuguesas foi gestada a partir
de maio de 1971 e publicada em abril de 1972. Nesse periodo, Portugal era governado por
Marcelo Caetano, que substituindo, por motivos de doenca, Antonio de Oliveira Salazar,
continuava a manter, nos mesmos moldes, o rigor e as bases ideoldgicas do Estado Novo.
Perdurava, portanto, em Portugal, um regime ditatorial, de inspiracdo fascista e anticomunista,
marcado pelo nacionalismo e a defesa da manutencdo das col6nias ultramarinas e pelo
conservadorismo, vinculados a moral crista, sobretudo ao catolicismo. Consequentemente, a
fim de evitar possiveis conspiracOes, a livre associacao estava proibida e todas as formas de
expressdo cultural e artistica eram controladas pelos aparelhos de censura e repressédo do Estado.
Assim, s6 o fato de ser uma producdo coletiva, fruto de reunides entre escritoras, ja era elemento
suficiente para por o livro das trés Marias sob suspeita. Ndo bastasse isso, Novas cartas
portuguesas criticava e contrariava diversos dos valores ideoldgicos do Estado Novo. Parte dos
escritos denunciam, de maneira geral, a violéncia psiquica, fisica e social vinculadas ao regime
ditatorial vigente em Portugal. Em alguns, revela-se a insanidade da guerra colonial, que se
mostrava onerosa nao sé do ponto de vista econémico, mas sobretudo pelo sacrificio da vida de
milhares de jovens portugueses, convocados a morrer em nome da manutencdo do territorio
portugués em Africa. Em outros, denuncia-se o atraso nos modos de producdes e nas leis
trabalhistas, a miséria e o analfabetismo da populacéo, especialmente no meio rural. A maioria
dos textos, entretanto, tematizam a situacao de opresséo feminina nos &mbitos familiar ou social
e, portanto, infringem a moral conservadora defendida pelo tradicionalismo. Neles, criticam-se
as diferencas na educacao e nos salarios entre homens e mulheres, o veto a producéo intelectual
feminina, a condenacdo sumaria das mulheres que ndo aceitam cumprir 0s papéis sociais que
Ihe foram atribuidos, a violéncia doméstica e a exploracdo. Neles, também se fala abertamente
do corpo e do desejo das mulheres, entre outros diversos temas tabus ligadas a sexualidade
feminina.

A escolha de Lettres portugaises como mote para criacdo do livro coletivo pelas trés
Marias também se pauta na busca de desafiar a autoridade ou os “legitimos superiores”, na
medida em que contesta 0 modo como a obra atribuida a freira de Beja é recebida e entra no
canone literario portugués durante a ditadura salazarista. Conforme Silva (2018), o Estado
Novo, na busca de fomentar o patriotismo, fundar um passado glorioso e promover o sentimento
de pertenca, converteu Mariana Alcoforado em um dos mitos portugueses: “0 regime de Salazar
sera o0 promotor por exceléncia da figura da freira de Beja, 0s amores de Mariana sdo entendidos
como a melhor expressdo do modo de sentir portugués e a freira € elevada ao estatuto de heroina

nacional que promoveu o nome de Portugal no estrangeiro” (SILVA, 2018, p. 3-4).
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Considerando que o conteudo das cartas ndo correspondia a conduta moral proposta pelo regime
salazarista, visto tratar-se de uma religiosa que quebra o voto de castidade, ndo é o texto
propriamente, mas a figura da freira e seu amor a moda portuguesa que séo canonizados pelo

Estado Novo:

Com efeito, parece que esta autora foge ao ideario preconizado pelo regime ja que
para a politica do Estado Novo interessou menos divulgar o texto das Lettres do que
manipular e difundir a historia e a existéncia da heroina, martir do amor, falsamente
entendida como simbolo do espirito nacional e da alma lusa. Mais do que na
perspectiva de uma valorizacdo estética e literaria do texto, é enquanto testemunho de
portugalidade ao servico de uma determinada ideologia patridtica que as Lettres
Portugaises sdo entendidas e é deste modo que sdo integradas na tradicdo cultural
portuguesa no periodo da ditadura (SILVA, 2018, p. 41-2).

As trés Marias retomam a histéria da freira de Beja e suas cartas de amor de forma muito
diversa daquela difundida pelo Estado Novo. Em Novas cartas portuguesas aparecem varias
facetas de Mariana Alcoforado, tanto em textos assinados por ela quanto em textos que falam
dela. Em alguns, Mariana aparece como vitima de um regime patriarcal e sexista, que impede
as mulheres de decidirem seus proprios destinos. Em outros, Mariana é aquela capaz de romper
com esse regime, ignorando e rejeitando as obrigacdes familiares e religiosas que lhe foram
impostas. Destacam-se, sobretudo, aqueles em que a figura é convertida em simbolo do amor
carnal, comprazendo-se com seu proprio corpo ou com o corpo de seu amante. Em todos eles,
dessacraliza-se 0 mito da freira amorosa construido pela ditadura salazarista. Cunha (2015, p.
11-2) corrobora com essa perspectiva ao afirmar que

Em 1972, Maria Isabel Barreno, Maria Teresa Horta e Maria Velho da Costa, as trés
Marias, como ficariam internacionalmente conhecidas, fizeram publicar um livro
polémico, Novas Cartas Portuguesas, servindo-se da figura icbnica de Mariana
Alcoforado, ndo para exaltar o amor arrebatado da freira de Beja, mas para afirmar
uma subjetividade auténoma de mulher que lhes permitiu questionar os valores
patriarcais e sexistas do regime salazarista; valendo-se da imagem da clausura para
falar da condicdo feminina, mas também da situagdo de isolamento e atraso em que a
ingeréncia politica e administrativa do governo portugués mantinha o pais.

E importante ressaltar que a retomada da histéria da freira havia sido realizada muitas
vezes durante o Estado Novo. Nesse periodo, além de vérias tradugdes do texto publicado pela
primeira vez em francés, foram lancadas diversas coletdneas de poemas, romances, pe¢as
teatrais, que dialogavam com a histéria e as cartas da freira de Beja. Apds realizar um
levantamento detalhado desses textos, Silva (2018, p. 60-1) aponta que quase todos seguiam
uma mesma perspectiva: “com excep¢do das Novas Cartas Portuguesas, até ao final do Estado
Novo tanto as tradugdes como as obras que recriam as Lettres Portugaises apresentam uma
visdo profundamente nacionalista, adoptando a heroina das Cartas como mentora do modo de
sentir portugués”. Por essa razdo, a pesquisadora pondera que o livro das trés Marias apresenta

“talvez a recriacdo e a interpretacdo mais polémica do mito de Mariana, pela subversao
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ideoldgica subjacente e pela desconstrugcdo do mito, mostrando que a tradicdo é capaz de
actualizacdo e evolucéo, de acordo com o necessario e o essencial” (SILVA, 2018, p. 60-1).

Ao proporem uma releitura inédita de Lettres Portugaises, Maria Isabel Barreno, Maria
Teresa Horta e Maria Velho da Costa ndo desafiaram apenas as autoridades portuguesas, mas
também o papel da mulher no canone literério portugués e a nogdo de autoria subjacente a esse
canone. E preciso lembrar que Lettres portugaises sempre ocupou, mesmo durante o Estado
Novo, um lugar nebuloso dentro dos compéndios de literatura portuguesa’’. Afinal, o canone
institui-se mediante a sacralizacdo dos grandes autores que valorizam a lingua nacional. Como,
entdo, dar destaque a um texto escrito em outra lingua, cuja autoria é duvidosa? Além disso,
esse mesmo canone sempre se pautou por critérios sexistas. Prova disso é que, como registra
Cunha (2015, p. 40), “visivelmente as narrativas literarias contemporaneas ndo registram a
autoria feminina antes dos anos 50 [do século XX] em Portugal”, embora peridédicos, antologias
e pesquisas recentes registrem uma vasta quantidade de obras literarias produzidas por mulheres
portuguesas a partir do final do século XIX. Além disso, ainda conforme Cunha, mesmo nas
historias literarias mais recentes, chega-se ao cumulo de registrarem-se as obras de autoria
feminina em capitulo a parte, corroborando com a ideia de que o canone literario portugués é
predominantemente masculino e s em carater de excepcionalidade surgem textos escritos por
mulheres.

Essa auséncia de autoras no canone portugués, conforme nota Klobucka (2008, p. 23),
contrastada com a “presenca destacada das vozes disfarcadamente ‘femininas’ em alguns
espacos textuais que foram cruciais para a autodeterminacdo identitaria da cultura literaria
nacional”, tais como as Cantigas de amigo, que, compondo parte da tradicdo trovadoresca
galaico-portuguesa, remontam a prépria génese da tradicao literaria portuguesa, e as producdes
poéticas de Violante de Cysneiros, heterdbnimo de Armando Cortes-Rodrigues, que, junto aos
demais colegas do grupo Orpheu, fundaram a modernidade nas letras portuguesas. Para a
pesquisadora, exemplos como esses “tém um peso simbélico dificil de sobreestimar, mesmo —
ou especialmente — se a colocarmos em confronto com o estatuto efectivamente verificavel do
protagonismo cultural das mulheres na historia portuguesa” (KLOBUCKA, 2008, p. 23).

Retomando a observacdo de Klobucka, Cunha (2015, p. 37-38) comenta que,

Por se verificar que a literatura em Portugal foi, durante muito tempo, sinénima
da autoria masculina, cuja expressao universal supriria a presenca feminina no
nivel simbélico, ao ponto de alguns dos textos paradigmaticos da literatura

17 para maiores detalhes sobre os problemas relativos a insergéo de Lettres Portugais no canone literario portugués,
pode-se consultar SILVA; Manuela Sofia da Conceicdo. As Lettres Portugaises na Literatura Portuguesa
Contemporanea: Reescritas. 2018. 188f. Tese (Doutorado em Estudos de Literatura e de Cultura) — Faculdade
de Letras da Universidade de Lisboa, Lisboa, 2018.
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nacional assinalarem justamente essa auséncia, plasmando vozes e discursos
femininos sem um correspondente de mulher historicamente possivel, o
canone literario portugués ainda se presta a projetos revisionistas de resgate de
autoras que a memdria cultural apagou.

Assim, a retomada da figura de Mariana é bastante simbdlica na medida em que celebra
a mulher ndo como objeto, mas como sujeito do discurso. Considerar Mariana como a autora
de Lettres portugaises é também desafiar toda uma tradigdo que aplaudia a capacidade dos
escritores homens de criarem eus liricos profundamente identificados com as formas de sentir
e agir associadas (impostas?), de forma essencialista, ao género feminino, ao mesmo tempo em
que negava as mulheres a capacidade de escrever obras literarias, obrigando-as a elegerem

pseudonimos masculinos para terem seus livros publicados. Como ressalta Cunha (2015, p. 20),

Ao transformarem Mariana Alcoforado numa escritora, as trés Marias ndo so
reinserem a freira nas letras portuguesas, mas também inauguram “poéticas de
leitura”, a partir de uma perspectiva feminina, retirando a freira da galeria das vitimas
de amor, para transforméa-la numa personagem capaz de agenciamento através da
escrita.

E simbodlico que a retomada da figura de Mariana como escritora se faca de modo
andnimo, através de um coletivo de trés mulheres que se recusam a assinar 0s escritos que
compdem o livro individualmente. Simbolico uma vez que reflete o silenciamento imposto as
vozes femininas no canone literario portugués. Simbolico, considerando-se que, sendo cada
uma das trés Marias autoras de livros individuais, publicados anteriormente, colocam-se na
mesma condicado de todas as autoras forcadas a publicar anonimamente. Simbolico ainda porque
anuncia a sororidade que caracterizara o neofeminismo contemporaneo.

Acerca desse Ultimo simbolismo, abrimos um adendo para comentar a pertinente
observacdo de Pintasilgo (2017, p. XXXI) a respeito da originalidade de Novas cartas
portuguesas em propor uma escrita-camplice. A pesquisadora chama atencédo para o fato de que
ja “Simone de Beauvoir apontara para cumplicidade das mulheres como uma teoria
interpretativa da realidade” e que no “novo surto feminista contemporaneo” diversas escritoras

falaram de cumplicidade, mas todas o fizeram de forma individual, através de vozes singulares

e identificaveis. Por essa razdo, a autoria coletiva das trés Marias é apontada como inovadora:

A irman(dade) anunciada nunca atravessou o limiar da obra criadora. Até 1971. Até
as 3 Marias. Até que 3 mulheres portuguesas, escritoras, se pdem a fazer um livro. A
partir de entdo comeca a escrita-cumplice, inicia-se 0 processo que vai encontrar a sua
expressdo mais generalizada na simples referéncia aos nomes proprios de mulheres
formando “coletivos” que organizam reunides de trabalho, escrevem livros, publicam
revistas. Para a escrita deixa de ter sentido a propriedade porque os “bens” que reparte
s8o universais (PINTASILGO, 2017, p. XXXII).

Nesse caso, 0 anonimato é simbolico também porque contraria o sentido de propriedade,

caro ao sistema patriarcal, e a importancia que os homens déo a inscricdo de seus nomes nos
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objetos que Ihes pertencem. Afinal, como declarou Maria Teresa Horta (apud TAVARES, 2008,
p. 191), “os homens ndo prescindem da marca da sua criatividade e da sua gléria pessoal. Ainda
hoje tratamos as mulheres pelo nome pessoal e os homens pelo sobrenome™8. Simbdlico
também porque a escrita-camplice, ao desprezar o direito de posse, contraria as modernas
nogdes de autor e autoria, surgidas, como vimos através de Foucault (2009, p. 274-5), com
vistas ndo apenas a garantir a propriedade, mas, sobretudo, de se indicar e punir 0s responsaveis
por discursos transgressores.

Por essa razdo, o anonimato possibilitado pela escrita coletiva das trés Marias é
simbdlico, mas também necessario. Necessario enquanto mecanismo de denlncia da censura
instituida pelo Estado Novo a qualquer forma de expressdo que contrariasse suas ideologias.
Alias, conforme esclarecido por Maria Teresa Horta, Novas cartas portuguesas surgiu como
reacao a apreensao do seu livro Minha Senhora de mim pela policia politica do regime ditatorial
portugués®®. Necessario também como estratégia de defesa contra as sangdes punitivas que as
trés Marias ja davam como certas. E o que se constata em diversos trechos do livro, como os

transcritos a seguir:

E nos, e nds, de quem, a quem o rumo, os dizeres que nem assinados vao, o trio de
mé&os que mais de trés ndo seja e anénimo o coro? Oh quanta problematica prevejo,
manas, existiremos trés numa sé causa e nem bem lhe sabemos disto a causa de nada
e por isso as méos nos damos e lhes damos, nos damos o redondo da méao o som agudo
— a escrita, roda de saias-folhas, viragdo de qué? Garantia porém a quem folheia — o
tema é de passagem, de passionar, passar paixao e o tom é compaixdo, é compartido
com paixdo. (NCP, 2017, p. 7)

Um dos que nos sabe (duvida) ja disse que podiamos morrer disto. E outro disse ‘trés
monstros como vocés!” E o outro apaziguou de pombas. Eu acho que estamos s6
fazendo a mae do rio (6 Augustina s6 e s6) que ndo nos tolha a méo e o corpo roto —
que/quem amar agora o que fazemos ndo seja dividido a dividir-nos. Esta é a pobreza
e a castidade. Héo-de de susto dizer-nos até léshicas, porque sobre este corpo (seis
seios da novela também rindo) ndo se podem pousar a oferecer ou pedir prendas.
(NCP, 2017, p. 41)

Seguindo o ja esperado, Novas cartas portuguesas foi confiscado e destruido trés dias
depois de seu langcamento, sob alegacdo de contetdo pornografico e atentatério a moral pablica.
Contra Maria Isabel Barreno, Maria Teresa Horta e Maria Velho da Costa, o préprio estado
portugués abriu um processo judicial. O interrogatorio das trés escritoras foi realizado de forma
individualizada, com intuito de descobrir qual delas era responsavel pelos trechos considerados

de maior atentado a moral publica. O julgamento, iniciado em 25 de outubro de 1973, foi adiado

18 Essa declaracdo foi realizada em entrevista concedida a pesquisadora Maria Manuela Paiva Fernandes Tavares,
que publicou trechos esparsos das palavras de Maria Teresa Horta em: TAVARES, Maria Manuela Paiva
Fernandes. Feminismos em Portugal (1947-2007). 2008. 625 p. Dissertacdo (Doutorado em Estudos sobre
Mulheres. Especialidade em Historia das Mulheres e do Género) — Universidade Aberta.

19 Na referida entrevista, Maria Teresa Horta (apud TAVARES, 2008, p. 190) também declara: “As Novas Cartas
Portuguesas surgiram como reacg@o a apreensao do meu livro Minha Senhora de mim”.
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varias vezes na tentativa de minar o pacto firmado entre as escritoras de ndo revelarem quem
escreveu cada texto do livro e, também, de desmobilizar a opinido publica estrangeira, que se
sensibilizou com a causa das trés Marias, tornando-a a primeira causa feminista internacional.

Tanto as autoras quanto o livro foram absolvidos ap06s 25 de abril de 1974, data marco
da Revolugdo dos Cravos, que garantiu a redemocratizacdo de Portugal. O siléncio quanto a
responsabilidade por cada trecho do livro manteve-se. Ndo mais por necessidade de defesa
contra a censura do Estado Novo, mas, provavelmente, como ato simbélico de denuncia ao
silenciamento e anonimato que ainda paira sobre a criacdo literaria de autoria feminina. “Nunca
vamos dizer de quem é cada um dos textos e assim fizemos até hoje”?, foram as palavras de
Maria Tereza Horta (apud TAVARES, 2008, p. 191) ao referir-se a questao da autoria coletiva
de Novas cartas portuguesas. A declaracdo é, de certo modo, endossada por Maria Isabel
Barreno e Maria Velho da Costa, na medida em que continuam a ndo requerer a propriedade
individual de qualquer um dos trechos do livro.

Através desse anonimato compactuado, as trés Marias renovaram nao apenas as Lettres
portugaises, mas também, e principalmente, a forma como se tecem as obras epistolares e as

maneiras como se estabelece a sua autoria.

3.3 A autoria coletiva das ficcdes em hipertextos

Conforme vimos no capitulo anterior, alguns pesquisadores julgam que o leitor de
hipertexto, por prosseguir um caminho aleatorio de leitura, saltando de um arquivo para o outro,
desempenha um papel mais ativo se comparado ao ato de leitura de um texto impresso. Para
esses pesquisadores, na medida em que recorta e reline apenas as partes que lhe interessam, o

leitor de hipertexto “forma” um novo texto. Lévy (1996, p. 45), por exemplo, considera que,

se definirmos um hipertexto como um espago de percurso de leituras possiveis, um
texto apresenta-se como uma leitura particular de um hipertexto. O navegador

A%

participa assim da redagdo ou pelo menos da edigdo do texto que ele “l€”, uma vez
que determina sua organizacao final (a dispositio da antiga retorica).

A concepgéo de que o leitor do hipertexto “cria” um novo texto no ato de sua leitura,
passou a ser associada aos postulados criticos da teoria da recepcao, especialmente a ideia de
que textos séo artefatos incompletos e potenciais, que sé se realizam plenamente a partir da

leitura, de modo que o leitor torna-se coautor dos escritos que Ié.

20 Declaragéo realizada na entrevista ja referenciada na nota 18.
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Além da teoria da recepc¢do, as peculiaridades préprias do ato de escrita e leitura em
hipertexto também sdo relacionadas ao arcabougo tedrico do estruturalismo e pos-
estruturalismo. O conceito de intertextualidade, isto é, a ideia de texto como mosaico de citagéo,
gerado por absorcao e transformacao de outros textos, tal como formulado por Kristeva (1974),
foi relacionado com a noc¢ao ja referida acima de texto como produto de uma “edi¢cdo” realizada
pelo leitor atraves da selecdo de trechos de escritos diversos. Ja o “texto ideal”, compreendido
por Barthes (1992, p. 39-40) como conjunto de redes que interagem entre si, sem centro
estruturador, com varios pontos de entrada e saida, passou a ser visto como prefiguracéo do
hipertexto.

Seguindo essa linha de aproximacéo de teorias diversas, alguns pesquisadores apontam
para uma convergéncia entre as teorias do hipertexto, forjadas por Theodor H. Nelson e Andries
van Dam, e o pensamento critico de Derrida, Barthes e Foucault. Landow (2006, p. 1), por
exemplo, considera que esses pesquisadores apresentam ideias préximas porque todos
“argumentam que devemos abandonar os sistemas conceituais baseados em ideias de centro,
margem, hierarquia e linearidade e substitui-las por multilinearidade, nés, links e redes a qual
permitiria uma leitura aleatoria, iniciada e finalizada em quaisquer um de seus pontos”.

A partir do emprego da base tedrica do estruturalismo, pos-estruturalismo e teoria da
recepcdo, os pesquisadores costumam atribuir fun¢des autorais ao leitor do hipertexto e ressaltar
a autoria coletiva de produgdes nesse suporte. Mucci (2010, p. 11), por exemplo, propde
retomar, através do diadlogo entre “texto, intertexto, transtextualidade, palimpsesto e
hipermedia, a questdo do hipertexto, enquanto ‘texto ideal’”. A partir dessa gama de referenciais
tedricos estruturalistas e pds-estruturalistas, 0 pesquisador aponta que o carater de intertexto
esta pressuposto no proprio conceito de hipertexto. Enquanto texto que dialoga e remete para
muitos outros textos ocultos, o hipertexto apresenta uma multiplicidade de vozes que
problematiza a nocdo do que é um autor. Além disso, o proprio leitor deve ser considerado
coautor do hipertexto, na medida em que elege uma entre as infinitas possibilidades de
recombinacéo da estrutura fragmentada da teia hipertextual. Ainda conforme Mucci, a coautoria
possibilitada ao leitor do hipertexto seria mesmo maior do que aquela ja antevista pela Teoria
da recepcdo, posto que, conforme os postulados da escola de Constanza, a reconstrucdo
empreendida pelo leitor atua apenas no nivel dos sentidos do texto, enquanto no caso do

hipertexto, a reconstrugéo realiza-se no proprio corpo do texto:

Remetendo, constantemente, a estética da recepcao, a retérica do hipertexto exibe, no
entanto, uma natureza propria e inovadora. A diferenca entre a estética de Constanza
e a teoria do hipertexto reside no fato de que, naquela, o leitor, enquanto produtor de
significacBes, torna-se o centro absoluto do processo escritura/leitura, ao passo que,
na trajetdria hipertextual, o leitor vai definir a estrutura mesma do texto, vai tracar o
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roteiro da leitura, vai manipular, a seu bel prazer, as lexias, as quais imprimira, em
sua navegacao, significagdes a partir de um imponderavel horizonte de expectativas...
(MUCCI, 2010, p. 17).

Aarseth (1997) assume posicao contraria aos discursos expostos acima, tanto no que
tange a associacdo entre hipertextos e postulados teoricos estruturalistas e pds-estruturalistas,
quanto a suposta coautoria alcancada pelo leitor de uma rede hipertextual. Na visdo de Aarseth,
0s pesquisadores que abordam elementos e caracteristicas proprias do hipertexto a partir de
teorias exteriores buscam colonizar essa area para suas proprias linhas de pesquisa e impedem
a criacdo de um campo tedrico especifico sobre hipertexto. Além disso, Aarseth também
discorda que o leitor construa um texto particular a medida que segue seu trajeto de leitura. Ele
indaga, ironicamente, se saltar de um texto a outro constitui atividade suficiente para criar um
novo texto. Mesmo a suposta autonomia na escolha do percurso de leitura é questionada por
Aarseth. Ele argumenta que, enquanto em texto linear impresso o leitor pode decidir livremente
a ordem das paginas, saltando ou voltando aqueles que desejar, no hipertexto a sequéncia de
avancos e recuos € limitada as opc¢des de links previamente fornecidas pelo autor do texto.

A partir das observacdes de Aarseth, ndo é dificil concluir que, ao invés de aumentar, o
hipertexto pode limitar a liberdade do leitor. Além disso, o escritor, nesse novo suporte de
escrita, mais do que nunca, pode tornar-se uma instancia controladora, se ndo do sentido, ao
menos do percurso de leitura do texto.

As reflexdes tracadas por Cavalcante (2005), de certo modo, corroboram com essas
perspectivas. A pesquisadora propde que as conexdes de um hipertexto simulam a producao de
sentido prépria de um processo de leitura, pois, assim como os links promovem ligacOes entre
diversos nos, o leitor também relaciona o que 1€ com outros textos. Contudo, diferente do
processo de construcdo de sentido real, nos quais as conexdes entre os textos dependem
exclusivamente do leitor, no hipertexto elas sdo previamente demarcadas pelo autor, que
registra as associacdes que considera mais relevantes. Os links de um hipertexto, portanto,

podem ser vistos com marcas de autoria deixadas por seu produtor:

A visualizacdo da arquitetura do texto virtual leva a (sic) compreensdo do hipertexto
como um mapeamento de associagdes possiveis entre textos. Isto é, a tessitura
hipertextual funcionaria como uma representacdo das redes de sentido que
estabelecemos na leitura de um texto qualquer. Os links seriam as representacfes
dessas redes que o autor propositalmente apresenta ao leitor, como estratégia de
marcar seu proprio percurso enquanto autor, seu estilo, sua historia, seu lugar de
autoria, e delineando que caminhos o leitor pode perseguir nesta (s) suas (s) leitura
(s). (CAVALCANTE, 2005, p. 167).

O que se pode concluir, portanto, é que, assim como nos textos estruturados de forma

linear, no hipertexto, o autor pode propiciar a abertura ou fechamento do texto, permitindo uma
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maior ou menor participacédo do leitor na construcdo dos sentidos e arranjos do texto. Do mesmo
modo, cabe também ao autor decidir se quer ou ndo utilizar os links para demarcar a sua autoria.

Essas decisOes, entretanto, se tornam muito mais complexas se considerarmos que, nem
sempre, 0 autor do texto escrito detém os conhecimentos técnicos suficientes para transformar
seu texto em hipertexto eletrénico, ou, o que é mais dificil ainda, desenvolver um programa
capaz de suportar o arranjo das lexias. Nesses casos, normalmente, o escritor recorre a um
programa proprio para estruturacdo automatica de hipertextos ou a alguém com dominio na area
de producéo de hipertextos.

Vejamos, entdo, como isso se processa através dos hipertextos escolhidos para o corpus
deste trabalho. Antes, porém, importa demarcar as semelhancas e diferencas em relacdo a
manifestacdo ou ocultacdo dos nomes dos autores das obras, para assim tracarmos um quadro
comparativo com relacdo as obras epistolares em suporte impresso.

A descoberta dos responsaveis pela criacdo de 13 minutes of light demanda um processo
de investigacdo digno daqueles suscitados pela tentativa de se descobrir a autoria das narrativas
epistolares impressas. Na pagina inicial da obra, que corresponderia a sua capa, constam apenas
o titulo e dois links, que permitem ao leitor comecar ou encerrar a interacdo com o texto. Os
paratextos que antecedem o inicio da ficgdo visam contextualizar brevemente a histdria e dar
explicacGes basicas acerca do funcionamento da interacdo. No restante da obra, ndo ha qualquer
indicio de quem sejam os responsaveis pelo seu desenvolvimento. Os paratextos externos a
ficcdo também ndo sdo muito esclarecedores a esse respeito. No site da Interative Fiction
Database (IFDB), onde encontramos a obra e baixamos o programa que possibilita sua leitura,
o0 autor ¢ identificado apenas como Jod. No mesmo local, encontra-se também a informacéo de
que a obra foi produzida através do Ren’Py, um motor de jogo, proprio ao desenvolvimento de
romances visuais (visual novels). A partir desses dados, € possivel supor que Jod é o responsavel
por escrever o texto das cartas, bem como produzir o conjunto da obra, utilizando para isso um
programa que facilita a configuracao de narrativas interativas.

Mas afinal quem ou o que € Jod? No site da Visual Novel Database (VNDB), Jod
aparece como publicador (Publisher) e desenvolvedor (developer) de outras quatro obras
interativas, além de 13 minutes of light: Peacemaker (2013), Love you more (2013) Deus ex
Submarine (2014) e Alysson (2017). Através da investigacdo dessas obras e dos sites onde se
encontram hospedadas, também ndo conseguimos obter qualquer outra informacao a respeito
de Jod. Nao é possivel saber nem mesmo se Jod designa uma pessoa ou um coletivo, ja que as

bases de fic¢do interativa consultadas, até 0 momento, ndo especificam se 0s nomes atribuidos
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aos responsaveis pelas obras que abrigam sdo reais ou ficticios, se referem-se a um Unico
profissional ou a toda uma equipe?L.

Ap0s inumeras buscas nas bases de dados de ficcBes interativas e outros recursos de
pesquisa na internet, percebemos que era praticamente impossivel identificar o que ou quem é
Jod. Praticamente impossivel porque contraria uma das caracteristicas basicas das producées
de narrativas no/para o ciberespago. Vale lembrar, por exemplo, que nos RPGs (Role-playing
Game) de narragdo ou “de forum” os participantes costumam usar nomes ficticios (os chamados
nicknames) para interagir com outros personagens. Nas proprias bases de dados para
catalogacdo, hospedagem e distribuicdo de ficgdes interativas tambem & comum que 0S
membros cadastrados usem nomes de usudrios, que normalmente diferem de seus nomes reais,
para publicar suas producgdes e interagir com o publico. Isto normalmente acontece porque 0s
desenvolvedores de fic¢do interativa que procuram essas bases de dados sdo, normalmente,
amadores ou profissionais em inicio de carreira, que disponibilizam suas producGes
gratuitamente para testar seu funcionamento e/ou a receptividade do publico. Como o objetivo
principal ndo é comercializar um produto, mas avaliar a obra e trocar experiéncias com
jogadores e outros desenvolvedores, os participantes preferem manter suas identidades em
sigilo. Este nos parece ser o caso de Jod, ja que, conforme indicado nas bases de dados, suas
obras normalmente derivam de participacdo em concursos de criaces de jogos, as chamadas
games jams.

A dubiedade no plano da autoria indicia uma primeira caracteristica comum entre as
obras epistolares e e-pistolares. Assim como 0s autores de romances em cartas, alguns autores
de ficgdes interativas, especialmente aquelas com estruturas mais simples, que costumam ser
disponibilizadas gratuitamente em bases de dados como a IFDB e a VNDB, preferem ou nédo
fazem questdo de vincular seu nome a obra. Em ambos o0s casos, a ocultacdo da autoria pode
ter causas comuns. O periodo de aparicdo e auge dos romances epistolares se confunde com o
préprio periodo de formacdo do género romanesco como um todo. Nesse estagio inicial, o
romance, embora tenha caido no gosto do publico, era visto como género menor, indigno de ser
considerado como obra-prima, tais como a tragédia e a epopeia. Logo, para o autor, atribuir a
escrita das cartas aos personagens era muito mais atraente do que ver seu nome figurar na capa
de um livro que, avidamente lido as escondidas, seria atacado publicamente. Ocultando-se atras

dos personagens, 0 escritor garantia, conjuntamente, a verossimilhanca do enredo e a

2L A Visual Novel Database (VNDB) contém uma lista dos produtores (producers) dos jogos que abriga. Apds a
consulta de parte dos nomes arrolados, descobrimos que enquanto alguns referem-se a uma Unica pessoa, outros
designam esttdios formados por vérios profissionais. Jod figura nessa lista, mas, atraves dela, ndo conseguimos
chegar a um site, blog ou qualquer outra plataforma que nos esclarecesse sua identidade.
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preservacdo de sua identidade. Ironicamente, no contexto contemporaneo, diz-se que as
narrativas eletronicas estdo muito aquém de atingir 0s mesmos pardmetros artisticos das
narrativas impressas, especialmente a profundidade psicolégica, e os conflitos interiores dos
personagens do romance. Por outro lado, as ficgdes interativas em hipertexto e similares estéo
longe de atingir a rentabilidade e o publico dos jogos eletrdnicos. Salvo exceg¢des, boa parte das
ficcOes que compdem bases como a IFDB e a VNDB séo criadas por amadores, através de
motores de jogos de cddigo aberto (open source), com a finalidade de testar e aprimorar sua
experiéncia no desenvolvimento de enredos com mudltiplas escolhas. Elas ainda ndo foram
convidadas a integrar o canone que comeca a se formar nas bases de dados de literatura
eletronica avalizadas por instituicdes e organizadores vinculados a comunidade académica, nem
fazem parte de uma equipe profissional no campo da inddstria de jogos. Enguanto néo
produzem uma obra digna de ser referenciada, nem sdo convidados a ingressarem em uma
desenvolvedora de jogos eletronicos, os escritores amadores de narrativas interativas ocultam-
se através dos nicknames para divulgarem suas producgdes gratuitamente na rede mundial de
computadores.

Diferente de 13 minutes of light, embora também integre a IFDB, First draft of the
Revolution figura entre as obras da terceira cole¢do da ELO, base de dados com o aval da
Washington State University Vancouver. Também diferente da obra de Jod, First draft of the
Revolution registra, logo na primeira pagina, que, diga-se de passagem, mimetiza a capa de um
livro antigo, o nome de seus desenvolvedores: Emily Short, Liza Daly e Inkle. Portanto, assim
como Novas cartas portuguesas, First draft of the Revolution é uma producéo coletiva.

A criacdo coletiva pode ser apontada como uma segunda caracteristica que, no campo
da autoria, une o epistolar ao e-pistolar. Contudo, é preciso deixar claro que o trabalho coletivo
de Emily Short, Liza Daly e Inkle se configura de modo muito diverso daquele engendrado
pelas trés Marias. Até hoje, ndo se sabe quais trechos de Novas cartas portuguesas foi escrito
por cada escritora, mas se sabe que todas escreveram a obra. First draft of the Revolution ndo
conta com paratextos internos que especifiqguem a contribuicdo de cada um de seus produtores
no desenvolvimento do projeto. Mas, paratextos externos, disponiveis nos sites que hospedam
a obra, se encarregam de esclarecer que Emily Short € a autora do conteldo, isto €, dos textos
das cartas, Liza Daly é a criadora do codigo base, que suporta a interatividade, e o estudio Inkle
é o responsavel pelo design da obra. Percebe-se, portanto que, diferente de obras impressas,

onde a autoria coletiva se instaura, quase sempre, no ambito do compartilhamento do trabalho
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sobre o codigo linguistico?, nas obras hipertextuais a autoria recobre também o trabalho
daqueles que dominam a linguagem de programacao e, através dela, organizam e configuram o
trabalho daqueles que dominam e organizam artisticamente a linguagem verbal.

Esse lugar de autoria, especialmente de Liza Daly, mas também do estudio Inkle, se nota
especialmente no modo como se organizam os links e as lexias de First draft of the Revolution.
Nesse ambito, uma comparacdo com 13 minutes of light é esclarecedora. Jod, ao utilizar um
motor de jogo open source, aproveitou um modelo de estruturacdo de hipertexto pré-
estabelecido, por isso, a estrutura de sua obra é muito similar a de outras ficgdes interativas. Ja
os desenvolvedores de First draft of the Revolution construiram um padrdo de hipertexto
exclusivo, que atende aos propdsitos artisticos pretendidos por essa obra em especifico e,
consequentemente, demarcam o seu lugar de autoria. Portanto, enquanto a autoria em First draft
of the Revolution estende-se da concepcao do texto ao modo de organizacdo do hipertexto, em
13 minutes of light ela estd restrita a escrita das cartas, ja& que, nos campos do design e
estruturacdo do hipertexto, Jod apenas escolheu entre as possibilidades oferecidas pelo Ren’Py.

Assim como Jod, o leitor de uma ficcdo em hipertexto também tem seu campo de
atuacdo limitado as alternativas previamente determinadas. Ao utilizar o Ren’Py, Jod ndo se
tornou coautor desse motor de jogo, mas autor de uma obra de ficcdo moldada segundo padrdes
previamente determinados. De forma similar, ao ler 13 minutes of light, o leitor ndo se torna
coautor dessa obra. Ele se torna, no méximo, autor de um modo de organizacéo particular do
enredo. Isto €, diferente de uma ficcdo linear, em uma ficcdo em hipertexto, o leitor pode eleger
quais trechos da obra acessa primeiro, ou qual decisdao um personagem deve tomar em pontos
especificos, 0 que, quase sempre, afeta os rumos da narrativa. Mas, todas as possibilidades de
escolhas e combinacdes ja foram previamente determinadas pelo(s) autor(es) do hipertexto. Por
essa razdo, concordamos com Landow (2006, p. 125), quando pontua que, embora o hipertexto
torne as atividades de leitura e escrita mais proximas e conceda alguns poderes de escolha ao
leitor, a coautoria em uma obra em hipertexto s6 se efetua de fato quando o leitor tem a
possibilidade de adicionar novos links e escrever outros textos para a rede hipertextual, o que

néo se efetiva nem em 13 minutes of light, nem em First draft of the revolution.

22 Faz-se a ressalva de que, em certos casos, as imagens e o formato configuram de tal forma os sentidos da obra
que o escritor de uma producdo impressa compartilha a autoria com ilustradores e designers.
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3.4 A autoria empresarial dos jogos eletronicos

Boa parte das discussdes sobre a coautoria do leitor de ficcdo em hipertexto estende-se,
de forma ainda mais contundente, sobre a participacdo dos jogadores de jogos eletrénicos no
desenvolvimento da narrativa. Na hipermidia, o campo de atuacdo do interator amplia-se
consideravelmente em relagdo ao hipertexto. Dentro de um ambiente de jogo, via de regra, 0
interator controla as a¢des dos personagens, decidindo os rumos do desenvolvimento do enredo.
Em alguns casos, € possivel determinar elementos essenciais da narrativa que outrora eram
elegidas exclusivamente pelo autor, como o perfil fisico e psicologico do(s) personagem(ns) e
o(s) tipo(s) de cenérios onde atua(m). Tracar essas decisdes ajuda o leitor a se engajar, a sentir-
se personagem da historia, especialmente na medida em que percebe que suas escolhas trazem
consequéncias para o desenrolar da narrativa. Entretanto, conforme vimos com Murray (2003),
esse sentimento de agéncia ndo é suficiente para transformar o jogador em autor do jogo, de
sorte que é preciso distinguir entre a autoria procedimental dos desenvolvedores do jogo e a
autoria derivativa daqueles que o performam.

Considerando gue as questdes relacionadas ao agenciamento e a autoria derivativa serdo
abordadas no quarto capitulo deste trabalho, interessa-nos tracar ponderagdes sobre a autoria
procedimental dos jogos, especialmente considerando como a produgéo das cartas se relaciona
com a criacao dos outros elementos que compdem o sistema do jogo, para equacionar quem €
ou sdo os autores e/ou detém os direitos autorais do jogo como produto.

No inicio desta tese, quando especificamos o corpus da pesquisa, na sequéncia do nome
das obras impressas, destacamos 0 nome de pessoas fisicas como autores. Para as fic¢cdes em
hipertexto, além do nome das autoras, atribuimos a responsabilidade da criacdo de First draft
of the Revolution ao estudio Inkle e, no caso de 13 minutes of light, o autor foi identificado
apenas como Jod, ja que ndo conseguimos saber se esse nome designa um unico autor ou um
coletivo. Nos jogos, entretanto, ao invés de nomes de pessoas fisicas, discriminamos 0 nome
das empresas desenvolvedoras, The Chinese Room, para Dear Esther, e The Fullbright
Company para Gone home. Através dessas especificacdes, percebe-se uma transformacéao
gradativa no que tange a atribuicao de responsabilidade pela producgéo e a detengdo dos direitos
autorais das obras. Os livros fisicos continuam sendo atribuidos a seus autores, mesmo que uma
editora compre os direitos de publicagédo da obra. No caso dos hipertextos, costuma-se distinguir
guem sdo 0s responsaveis pela escrita dos textos linguisticos daqueles que séo responsaveis
pela programacdo. Nos jogos, porém, a autoria é identificada, em grande parte dos casos,

através do nome de empresas desenvolvedoras ou ainda das publicadoras.
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E possivel pensar que a substituicdo do nome dos autores pelo nome da desenvolvedora
na identificacdo da autoria dos jogos deva-se ao fato de esse tipo de producgédo necessitar do
trabalho de muitos profissionais diferentes, como programadores, produtores, designers,
musicos, sonoplastas, roteiristas, ilustradores, animadores, entre outros. Nesse caso, 0 home da
desenvolvedora resumiria e representaria 0 nome de todos aqueles que estdo discriminados na
lista de créditos. Entretanto, é preciso atentar que outros tipos de produgdes artisticas coletivas,
que também envolvem uma ampla gama de profissionais diferentes, ainda costumam ser
“assinadas” por pessoas fisicas. As diversas remontagens de uma mesma peca de teatro
costumam ser distinguidas pelo nome dos diretores ou dos atores principais, porque, de certo
modo, se considera que eles sdo capazes de “imprimir” sua marca no trabalho, tornando-0 Unico
e diverso em relacdo aos demais que partiram do mesmo texto. No cinema, embora o0 nome do
estudio cinematografico também seja referenciado como empresa produtora, € o nome do
diretor que costuma figurar como responsavel geral por um filme.

Uma breve comparacdo entre as premiagdes de producdes cinematograficas e
videojogos pode demonstrar qudo mais associados aos estudios de producdes estdo os jogos do
que os filmes. Na categoria “melhor filme” do Oscar, ao lado do nome da obra indicada,
costuma aparecer 0 nome dos seus diretores e produtores®. No The Game Awards, premiacéo
considerada o Oscar dos games, s&o 0os nomes dos estidios desenvolvedores que figuram como
responsaveis pelas produgdes indicadas as categorias “jogo do ano” e “melhor jogo continuo™?.
Também é o nome do estldio que aparece ao lado dos indicados as premiacgdes dos jogos por
género, como “melhor jogo de acdo”, “melhor jogo independente”, “melhor jogo de estratégia”,
entre outros, enquanto no Oscar, as categorias particulares, tais como “melhor filme de
animacao”, “melhor documentario”, “melhor curta-metragem”, etc., sdo representadas por
diretores e produtores. No The Game Awards, diferente do que ocorre no Oscar, mesmo nas
categorias que premiam elementos especificos de um game, como “melhor direcdo de game”,
“melhor narrativa”, “melhor dire¢do de arte”, “melhor design de audio”, ndo aparecem os
nomes de diretores, roteiristas, designers, sonoplastas, mas o nome do estudio que desenvolveu
a obra indicada. A Unica excec¢do ¢ o prémio de “melhor performance”, que indica o nome de
atores ou atrizes que desempenharam papéis ou emprestaram suas vozes para personagens de

jogos. Os demais nomes de pessoas fisicas indicados no The Game Awards sdo todos de

23 Todas as informacdes sobre as categorias de premiacao e as formas de referéncia aos indicados ao Oscar podem
ser conferidas no site oficial do evento: https://www.oscars.org/oscars/ceremonies/2018.

24 Todas as informagdes sobre as categorias de premiacéo e as formas de referéncia aos indicados ao The game
awards podem ser conferidas no site oficial do evento: https://thegameawards.com/awards/#best-performance.
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85

categorias que nao participam da producdo dos jogos, como o de “melhor jogador de eSports”
e “melhor técnico de eSports”.

As buscas por incluir nas premiacGes obras desenvolvidas fora dos grandes centros
produtores também indiciam como a atribuicdo de responsabilidade funciona de forma diferente
no caso dos jogos. O Oscar tem uma categoria exclusiva para premiar filmes em lingua
estrangeira, de tal modo que, ao lado dos titulos indicados, costuma figurar o nome dos paises
de origem. Ja no The Game Awards, a premiacgdo é para jogos provenientes de estudios indies,
isto é, jogos criados por estidios que ndo contam com 0s recursos financeiros, nem a vasta
equipe de profissionais das desenvolvedoras vinculadas a uma grande publicadora de jogos.
Nesse caso, mais uma vez, os estidios sdo os reconhecidos pelos trabalhos desenvolvidos.

Portanto, a funcdo autor nos jogos, isto €, a instancia responsavel por caracterizar e
determinar os modos de existéncia, circulacdo e funcionamento dos jogos em nossa sociedade
estd muito mais vinculada ao nome das desenvolvedoras e publicadoras, embora, em caracter
de excecdo, 0 nome de autores individuais, como Yuji Naka, Yu Suziki, Gabe Newell, Warren
Spector, Hideo Kojima, Rieko Kodama, Tim Schafer, possam se sobressair. Assim, 0 nome da
companhia desenvolvedora é responsavel por agregar e ocultar, em um mesmo conjunto, o
nome dos diversos programadores e artistas que colaboram na produgédo de um jogo. Somente
nas listas de créditos se costuma identificar a quem compete a responsabilidade de cada um dos
elementos da obra. Mas, mesmo nesse local, ¢ comum encontrar casos que apontam para o
trabalho colaborativo. Em Gone home, por exemplo, a responsabilidade pelo web design é
dividida entre Jake Rodkin e Chris Remo. De modo similar, em Dear Esther, Jessica Curry e
Andrew Skeet sdo conjuntamente apontados como os arranjadores da trilha sonora.

Mas e quanto aos elementos dos jogos que mais nos interessam? Quem escreveu as
cartas de Dear Esther? Quem produziu os variados documentos espalhados pelos cenarios de
Gone home?

Os créditos de Gone home ndo explicitam quem sdo 0s responsaveis pelos textos
escritos. Essa displicéncia quanto a atribuicdo da responsabilidade pela linguagem verbal ndo é
excecdo. Em grande parte dos jogos, os elementos linguisticos tém um papel meramente
acessorio e, por isso, ndo sdo considerados suficientemente relevantes para que seus
responsaveis sejam indicados. Em outros termos, ndo séo obras, portanto, ndo tém autores.

Nesse contexto de apagamento da importancia do texto verbal, Dear Esther aparece
como um caso singular. Logo na abertura dos créditos, Dan Pinchbeck é apontado como
responsavel pelo design e escrita da obra, numa explicita indicacdo da importéncia da

linguagem verbal para a experiéncia proporcionada ao leitor/jogador desse jogo em particular.
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Enquanto perambula pelo cenério da ilha ficticia, os trechos das cartas, envolvem e instigam o
leitor a seguir adiante, nem que seja para tentar encontrar algum sentido para a escrita
desconexa, ambigua e poética enderecada a personagem Esther. A inclusdo de cartas aproximou
Dear Esther a tal ponto da linguagem literaria que sua autoria mereceu ser identificada nos
créditos do jogo.

Quanto a Gone home, como os créditos ndo discriminam quem escreveu as cartas,
diarios, jornais, bilhetes, e outros documentos, ou a0 menos quem sdo 0s responsaveis pelo
conjunto geral dos textos, € possivel supor que Steve Gaynor, Karla Zimonja e Johnnemann
Nordhagen, os trés criadores da Fullbrigt company, tenham colaborado ativa e conjuntamente
no desenvolvimento do jogo como um todo, incluindo os textos escritos. Ironicamente,
enquanto a autoria do conteudo das cartas € ignorada, nos créditos, em seccao intitulada
“Additional Handwriting” aparecem os nomes daqueles que contribuiram empregando sua
caligrafia para que as cartas tivessem 0 aspecto caracteristico de um texto manuscrito. E como
se, mais do que as questBes estilisticas das cartas de cada personagem, as diferencas de
caligrafia, isto é, o aspecto fisico das cartas, contribuissem para manter a verossimilhanca do
enredo. Ao que parece, para os publicadores de Gone home, a caligrafia, registro fisico do corpo
daquele que escreve, é percebida como gesto mais autoral, ou pelo menos mais digno de ser
especificado nos créditos, do que a producao do contetdo das mensagens.

3.5 Cartas na manga

Ao final das andlises deste capitulo, torna-se bastante notorio que a autoria das obras
interativas tem dois pontos comuns com a autoria das obras epistolares impressas. O primeiro
deles diz respeito a identificacdo do autor. Assim como é dificil para os pesquisadores
determinar de quem é a verdadeira autoria de Lettres portugaises, ndo nos foi possivel
esclarecer quem é o autor (ou autores) de 13 minutes of light. Assim, conclui-se que, na
passagem do epistolar ao e-pistolar, a autoria de obras epistolares pode continuar sendo mal
esclarecida. Interessante ainda destacar que a razao da inexisténcia do nome do autor na obra
hipertextual ocorre por motivos um tanto quanto similares aqueles que levavam os autores de
romances epistolares a usarem a mascara de meros editores das obras que escreveram. Se
outrora o desprestigio do romance obrigava os escritores a disfarcarem a ficcionalidade de sua

criagédo, agora a desvalorizacdo das ficgOes interativas colabora para que os desenvolvedores
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desse tipo de producdo usem nicknames ou simplesmente deixem de registrarem seus nomes
em suas obras.

O segundo ponto comum entre as obras impressas e 0s hipertextos e jogos analisados é
0 carater de trabalho coletivo de alguns deles. Mas, nesse caso, 0s motivos que justificam essa
forma de autoria sdo completamente distintos. A criacdo coletiva de Novas cartas portuguesas
visou desafiar a censura do Estado Novo Portugués, bem como denunciar o silenciamento das
vozes femininas no canone literario lusitano. J& no caso de First draft of the Revolution, Dear
Esther e Gone home, a divisdo do trabalho criativo decorre da prépria pluralidade de codigos e
linguagens criativas que hipertextos e videojogos costumam combinar.

Outro ponto de divergéncia entre a forma como a autoria se apresenta nas obras
epistolares impressas e digitais analisadas diz respeito a supressao da figura do editor e seus
prefacios nos hipertextos e jogos. A razao disso, talvez, seja dbvia: alguns escritores e artistas
do século XXI ndo mais desejam ou procuram fazer o leitor acreditar que esta diante de cartas
reais. Além disso, como pretendemos apontar nos proximos capitulos, o envolvimento do leitor
com a obra ja ndo se centra na curiosidade de ler cartas reais, mas na possibilidade de intervir
nessas cartas ou ainda de procura-las pelo cenério, fingindo ser ele mesmo um personagem da

historia. O fetiche do real é substituido pela ilusdo da interatividade.
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4 AGON: AS COMPETICOES ENTRE NARRATIVA E JOGO

4.1 Cartas na mesa

O ato de narrar esta presente nas mais diversas sociedades, desde os tempos mais antigos
da historia da humanidade. Ao longo dos tempos, os mais diferentes grupos humanos
desenvolveram e aprimoraram um conjunto bastante rico de modos, recursos, técnicas e midias
utilizados para transmitir historias. Por conseguinte, é possivel supor que, cada grupo humano,
em cada fase do seu desenvolvimento, encontrou diferentes formas de narrar.

Os registros mais antigos que chegaram até nos acerca das formas artisticas na
Antiguidade ja dao conta de que os homens ndo narram sempre da mesma forma. No terceiro
livro de A Republica, Platdo (1965, p. 158-160) realiza uma distincdo entre trés espécies de
relatos usados por fabulistas e poetas para expor acontecimentos passados, presentes ou futuros:
o relato simples, no qual o poeta fala em seu préprio nome, como fazem os ditirambos; o relato
imitativo, formado apenas pelas falas dos personagens, sem intervencdo do poeta, a exemplo
do que ocorre nas tragédias e comédias, e o relato misto, formado pela combinagdo dos dois
anteriores, de modo que o poeta ora fala por si mesmo, ora imita os personagens da histdria, tal
como acontece nas epopeias. Também Aristoteles (2008, p. 40-1), em A Poética, ao tratar das
espécies de poesias miméticas, distingue dois modos de imitacdo, ao afirmar que se pode imitar
através da narracdo, quando o poeta fala em seu nome ou assume a personalidade de outro, e
através da representacéo, quando 0s personagens agem e representam suas agfes por si mesmos.

Conforme nota Gerard Genette (2011, p. 266), n’A Republica de Platdo a diegesis
(narrativa simples) é o oposto da mimesis (imitacdo), enquanto n’A Poética de Aristételes a
diegesis é, assim como a representacao direta, uma das formas de mimesis. Mas, seja enquanto
antitese, seja enquanto modo diferente de imitacdo, tanto Platdo quanto Aristdteles diferenciam
diegesis e mimesis. No primeiro caso, temos um contraste entre espécie diferente de relatos, no
segundo, enquanto modos diferentes da mesma espécie. Genette (1995, p. 27-8) observa
também que a distingcdo entre diegesis e mimesis ainda prepondera nos estudos que tratam do
modo narrativo, ou seja, “o tipo de discurso utilizado pelo narrador”, através de oposigdes como
0 showing versus o telling, em Henri James, e a representacao versus a narra¢do, em Todorov.

E notdrio também que a oposicdo entre diegesis e mimesis permanece vigente na
separacao entre os géneros literarios, através do contraste entre 0 modo narrativo, que aparecia
no relato dos ditirambos e na epopeia e, hoje, se apresenta em contos e romances, e 0 modo
dramatico, préprio dos géneros do teatro. Além disso, essas primeiras diferenciacdes entre tipos

de relatos ou modos da poesia imitativa permanecem também idénticas ou muito proximas
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aquelas vigentes na teoria contemporanea acerca dos diferentes focos narrativos, posto que a
distincdo entre os relatos nos quais o poeta fala em seu préprio nome e aqueles em que fala em
nome de outrem permanece, até hoje, no contraste entre narrador em primeira e terceira pessoa.

A Republica e A Poética registram, portanto, um primeiro esboc¢o acerca dos diferentes
géneros literérios, focos e modos narrativos, comprovando que, embora as historias e sua
narracdo sejam fendmenos universais, as caracteristicas dos enunciados narrativos variam no
tempo e no espaco. Por essa razdo, a medida que novas técnicas, novos géneros e novas formas
narrativas foram surgindo e as pesquisas literarias se desenvolvendo, as classificacdes de Platdo
e Aristoteles ganharam novos contornos. Veja-se o caso do discurso indireto livre, do mondlogo
interior, do fluxo de consciéncia, e da préopria técnica de narrar através de cartas, entre outros,
e seus impactos na formacdo e desenvolvimento do género romanesco e na redefinicdo dos
postulados tedricos dos estudos narratoldgicos. Além disso, 0 advento das novas midias tem
demandado revisdes das antigas categorizacdes a fim de que novos géneros ficcionais e suas
formas de apresentar as historias sejam também incluidos. Como exemplo dessas atualizagdes,
vale recordar que, em The craft of fiction (As técnicas da ficgdo), publicado em 1921, o critico
inglés Percy Lubbock (1976) retoma e difunde a oposicdo entre os termos telling e showing
(contar e mostrar, respectivamente) para diferenciar o autor que conta, intervindo no desenrolar
da histéria, daquele que mostra os fatos de forma objetiva, ausentando-se da historia.
Recentemente, os termos telling e showing reaparecem em A theory of adaptation (Uma teoria
da adaptacdo), de Linda Hutcheon, ndo para tratar da distancia assumida pelos narradores de
romances em relacdo ao fato narrado, mas para diferenciar as especificidades das midias
utilizadas para narrar uma histéria contada ao publico. Além do modo contar, que remonta ao
modo narrativo das epopeias e contemporaneamente é identificado especialmente com os
livros, e 0 modo mostrar, que corresponde ao modo mimético do teatro e hoje abrange também
0 cinema, a categorizacdo de Hutcheon apresenta ainda o modo interagir, que prepondera nas
midias digitais como os videojogos.

Entretanto, contemporaneamente, a ideia de que 0s jogos podem ser uma nova forma de
contar histérias ndo é consenso entre os pesquisadores. O surgimento de jogos com acentuado
grau de narratividade, fomentou uma disputa entre dois grupos com visdes completamente
opostas sobre formas de classificar e analisar producgdes desse género: os narratologistas e 0s
ludologistas. Para os narratologistas, 0s jogos sdo narrativas porque contam histérias.
Consequentemente, podem e devem ser abordados a luz do escopo teorico ja produzido nos
estudos da narrativa do romance, do conto e do cinema. Em contraposicdo, os ludologistas

defendem que jogos s@o jogos porque narrativa e interatividade sdo fenbmenos mutuamente
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excludentes. Por este motivo, consideram que é necessario desenvolver um campo de estudo
especifico para os jogos, livre de influéncias de outras disciplinas.

Para além dos jogos, as discussdes sobre a suposta incompatibilidade entre
interatividade e narratividade tém se estendido também para outros diversos géneros da
literatura eletronica. Do lado dos ludologistas, Aarseth (1997) entende que ndo apenas 0s jogos,
mas também as ficgdes em hipertexto ndo sdo narrativas. O pesquisador considera que ficcao é
uma categoria de conteudo, enquanto narrativa é uma categoria formal, de modo que uma
narrativa pode ser elemento componente de textos e outras formas de ficcdo que ndo séo
necessariamente narrativas: “o hipertexto pode, portanto, ser uma ficcdo sem ser narrativa; pode
ser apenas uma ficcdo de uma forma diferente. (Também pode conter narracdo sem ser
narrativa, assim como outros géneros literarios.)” (AARSETH, 1997, p. 85). Retornando aos
postulados de Gerard Genette (2011, p. 272) sobre o fato de que as narrativas comportam “de
um lado representacdes de agdes e de acontecimentos, que constituem a narragcdo propriamente
dita, e de outro lado, representacdes de objetos e personagens, que séo o fato daquilo que se
denomina hoje a descri¢do”, Aarseth argumenta que também outras formas de ficgdo e jogo
contém dois ou mais niveis: um jogo de futebol tem apenas o nivel ergédico, um jogo de video,
como Atari's Pac-Man, contém descricdo (0s icones da tela) e ergodicos (a sucessao forcada de
eventos). Mas, em ambos 0s casos ndo ha narracdo, porque embora 0S jogos possam ser
narrados de diversas maneiras, a narracdo nao é um elemento do préprio jogo. Ja uma ficcdo
em hipertexto pode conter descricdo, narracdo e ergddico, 0 que, na visdo do pesquisador,
impede que ele seja uma narrativa. Tomando Afternoon, de Michel Joyce, como exemplo,
Aarseth (1997, p. 95) afirma que aquilo que torna esse tipo de ficcdo especial é justamente o
conflito fronteiri¢o “entre narracdo e ergodico, entre narrativa e jogo”. E ¢ também esse conflito
que, conforme o pesquisador, impede que a fic¢do seja narrativa: “Para entender o texto, o leitor
deve produzir uma versao desta narrativa, mas a experiéncia ergddica marca esta versdo com a
assinatura do leitor, a prova de que Afternoon ndo contém uma narrativa prépria” (AARSETH,
1997, p. 95).

E bastante notério que, embora considere que jogos carecem de uma disciplina
independente, livre da influéncia da teoria literaria, Aarseth utiliza o material desenvolvido
dentro do ambito da narratologia para apontar que narrativas e jogos comportam caracteristicas
diferentes. A mesma estratégia € utilizada por outros ludologistas, que de modo direto ou

indireto, frequentemente retomam questdes relativas as trés principais categorias de andlise do
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discurso narrativo, isto é, o tempo, 0 modo, 0 aspecto ou voz?®, para contestar a narratividade
dos jogos.

No que concerne ao tempo, vale recordar que ha notaveis divergéncias entre a sequéncia
dos eventos de uma historia e a sequéncia em que esses mesmos acontecimentos aparecem no
discurso narrativo. Afinal, como pontua Todorov (2011, p. 242) “na historia, muitos
acontecimentos podem se desenrolar ao mesmo tempo; mas o discurso deve obrigatoriamente
coloca-los um em seguida ao outro”, de modo que “o tempo do discurso €, em certo sentido,
um tempo linear, enquanto o tempo da historia é pluridimensional”. Essa diferenca entre a
temporalidade da histéria e a do discurso implica 0 rompimento da sucessdo natural dos
acontecimentos e uso de deformacdes temporais, como analepses, prolepses, encadeamento,
alternancia e encaixamento, com finalidades estrutural e/ou estética. (CF. Todorov, 2011;
Genette,1995)

Partindo dessas premissas narratolégicas sobre a divergéncia entre o tempo da historia
e o tempo do discurso, ludélogos como Eskelinen (2001) argumentam que, enquanto as
narrativas tém uma ordem fixa de eventos, 0s jogos tém uma ordem aberta. Em outros termos,
nas narrativas os enredos sdo predefinidos, enquanto nos jogos os enredos se desenvolvem a
partir das escolhas do jogador. Por sua vez, Juul (2001, 7-8) acrescenta que “0S jogos quase
nunca realizam operacfes narrativas basicas, como flashback e flash forward. Os jogos séo
quase sempre cronoldgicos”. Logo, além de terem uma sequéncia aberta, o enredo dos jogos
sempre avanca do inicio para o fim, enquanto em filmes, romances e outras formas de
narrativas, a sequéncia do discurso geralmente ndo coincide com a da historia. Ainda sobre a
categoria tempo, Juul (2001, p. 30-31) lembra que 0 mais comum na narrativa € o tempo
passado, ja que a narracao costuma situar-se em um tempo posterior aos eventos ocorridos. Em
contrapartida, o tempo dos jogos é o presente porgue eles acontecem no momento mesmo em
que estdo sendo jogados, isto €, no momento em que a interacdo entre maquina e jogador

acontece. Além disso, para o pesquisador, € impossivel conceber um jogo cujos eventos situam-

25 Vale recordar que Todorov (2011, p. 241) propde trés categorias para andlise do discurso narrativo: “o tempo
da narrativa, no qual se exprime a relacdo entre o tempo da historia e o do discurso; os aspectos da narrativa, ou a
maneira pela qual a historia é percebida pelo narrador, e os modos da narrativa, que dependem do tipo de discurso
utilizado pelo narrador para nos fazer conhecer a histéria”. J4 Genette (1995, p. 23-30), realiza uma revisdo dessas
categorias, de modo que, a categoria tempo, além das relagdes entre tempo da histéria e tempo da narrativa, passa
a englobar também as relagdes entre o tempo da narrativa e o tempo da narracdo. A categoria de modo passa a
recobrir também parte dos problemas da categoria de aspecto, de forma que, na perspectiva de Genette, 0 modo
reline os problemas vinculados “as modalidades (formas e graus) da representagdo narrativa”. Por fim, uma terceira
categoria, denominada de voz, abrange “a forma pela qual se encontra implicada na narrativa a propria narragdo
[...] e, com ela, os seus dois protagonistas: o narrador e seu destinatario, real ou virtual”.



92

se no passado, ja que “é impossivel influenciar algo que ja aconteceu. Isso significa que vocé
ndo pode ter interatividade e narra¢éo ao mesmo tempo” (JUUL, 2001, p. 31).

E preciso fazer a ressalva de que, embora os computadores tenha potencializado as
possibilidades de criacdo de enredos que se desenvolvem a partir das escolhas do jogador,
especialmente através dos RPGs multijogadores, algumas narrativas impressas, antes mesmo
da popularizagdo dos jogos digitais, ja contemplavam estruturas que permitiam a participacdo
dos leitores na sequéncia de acdes e nos rumos da trama, a exemplo de livros-jogos como 0s
das series Twist-a-plot (E Agora Vocé Decide), de Robert Lawrence Stine, e Fighting Fantasy
(Aventuras Fantésticas), de lan Livingstone e Steve Jackson. Quanto as questfes relativas ao
tempo e ao ordenamento das agdes, jogos como Prince of persia: the sands of time (Ubisoft,
2003), Life is strange (Dontnod Entertainment/Square Enix, 2015), Shadow of the tomb raider
(Eidos Montréal/Crystal Dynamics/Square Enix, 2018) provaram que 0S jogos podem
contemplar operagdes narrativas como flashback e flash forward, bem como é possivel o
desenvolvimento de enredos onde o jogador interfere em acontecimentos que estéo situados em
um momento pretérito.

Em relacdo a categoria denominada de “modo”, vale lembrar que concerne as duas
formas principais atraves das quais o narrador expde a historia ao publico: representacdo e
narracdo, cuja origem remonta a oposicdo entre diegesis e mimesis e, posteriormente, a
oposicao entre showing e telling. Todorov (2011), entretanto, critica esse tipo de associagéo,
demonstrando que tanto o drama incorpora a harracdo quanto a narrativa ndo dialogada utiliza
a representacdo. De forma consoante, Genette (1995) pontua que, diferente do drama, a
narrativa nao pode “imitar” ou “mostrar”’, conseguindo, no maximo, dar a ilusdo de mimese,
contando de modo pormenorizado e vivo. Assim, Todorov prefere falar em um modo de
exposicdo objetivo, que ocorre quando o ato de fala se relaciona com o sujeito do enunciado, e
um modo subjetivo, quando o ato de fala se relaciona ao sujeito da enunciacdo. Genette, por
sua vez, prefere uma oposi¢do entre o discurso imitado ou relatado, mais mimético, posto que
o0 narrador cede a palavra diretamente aos personagens; o discurso narrativizado ou contado,
mais distante, uma vez que as falas dos personagens séo relatadas pelo narrador, tal como
qualquer outro acontecimento da narrativa, e o discurso transposto, em estilo indireto, onde o
narrador integra as falas no seu proprio discurso, interpretando-as no seu proprio estilo.

Quanto a categoria denominada por Todorov (2011) de “aspecto”, diz respeito
justamente & presenca mediadora de um narrador e sua percepgdo ou conhecimento dos fatos
gue narra, a qual pode ser maior, menor ou idéntica a dos personagens. Genette (1995), porém,

prefere agregar esse tipo de andlise a categoria “modo”, enquanto elege a categoria “voz” para



93

tratar dos problemas pertinentes a relacdo entre a narragdo e a historia contada, observando se
a instancia narrativa encontra-se em posicao ulterior, anterior ou simultdnea em relacdo aos
fatos narrados, se sua localizacdo é interna ou externa nos diferentes niveis da historia e, por
fim, sua participacéo nos fatos relatados (narrador homo, hétero e autodiegético).

Os ludologistas, de certo modo, também costumam retomar a oposi¢do entre mimesis e
diegeses para questionar a narratividade dos jogos. Eskelinen (2001), por exemplo, parte de
uma oposic¢do entre narrativa e drama para justificar porque jogos nao séo narrativas. A partir
da definicdo de narrativa dada por Gerald Prince (2003), Eskelinem sustenta que drama e
narrativa apresentam eventos, mas nas narrativas esses eventos sdo, necessariamente, relatados
por um ou mais narradores para um ou mais narratarios, enquanto no drama eles sdo diretamente
representados pelos atores no palco. Em seguida, apoiando-se nesse embasamento, Eskelinen
(2001, online) argumenta que “uma mera historia ndo é suficiente para tornar algo uma
narrativa, pois também deve haver uma situacdo narrativa que implique a presenca de
narradores e narratarios”. A partir dessa perspectiva, toda teoria desenvolvida acerca do
aspecto, por Todorov, e da voz narrativa, por Genette, ndo se aplicaria ao estudo dos jogos.

Os ludologistas, ainda que de forma menos evidente, também tratam de questdes que
concernem ao modo narrativo para demarcar a independéncia dos jogos em relagao aos estudos
narratolégicos. Gonzalo Frasca (2003, p. 221-2), por exemplo, propde que, diferente do drama
e da narrativa, “0s videojogos nao se baseiam apenas na representa¢do, mas em uma estrutura
semidtica alternativa conhecida como simula¢do”. Conforme Frasca (2003, p. 223-4), as midias
representativas “se destacam em produzir tanto descrigdo de tragos quanto sequéncias de
eventos (narrativas)”. A midia simulacional, por seu turno, ndao apenas retém as caracteristicas
de um objeto, mas também inclui um modelo de comportamento que reage a certos estimulos,
conforme um conjunto de condic¢des previamente determinados. Como consequéncia, somente
as midias simulacionais permitem a interatividade e resultados variaveis. O expectador de um
filme sobre o pouso de um avido ndo pode modificar a cena a que assiste, pode até interpreta-
la de diferentes maneiras, mas a sequéncia das acdes permanece invariavel. Enquanto isso, um
jogador que manipula um simulador de voo tem a tarefa de realizar as acdes que modificam o
comportamento do sistema e determinam as condi¢cbes em que o pouso serd realizado, de
maneira que, dependendo da programacao previa do sistema e do desempenho do jogador, a
aterrissagem pode ocorrer de forma diferente a cada novo uso do simulador.

Em sintese, esse revisionismo do referencial teérico dos luddlogos sugere que 0s jogos

ndo pertencem ao modo da mimesis ou da diegesis (ou do showing e do telling), mas ao campo
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da simulagéo (ou do interagir). Esse novo modo, por conseguinte, ndo necessita de um narrador

e utiliza um tempo gramatical diferente:

E comum contrastar narrativa e drama porque o primeiro é a forma do passado, do
que ndo pode ser mudado, enquanto o segundo se desdobra no tempo presente. Para
levar a analogia ainda mais longe, a simulacédo ¢é a forma do futuro. Néo lida com o
que aconteceu ou esta acontecendo, mas com o que pode acontecer. Ao contrario da
narrativa e do drama, sua esséncia se baseia em uma suposicao basica: a mudanca é
possivel (FRASCA, 2003, p. 234).

Sustentar que jogos ndo sdo narrativas, entretanto, se torna cada vez mais complexo
diante da presenca cada vez mais efetiva de jogos cujo principal objetivo centra-se na
descoberta da historia, como o0s que sdo objetos de analise desta tese. Por essa razdo, assim
como Mauren-Lauren Ryan (2012), defendemos a necessidade de uma posicdo intermediaria
entre o narrativismo extremo, que transforma tudo em narrativa, e o ludologismo exacerbado,
que nega a possibilidade de coexisténcia entre narrativa e interagdo. Entendemos, portanto, que,
se nem todos 0s jogos e hipertextos sdo narrativas, isto ndo exclui a possibilidade de que alguns
0 sejam. No campo do hipertexto, glossarios, enciclopédias, poemas, artigos cientificos e
jornalisticos podem ter arquitetura hipertextual sem serem narrativas. Na familia dos jogos,
damas, xadrez, Pac Man, Tetris ndo sdo narrativas, embora alguém possa contar uma historia
sobre eles. Mas, alguns jogos e hipertextos narram histérias porque foram projetadas para que,
a medida que o(s) jogador(es) acione(m) certos dispositivos, uma ou mais historias sejam
desenvolvidas. Por conseguinte, esses jogos narrativos apresentam caracteristicas e objetivos

singulares, que séo diferentes daqueles encontrados em jogos abstratos:

Para um jogo inspirar recontacdes especificas, para ter um design narrativo, deve
envolver acgBes cujo proposito ndo é apenas ganhar ou perder, mas cumprir um
objetivo concreto. Portanto, ndo pode ser sobre alinhar trés pecas em uma linha em
uma placa de jogo, nem sobre chutar uma bola em uma rede. Mas pode ser sobre
roubar carros ou usar carros para perseguir ladrdes de bancos. Acima de tudo, deve
ocorrer em um mundo ficticio, e ndo apenas em um campo de jogos. Enquanto as
recontacdes ndo deveriam ser confundidas com a experiéncia do jogo ao vivo — 0s
jogadores, como os pescadores, sdo propensos a expandir suas facanhas — eles
sugerem gque um ato mental com contetido narrativo ocorre durante o desenvolvimento
do jogo. Os jogadores aprendem com os erros do passado e planejam estratégias para
futuras agbes, construindo mentalmente a histéria em desenvolvimento do jogo.
Quanto maior a nossa vontade de contar historias sobre jogos, mais forte a sugestéo
de que experimentamos o jogo de forma narrativa (RYAN, 2012, p. 193).

E importante esclarecer também que néo se trata de considerar que jogos sao narrativas
como romances e contos, mas que sdo uma nova forma de narrativa, com caracteristicas
particulares. Como salienta Ryan (2012), o fato de que os jogos ndo compartilham as mesmas
caracteristicas de romances, dramas e filmes nédo significa que eles ndo possam sugerir historias,
significa, apenas, que eles o fazem a partir de seu proprio repertorio de possibilidades. Em

outros termos, jogos sdo narrativas assim como as narrativas orais, escritas e encenadas porque
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contam historias, mas o seu discurso narrativo € diverso em relacdo ao discurso narrativo das
espécies narrativas anteriores.

Considerando o exposto, no presente capitulo, pretendemos analisar as obras do corpus
de pesquisa procurando responder as seguintes questbes: Que elementos caracterizam a
narrativa epistolar? Como uma narrativa é construida através de cartas? Como as categorias
bésicas do discurso narrativo se apresentam nos romances epistolares? Como esses mesmos
aspectos aparecem nas narrativas epistolares eletrénicas? A presenca de interatividade exclui

ou afeta a narratividade?

4.2 A narrativa epistolar nos romances

Gerard Genette (1995, p. 23-), apo6s diferenciar os trés sentidos recorrentemente
atribuidos ao termo narrativa, aponta para a indissociabilidade entre historia, discurso e

narracao, através do seguinte enunciado:

Histéria e narragdo sO existem para nds, pois, por intermédio da narrativa. Mas,
reciprocamente, a narrativa, o discurso narrativo ndo pode sé-lo sendo enquanto conta
uma histdria, sem o que n&o seria narrativo (como, digamos, a Etica de Espinosa), e
porque é proferido por alguém, sem o que (como por exemplo, uma cole¢do de
documentos arqueoldgicos) ndo seria, em si mesmo, um discurso. Enquanto narrativo,
vive da sua relacdo com a histéria que conta; enquanto discurso, vive da sua relacdo
com a narracdo que o profere (GENETTE, 1995, p. 27).

O romance em carta assemelha-se sobremaneira a esse conjunto de documentos
arqueoldgicos, que, embora guardem certas relagdes entre si, ndo chegam a formar um discurso
e, consequentemente, uma narrativa, porque carece da instancia do narrador. Isto acontece,
como vimos no primeiro capitulo, porque o romancista busca criar a ilusdo de que o leitor esta
diante de documentos factuais e ndo de uma historia contada segundo a visdo particular de um
narrador. Uma comparacdo simples torna essa diferenca evidente. Alguém que busque levantar
informac@es sobre um determinado periodo histérico anterior pode fazé-lo de dois modos: ler
um livro de historia, onde encontrard uma narrativa construida, geralmente por um ou mais
especialistas, sobre o periodo pesquisado, ou visitar um arquivo de documentos antigos, para
ter acesso direto a documentos oficiais ou extraoficiais, como decretos, jornais, cartas,
obituarios e outros livros de registros diversos, que possibilitaram aos historiadores construir,
de maneira mais ou menos fidedigna, a narrativa do livro de historia. Do mesmo modo, o leitor

de um romance com narrador evidente, seja homo ou heterodiegético, 1€ o relato de alguém
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sobre acontecimentos protagonizados por alguns personagens, enquanto o leitor do romance
em cartas & os documentos supostamente deixados pelos prdprios personagens.

A primeira vista, portanto, o romance epistolar ndo chega a formar uma narrativa, uma
vez que lhe falta a instancia responsavel por realizar a narracdo. Contudo, Todorov (2013, p.
220-1), ao contrastar histéria e discurso, afirma que, embora os formalistas russos tenham sido
0s primeiros a isolarem essas duas nog¢des, denominando de fabula o acontecido e de assunto o
modo como ¢ relatado, “Laclos ja havia sentido bem a existéncia destes dois aspectos da obra,
e escreveu duas introdugdes: o Prefacio do Redator introduz-nos a histéria, a Adverténcia do
Editor, ao discurso” (TODOROQV, 2013, p. 221). Ora, se Les liaisons dangereuses, como todo
tipico romance epistolar, ndo possui narrador, como pode haver discurso?

Ao retornarmos aos paratextos de Les liaisons dangereuses, percebemos que, enquanto
0 redator relata como encontrou e organizou os documentos para posterior publicagéo,
assegurando, assim, a sua autenticidade, o editor se ocupa em advertir o leitor contra a possivel
artimanha do editor, isto é, a tentativa de dissimular a ficcdo, fazendo com que as cartas passem
por verdadeiras. O editor, portanto, chama atencédo para o tipo de discurso, isto €, 0 modo como
a narrativa é apresentada ao leitor, proprio ao romance epistolar: ao invés de ser contada
diretamente por um narrador, a historia é construida mediante a justaposicdo de cartas que
alguém atesta serem verdadeiras. Esse alguém, embora abdique da condicdo de narrador
prototipico, isto €, aquele que conta a historia com suas proprias palavras, ndo deixa de ser a
instancia responsavel pela producdo do ato narrativo. Ato narrativo esse que foge do usual
porque, procurando dissimular-se, ndo é proferido, mas torna-se manifesto na acdo de reunir,
ordenar e publicar cartas com a inten¢do de contar ou dar a conhecer uma historia.

Essa instancia responsavel por ordenar a narrativa, como vimos no primeiro capitulo,
pode atribuir a si diversas fungdes, tais como as de editor, redator, tradutor, comentarista, entre
outras. Assim, em muitos casos, além de determinar quais cartas e em que ordem serdo
publicadas, pode também fornecer informacGes adicionais, de modo a contextualizar a historia.
Consequentemente, conforme pontua Calas (2007, p. 50), a coloragcdo romanesca da obra varia
proporcionalmente a quantidade de dados fornecidos sobre ela no prefacio. Ou seja, quanto
mais o editor se encarrega de esclarecer detalhes sobre a obra, mais ele se aproxima de um
narrador onisciente, ja que detém informacdes que ele ndo deveria conhecer, considerando que
seu lugar é exterior tanto ao plano da historia quanto ao plano da narragéo.

Observamos também que, quanto mais informacgdes adicionais o editor, redator,
tradutor, etc. fornece, mais torna a historia coesa e coerente e, portanto, mas préxima a uma

narrativa convencional. Estas intrusées do editor, entretanto, sdo quase sempre limitadas e
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contextuais, pois, do contrario, quebraria a ilusdo de mimeses que o romance epistolar busca
propiciar ao leitor. Assim, a sequéncia de acontecimentos no romance epistolar é obtida, de
forma direta pela leitura das cartas dos personagens que, atraves delas, podem relatar fatos ou
promover acOes (dar uma ordem, aconselhar, omitir, mentir, fornecer informacdes, etc.) que
desencadeiam novos eventos. Contudo, em muitos romances epistolares, as cartas restringem-
se a expressdo de sentimentos, descricbes do ambiente externo e dos estados emocionais
internos. Nesses casos, Altman (1982, p. 206) considera que ““a literatura epistolar comeca a
parecer trabalhos experimentais modernos onde nada ‘acontece’ exceto que os personagens
gastam muito tempo falando e escrevendo e os autores investem muita energia jogando com
elementos formais da midia”.

Seja como for, essa falta de acdo atinge diretamente a no¢do de narrativa, ja que, como
vimos, histdrias pressupdem uma sequéncia de eventos. Para Altman (1982), a razdo de a ficgcdo
epistolar problematizar a defini¢cdo dos eventos narrativos constitutivos de sua agao reside no
fato de que o impulso narrativo por trés da ficcdo epistolar é constantemente restringido e
modificado pela natureza discursiva da carta: “A carta ndo pode ser historia sem passar por
discurso. Sua narratividade (definida como histérias que podemos abstrair de um meio
narrativo) é profundamente afetada, se ndo limitada, por sua midia” (ALTMAN, 1982, p. 206-
7).

Para esclarecer esta proposicdo, Altman (1982, p. 207) destaca trés entre as varias
implicacdes do carater discursivo da carta para a narratividade do romance epistolar. A primeira
diz respeito ao fato de que os eventos sdo sempre relatados de alguém para alguém, o que
interfere diretamente no modo como eles séo reportados. Dois missivistas podem relatar o
mesmo evento de maneira completamente diferente. Ndo obstante, 0 mesmo missivista também
pode abordar um acontecimento de forma bastante distinta em decorréncia da pessoa a quem se
dirige. Assim, temos uma narracdo duplamente obliqua, isto é, “0S acontecimentos sdo
coloridos tanto pelo destinatario como pelo escritor; no contexto do discurso epistolar, eles sdo
refratados ndo por um prisma, mas por dois” (ALTMAN, 1982, p. 207). O segundo modo pelo
qual a narratividade do romance epistolar é afetada decorre da natureza eliptica da narrativa em
cartas. Os eventos ocorridos podem nao ser efetivamente relatados nas correspondéncias, de
modo que o leitor toma conhecimento apenas de suas repercussdes. Como consequéncia, “na
situacdo epistolar em que um destinatario pode j& saber dos acontecimentos, ou um escritor
pode estar relutante em relata-los, o dialogo pode simplesmente refletir em vez de relatar
eventos externos” (ALTMAN, 1982, p. 207). Por fim, destaca-se que 0s atos de comunicagao

(confisséo, siléncio, persuasdo, etc.), 0s quais sdo de suma importancia no romance epistolar,
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ndo sdo relatados, mas promulgados no discurso. Nesse caso, os “modelos analiticos extraidos
da teoria do drama, do ato de fala ou de outros tipos de teoria da comunicagdo podem
aproximar-se mais do que os modelos narrativos para descrever o que esta ‘acontecendo’ em
uma obra epistolar” (ALTMAN, 1982, p. 207).

Ora, todas essas implicagcdes da carta sobre a narratividade da obra epistolar afetam
diretamente as categorias de tempo, aspecto e modos da narrativa, segundo classificacdo de
Todorov, ou tempo, modo e voz, conforme a redefinicdo proposta por Genette. O fato de que
0s modelos da teoria do drama, logo do modo mostrar, mais do que os modelos narrativos, ou
seja, 0 modo contar, sejam pertinentes para explicar a maneira como 0s eventos, ao invés de
serem relatados, sejam diretamente efetuados, deriva da auséncia do narrador, ou melhor, sua
substituicdo pela figura do editor, enquanto organizador da narrativa, € dos personagens,
enquanto relatores e propulsores internos dos acontecimentos. Isto implica também uma
focalizagdo interna, que pode se tornar multipla, se 0 romance comportar mais de um missivista,
permitindo que um mesmo evento seja relatado a partir de perspectivas diversas, ou seja, aquilo
que Todorov chamou de “visdo estereoscopica” e Altman, como vimos acima, de “narracao
duplamente obliqua”. Por fim, considerando que os eventos podem ser tanto relatados,
refletidos, ou ainda diretamente promulgados no discurso, a distancia temporal da voz narrativa
em relacdo a histéria que conta pode ser ulterior (quando relata ou reflete), intercalada (quando
promulga) e até anterior (quando ordena ou diz que realizaréa a¢des futuras).

Vejamos, entdo, como a natureza discursiva da carta impacta a narratividade das trés
obras epistolares impressas escolhidas para nosso corpus de pesquisa, considerando as
categorias de tempo, modo (aspecto) e voz.

Conforme vimos no capitulo dois, o prefacio do editor de Lettres portugaises limita-se
a fornecer duas parcas informacdes sobre o contexto e os personagens da obra: que as cartas,
publicadas em francés, foram originalmente escritas em portugués e remetidas a um nobre
cavaleiro da Franca, de nome desconhecido, que serviu em Portugal. Por conseguinte, todas as
demais informacdes devem ser obtidas a partir da leitura das proprias cartas. Contudo, também
estas fornecem poucos acréscimos sobre os personagens envolvidos. Sobre a remetente,
descobre-se que se chamava Mariana (“basta!, basta!, infeliz Mariana” (LP, 2004, p. 15)) e que
se tratava de uma freira que vivia encerrada em um convento em Portugal (“se me fosse possivel
sair deste malfadado claustro, ndo esperaria em Portugal que se cumprissem as tuas promessas”
(LP, 2004, p. 19)). Acerca do destinatario, confirmam-se as informag6es do prefacio quanto a
nacionalidade e a razdo de sua passagem por Portugal (“tu quiseste aproveitar pretextos que

encontraste para regressar a Franga” (LP, 2004, p. 63) / “ndo era vida o que eu vivia quando
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estavas na guerra” (LP, 2004, p. 95)). Nada de relevante € dito sobre os demais personagens, a
n&o ser sobre as fungdes que eventualmente desempenham, tais como as de informante (“Acaba
de me dizer o teu lugar-tenente que uma tempestade te obrigou a arribar ao reino do Algarve”
(LP, 2004, p. 57)), mensageiro (“o oficial que te ha-de levar esta carta manda-me dizer, pela
quarta vez, que quer partir” (LP, 2004, p. 75)), confidente (“encarreguei de tudo Dona Brites, a
quem eu tinha acostumado a confidéncias bem diferentes desta” (LP, 2004, p. 81)), entre outras.
Também raras sdo as vezes em que se relata algum evento e, quando isso ocorre, é apenas de
passagem, sem preocupacdo com os detalhes, porque séo informados apenas com a intencao de
melhor expor os estados internos da missivista. Na segunda carta, por exemplo, Mariana
informa que foi nomeada porteira do convento. Tal declarag&o, entretanto, visa menos contar a
novidade ao amante do que manifestar o sofrimento sentido pelo seu afastamento: “Nomearam-
me, ainda ha pouco, porteira deste convento. Todas as pessoas que me falam julgam que estou
louca: ndo sei 0 que lhes respondo, e é preciso que as religiosas sejam tao insensatas como eu
para me terem julgado capaz de qualquer trabalho” (LP, 2004, p. 31). Mesmo 0s principais
acontecimentos da histdria de amor vivida pela freira portuguesa néo sao diretamente relatados,
mas refletidos através de seus efeitos. A partida do cavaleiro francés, certamente o ponto crucial
da historia, ndo € detalhada. Néo se sabe quando, onde e de que forma ele regressou a Franga.
Mas suas consequéncias, isto €, o abalo fisico e emocional de Mariana, faz-se sentir em todas
as cinco cartas. Os motivos que levaram o amante a partir também n&o sio esclarecidos. E certo

que ele apresentou algumas justificativas, mas que ndo convenceram de todo Mariana:

Mas tu quiseste aproveitar pretexto para regressar & Franca: um barco ia partir, e
havias de o deixar partir? A tua familia tinha-te escrito: mas ndo conheces tu quantas
perseguicBes eu sofri por parte da minha? A tua honra impunha-te que me
abandonasses: preocupei-me eu alguma vez com a minha? Sentias-te na obrigacdo de
ir servir o teu rei: se é verdade o que se diz, ndo tem ele qualquer necessidade do teu

auxilio, e certamente te haveria escusado (LP, 2004, p. 63).

Enfim, no geral, o contetdo das Lettres portugaises restringe-se a declaracdes de amor
e pesar ao cavaleiro francés e descri¢fes do estado emocional profundamente abalado em que
se encontra a missivista. As razdes desse fato sdo perfeitamente justificaveis considerando-se a
perspectiva e demais condic¢des de enunciagdo. Todas as cinco cartas do romance pertencem a
uma Unica signataria, de modo que as informacdes que chegam ao leitor restringem-se ao ponto
de vista Unico e interno desse personagem. Em outros termos, sé conhecemos os fatos a partir
da perspectiva de Mariana, posto que a palavra nunca é dada ao cavaleiro francés. Além disso,
Mariana € um personagem intradiegético, que ndo se dirige a um leitor externo, tal como 0s
narradores convencionais, nem a outro personagem, que poderiam desconhecer os fatos de sua

vida, mas ao amante com quem compartilhou sua historia de amor. Logo, seria desnecessario



100

repetir acontecimentos que ele conhece muito bem. Como a prdpria missivista declara ao
cavaleiro, na sua quarta carta, apds recordar a primeira vez que 0 Viu, “sabes muito bem o que
se seguiu a esses inicios” (LP, 2004, p. 67).

Esse ultimo fato traz implicacbes também para o ambito temporal de Lettres
portugaises. O tempo da escrita das cartas de Mariana, se situa num momento posterior ao
tempo de boa parte da histdria de amor vivenciada pelo casal (a primeira vez que se viram, seus
encontros escondidos, a partida do cavaleiro...), 0 que poderia favorecer a narratividade, ja que
a distancia ulterior do narrador em relacdo aos acontecimentos €, em geral, favoravel ao relato
dos fatos. Contudo, considerando que o destinatério a quem se dirige a missivista conhece todos
esses eventos, a realizagdo de relatos tornaria a obra inverossimil. Assim, nas cartas, predomina
0 tempo presente, isto €, 0 tempo concomitante a0 momento em que acontece a escrita. O
passado, quando aparece, serve apenas como contraste para melhor evidenciar a diferenca entre
o tempo feliz vivido junto ao amante e o tempo de sofrimento, que se prolonga ap6s sua partida.

Essa oposicdo entre o tempo passado, onde situa-se a histéria do casal, e 0 tempo
presente, marcado pela escrita das cartas, € o Unico contraste temporal efetivamente bem
marcado em Lettres portugaises. No geral, nas cartas dessa coletanea, as referéncias temporais
sdo raras e, quando aparecem, bastante imprecisas. As correspondéncias ndo sdo datadas, de
modo que ndo é possivel saber qual o periodo entre uma e outra. Algumas referéncias temporais,
ao invés de contribuirem para localizar o tempo transcorrido, agravam ainda mais a situacéo,
ao ponto de alguns criticos questionarem uma possivel troca no ordenamento das missivas?.
Na quarta carta, por exemplo, Mariana informa ter recebido a noticia de que uma tempestade
havia obrigado seu amante a parar no Reino do Algarve. Esta localizacdo permite inferir que
tal evento ocorreu logo ap6s o cavaleiro ter deixado Portugal em direcdo a Franca e que,
portanto, a carta deve ter sido escrita também nesse periodo. A segunda carta, embora situada
em posicdo anterior a quarta, parece ter sido escrita muito tempo depois da partida do nobre
francés, ja que, nela, Mariana lamenta o fato de néo ter recebido correspondéncias de seu
amante nos ultimos seis meses.

As parcas informagdes sobre o tempo contrastam com a precisdo dos espagos onde
situam-se 0s personagens. Do cavaleiro francés, sabe-se que esteve durante um tempo em

Portugal e depois retornou para Franga. Ja Mariana, viveu quase toda vida em um convento na

% Sobre possiveis trocas no ordenamento das cartas de Lettres portugaises conferir CYR, M. A maior paix&o do
mundo: a historia da freira Mariana Alcoforado e suas cartas de amor proibido. Trad. Alexandre Martins. Rio de
Janeiro: Casa da palavra, 2007.
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regido de Beja em Portugal®’. As disparidades quanto & precisdo das informacdes acerca do
tempo e do espacgo sdo perfeitamente justificAveis. A precisdo do espaco é necesséria para
especificar que os amantes pertencem a patrias e classes sociais diferentes (ele nobre francés,
ela freira portuguesa) e, assim, justificar as raz6es que impediram Mariana de partir com seu
amante e, posteriormente, a separagdo que a obriga a comunicar-se com ele exclusivamente
através de cartas. A imprecisdo do tempo, por outro lado, parece buscar refletir a confuséo
mental de Mariana e a no¢ao de que o tempo da ag&o cessou com a partida do amante. E como
se, apos ter sido abandonada, a vida da freira portuguesa tivesse se convertido em um presente
continuo, onde nada, além do sofrimento e da espera, merecesse algum destaque em suas cartas.

O tempo da escrita, portanto, € marcado por certa estagnacao. A Unica agdo notavel é o
préprio ato da escrita, j& que os atos promulgados por Mariana (queixas, declaraces, etc.)
pouco contribuem para desencadear novos acontecimentos. O siléncio do cavaleiro e a frieza
das suas cartas (que ndo chegam ao nosso conhecimento, mas sdo mencionadas por Mariana)
parecem ser muito mais decisivos para o fim do relacionamento. Ora, se os fatos passados, ao
invés de serem relatados, sdo apenas refletidos, e os atos promulgados néo surtem efeito, a acéo
narrativa nao progride.

Pode-se chegar, assim, a conclus@o de que as cartas de Mariana ndo parecem ter como
finalidade contar uma histdria, visam antes fazer declaragdes de amor e, quem sabe, persuadir
o cavaleiro francés a retornar a Portugal. Seja porque sdo cartas verdadeiras, seja porque
pretendem ser vistas como tais, a discursividade das cartas de Mariana joga contra a
narratividade da obra Lettres portugaises. Pelas suas caracteristicas, o livro publicado por
Claude Barbin estd muito mais proximo do modo mostrar do que do modo contar. Nao lemos
um relato sobre 0 amor de uma freira portuguesa por um cavaleiro francés, lemos as declaracoes
de amor e pesar efetuadas pela propria freira ao seu amante. Isto, entretanto, ndo impede que,
ao final da leitura de Lettres portugaises o leitor descubra uma historia. Tal como o expectador
de uma peca ou de um filme, para quem os fatos ndo sao relatados, mas encenados, a partir do
contato com as cartas de Mariana, um leitor poderia contar o enredo dessa historia. E o que faz,

por exemplo, Calas (2007, p. 68), antes de realizar uma analise dessa obra:

A trama desse breve romance [Lettres portugaises] € muito simples: nds aprendemos
que um Cavaleiro francés, cujo nome ndo saberemos, estando em Portugal, seduziu
uma jovem freira portuguesa trancada em seu convento. Ele prometeu a ela um amor
eterno incendiando seu coragdo. Mas os deveres desse militar, um pouco Don Juan,
chamam-no primeiro para a guerra, depois para retornar a Franca. Apesar de suas
promessas, ele deixa a freira, Mariana, para seu desespero. Ela come¢a uma
correspondéncia para trazer de volta o jovem, mas em vao. Gragas as suas cartas, ela

27 Embora a obra n&o precise diretamente qual a localizagdo exata do convento, é possivel inferir que se situa no
distrito de Beja, ja que, na quarta carta, Mariana afirma que da varanda do convento avista-se Mértola.
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vai se tornando, pouco a pouco, consciente de sua situacdo e da extensdo dos estragos
causados por essa paixao unilateral. Entdo se eleva o doloroso canto de suas queixas.

A formulacdo de um enredo como este sO se torna possivel porque, embora o0s
acontecimentos sejam mais refletidos do que propriamente narrados, o leitor pode ir, aos
poucos, extraindo e inferindo informacdes que Ihe permite saber quem s&o 0s personagens e 0
que lhes aconteceu durante um certo periodo de tempo. Essa &, pois, a prova de que, embora
ndo narre diretamente os fatos, um romance epistolar como Lettres portugaises pode “contar”
uma histdria.

Esse modo particular de dar a conhecer a histéria ao leitor ndo é caracteristica exclusiva
de Lettres portugaises. Excetuando-se os romances de tipo estatico, onde o uso das
correspondéncias € mero pretexto para o relato de fatos passados, a maioria das ficgbes por
cartas procede de tal forma. Em boa parte dos casos, entretanto, a sequéncia das acbes ocorre
de modo mais frequente e perceptivel do que aquele encontrado no romance publicado por
Barbin. Em Les liaisons dangereuses, em especial, a sucessao acelerada de novos eventos,
desenvolvida inclusive mediante a troca frequente de missiva entre 0s personagens, permite
concluir que, nesse caso, a discursividade da carta, ao invés de perturbar, colabora com a
narratividade da obra.

Certamente, alguns fatores sdo decisivos para garantir maior narratividade ao romance
Les liaisons dangereuses. Primeiro, é possivel observar uma maior participacdo da instancia
organizadora do ato narrativo. Vale lembrar que o romance de Laclos apresenta ndo apenas um,
mas dois paratextos iniciais, além de notas de rodapé informativas, vinculadas a algumas cartas
especificas. Logo, a instancia organizadora do conjunto da obra da a si um espago maior para
comentarios. Os dois prefacios, entretanto, trazem poucas informacBes sobre o enredo.
Limitam-se a levantar suspeitas sobre o carater factual ou ficticio do conjunto da obra, discutir
a qualidade estilistica das cartas e sua possivel contribuicdo para os valores morais. Nesse
espaco, mesmo os dados contextuais sdo postos sob suspeita. Afinal, o editor, ndo sem certa
ironia, contesta o redator no que concerne a informacéo de que as cartas foram produzidas pela
sociedade francesa do seculo XVIII. Nas notas de rodapé, porém o organizador da obra mostra-
se muito mais intrusivo, ja que, além de fornecer dados contextuais, dedica-se a avaliar a
conduta dos missivistas, conduzindo, assim, de certo modo, a recepgdo do romance.

A narratividade do romance de Laclos, entretanto, ndo se deve tanto a maior participacéo
declarativa da instancia organizadora da narragdo, mas sim as caracteristicas que essa mesma
instancia elegeu para transmitir a histdria através das cartas de personagens. Para comecar, Les

liaisons dangereuses comporta uma multiplicidade de personagens missivistas. Além disso,
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esses missivistas, por estarem fisicamente separados ou impedidos de comunicarem-se face-a-
face, necessitam escrever a um destinatario para manté-lo informado, contribuindo, assim, para
a emergéncia de relatos de acontecimentos iminentemente anteriores, isto é, de um passado
recente. Além disso, o tempo do desenvolvimento da histdria e o tempo da escrita das cartas
coincide, o que favorece a promulgacédo de atos que contribuem para dar sequéncia as agdes.

A multiplicidade de missivistas contribui para que a historia se desenvolva em Vvérias
vertentes diferentes, pois cada missivista, dirigindo-se a um destinatario em particular, conta os
ultimos acontecimentos de sua vida. Na medida em que esses personagens se aproximam, essas
historias individuais comecam a cruzar-se, convergindo para uma mesma trama. A aproximacgao
também contribui para que os missivistas troquem ou mantenham mais de um confidente. Como
resultado, € comum que o mesmo fato seja contado mais de uma vez. Como bem observa
Todorov (2011, p. 249), “toda historia de Les liaisons dangereuses € contada de fato duas, e
frequentemente mesmo trés vezes”, o que favorece a visdo estereoscopica. Especialmente a
Marquesa de Merteuil e o Visconde de VValmont, por serem os propulsores das a¢des e 0 ponto
para onde convergem a historia dos demais personagens, costumam apresentar cartas com suas
préprias versdes de relatos realizado em cartas de outros personagens, ou mesmo realizarem
andlises interpretativas acerca das palavras escritas nas correspondéncias de outros missivistas.
Por essa razao, Todorov (2011, p. 249) pondera que, no romance de Laclos, “embora a narrativa
seja sempre narrada por personagens, alguns deles podem, tal como o autor, revelar-nos o que
os outros pensam ou sentem”. Ou seja, além das intrusdes do redator, que se situa no nivel
extradiegético da obra, temos também dois personagens que, estando no nivel intradiegético,
aproximam-se de um narrador onisciente, ao revelarem a consciéncia dos demais personagens.

O fato de a histdria se passar em dois espacos distintos, Paris e um castelo situado no
interior da Franca, permite a troca recorrente de cartas entre 0s personagens para informar, uns
aos outros, 0 que acontece em outro lugar. Mesmo personagens que estdo sob 0 mesmo teto, as
vezes, precisam trocar cartas porque as convencgdes sociais impedem que tenham conversas em
particular.

Nas correspondéncias, a maior parte dos missivistas costuma descrever e refletir sobre
acontecimentos do cotidiano e os impactos deles em seus sentimentos particulares. Por
consequéncia, atraves dessas cartas o leitor pode conhecer, aos poucos, quem é cada um dos
personagens, COmMo se comportam e pensam. Tratam-se, portanto, de cartas que tém, em geral,
o papel de contextualizar a histéria. Comparadas a elas, as missivas de Valmont, no inicio da
trama, e de Madame de Volanges, ao final, tém um papel singular, posto que se apresentam

como verdadeiros relatos dos ultimos acontecimentos. Assim, observa Todorov (2011, p. 252):
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Quando Valmont escreve a Mme. de Merteuil, s6 tem um objetivo: informa-la sobre
o0s acontecimentos que lhe ocorreram; assim ele comega suas cartas por esta frase:
‘Eis o boletim de ontem’. A carta que contém este ‘boletim’ nio representa®® nada,
pertence a pura narragao. Acontece o mesmo as cartas de Mme. de VVolanges a Mme
de Rosemonde ao fim do romance; sdo ‘boletins’ sobre a saude de Mme. Tourvel,
sobre as infelicidades de Merteuil, etc.

Além dos relatos, os atos promulgados também desempenham papel crucial no
desenvolvimento da acdo. Em meio a sucessao dos eventos, 0s personagens usam a escrita de
cartas para declararem seu amor, fazer confidéncias, solicitar auxilio, marcar encontros, dar
conselhos, etc. Nesse ambito, merecem especial relevo as cartas de Mme. de Merteuil. Afinal,
é ela quem trama o plano contra 0os demais personagens e orienta os atos do Visconde de
Valmont, seu camplice, para melhor executa-lo.

A promulgacéo de atos que desencadeiam novas sequéncias de acontecimentos vincula
a obra de Laclos ao romance de tipo cinético, onde a acéo se desenvolve pelas cartas. Logo,
predomina em boa parte das cartas o tempo presente, ja que, mesmo guando nao usam a escrita
para promulgar atos e sim para o relato, esses, em geral, tratam de eventos eminentemente
posteriores ao ato de escrita. A concomitancia entre o tempo da histéria e o tempo da narrativa,
entretanto, ndo impede que a instancia organizadora da obra jogue com o fator tempo para
instigar a curiosidade do leitor. Algumas cartas, com datas mais antigas e que tratam de
acontecimentos anteriores, sdo colocadas em posicao posterior a outras com datas mais recentes
e que versam sobre acontecimentos mais proximos ao desenlace da trama. Em muitos casos, a
infracdo a disposicdo das cartas em ordem temporal deve-se ao fato de que uma carta serve de
contexto explicativo sobre a producdo, envio e recepcdo de uma carta anterior. A ordem das
cartas 16 e 17 sdo exemplos claros dessa situacdo. A carta 17 foi escrita no dia anterior a escrita
da carta 16, embora essa Ultima apareca primeiro. A razdo para a troca é simples: na carta 17,
o cavaleiro Danceny declara seu amor a Cécile Volanges. A carta precedente, enviada por
Cécile a Sophie Carnay, tem a mera funcdo de contextualizar os fatos, j& que nela fica
esclarecido como foi possivel ao cavaleiro Danceny fazer chegar a referida carta de amor as
méos de Cécile, apesar da vigilancia constante da senhora de VVolanges sobre a filha.

Em outros casos, a troca na ordem das cartas visa sobretudo manter o suspense sobre
eventos cujos efeitos sdo relatados antes das causas. E o que ocorre, por exemplo, entre as
correspondéncias 59 a 63. Na carta 59, datada de 8 de setembro de 17**, o Visconde de Valmont
pede a marquesa de Merteuil explicacBes sobre uma carta que recebera, horas antes, do

cavaleiro Danceny, bem como requer orientacdes sobre como responder as solicitacdes que lhe

28 Representar, nesse caso, ndo é sindnimo de significar, mas de encenar, ja que Todorov esta, nessa passagem,
contrastando o0 modo da narragdo com o modo da representacao.
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foram feitas na referida missiva. A carta 60 é aquela enviada pelo cavaleiro Danceny, o qual,
mostrando-se desesperado, implora a Valmont por um encontro onde possa obter conselhos de
um amigo. A carta seguinte data de um dia anterior e comeca a sugerir as razdes que justificam
a carta enviada por Danceny a Valmont. Nela, dirigindo-se a Sophie, a jovem Cécile lamenta o
fato de que seu romance com Danceny tenha chegado de forma misteriosa ao conhecimento da
senhora de Volanges. Na missiva 62, que também data 7 de setembro de 17**, a senhora de
Volanges, mostrando-se indignada com as correspondéncias trocadas entre sua filha e Danceny,
proibe-o de voltar a frequentar sua casa, bem como de enviar novas cartas a Cécile. Finalmente,
na carta 63, com data de 9 de setembro de 17**, a marquesa de Merteuil revela a Valmont que,
na noite do dia 7 de setembro de 17**, se encarregou de separar Danceny e Cécile, contando a
senhora de VVolanges sobre o relacionamento e as cartas trocadas entre o jovem casal.

Além da propria instancia organizadora trocar a ordem das cartas, distor¢cdes temporais
também sdo suscitadas por relatos que se situam em época bastante posterior ao tempo de
desenvolvimento da histéria. Destaca-se aqui a carta 81, na qual Mme. de Merteuil, dirigindo-
se a Valmont, faz uma retrospectiva de sua vida, desde seu ingresso na sociedade, durante os
primeiros anos de sua juventude, passando por seu casamento e afastamento do convivio social
em decorréncia do falecimento do senhor de Merteuil, até seu retorno aos salGes parisienses.
Essa digressdo, entretanto, é plenamente justificada considerando sua estreita relagdo com o
presente da escrita. Afinal, o passado de Mme. de Merteuil justifica seu carater e conduta ao
longo de todo o romance.

Ainda em relacdo a categoria tempo em Les liaisons dangereuses, vale ressaltar que,
embora os ultimos dois digitos que permitiriam identificar o ano de ocorréncia dos
acontecimentos tenham sido suprimidos, é perfeitamente possivel identificar dia e més de cada
carta, 0 que permite ao leitor situar a sequéncia dos acontecimentos, mesmo quando a ordem
das missivas € invertida. Mesmo nas digressdes, gracas a utilizacdo de déixis temporais é
possivel ao leitor localizar qual a distancia entre 0s eventos mencionados e o tempo da escrita.

A precisdo do tempo em Les liaisons dangereuses contrasta com as vagas referéncias
aos espacos onde se situam 0s personagens e 0s eventos que protagonizam. Sabe-se que alguns
personagens residem em Paris, mas em que bairro? Outros passam uma temporada em um
castelo no campo, mas em que regido da Franca ele se situa? E fato que Cécile e a senhora de
Tourvel, ao final do romance, encerram-se em conventos, mas quais? E que Madame de
Merteuil mantém uma petite maison, fora dos muros da cidade, mas onde exatamente? Mesmo
a descricdo dos espacos interiores € pouco explorada, limitando-se a informagGes necessarias a

contextualizacdes, como a de que Cécile possui um secretario com gavetas em seu quarto, o
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que Ihe permite escrever cartas e oculta-las, a0 menos durante um certo periodo, dos olhos
vigilantes de sua mée.

Vemos, assim, que em todos os principais elementos da narrativa Les liaisons
dangereuses e Lettres portugaises contrastam entre si. Na coletanea de cartas publicadas por
Barbin, uma Unica missivista, encerrada em um convento na regido de Beja, em um periodo de
tempo incerto, escreve cartas de amor a um cavaleiro que se encontra na Franga. Ja no romance
de Laclos, diversos personagens, situados em pontos ndo muito bem localizados entre Paris e
seus arredores, quase que diariamente, durante 0os meses de agosto e dezembro de algum ano
do século XVIII, trocam cartas relatando os ultimos acontecimentos de sua vida, acrescentando
ou esclarecendo informacdes, ou ainda promulgando atos que determinam uma nova sequéncia
de acOes. Essa sequéncia ininterrupta de cartas com eventos encadeados permite que o leitor de
Les liaisons dangereuses tenha a sensac¢do de descobrir ou quase “assistir”, através das cartas,
a historia de dois libertinos que formam um compl6 e, através de muita perspicécia, atraem,
seduzem e traem suas vitimas até serem descobertos e punidos. J& o leitor de Lettres
portugaises, para desvendar a histdria de amor da freira de Beja precisa extrair as informacdes
dispersas ao longo do tema que predomina no conjunto das missivas, isto €, 0 amor, a soliddo
e, por fim, a desilusdo da missivista apds a partida do cavaleiro francés. Em ambos o0s casos,
temos narrativas que nao sao diretamente relatadas, mas “descobertas” pelo leitor através da
leitura de uma coleténea de cartas.

O fato de que, embora com caracteristicas diferentes, essas duas obras possam “contar”
uma historia, ndo significa que toda coletanea de correspondéncia seja capaz de produzir o
mesmo efeito. Novas cartas portuguesas é exemplo claro de que uma obra epistolar, embora
possa reunir correspondéncias diversas, incluindo cartas ficticias, pode ndo constituir um
romance ou outro género narrativo.

O livro de Maria Isabel Barreno, Maria Teresa Horta e Maria Velho da Costa, tal como
€ comum nos romances epistolares mais modernos, reune, além de correspondéncias, uma
diversidade de outros géneros. Para melhor analisar a estrutura dessa obra, dividimos esses
textos diversos em sete categorias: cartas trocadas entre as trés Marias, cartas atribuidas ou
enderecadas a personagens de Lettres portugaises, cartas ficticias de outros personagens,
poemas de temas diversos, narrativas curtas, textos de natureza diversa e recortes de trechos de
textos de outros autores. Essa classificacdo ndo é estanque, posto que poemas podem ser
inseridos dentro dos diversos tipos de cartas, narrativas curtas podem incorporar
correspondéncias, textos de natureza diversa podem incorporar citagdes de outros textos, entre

outras possiveis combinagoes.
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Os textos que denominamos como cartas trocadas entre as trés Marias sdo
correspondéncias em que se nota a voz das trés escritoras, embora néo se possa saber qual delas
escreveu cada uma. Elas sdo facilmente identificadas ao longo da obra por serem cartas
numeradas, em referéncia a numeracgédo das cinco cartas atribuidas a Mariana. Assim, temos,
logo no inicio da obra, a Primeira Carta I, a Segunda Carta | e a Terceira Carta |. Mais a
frente, encontramos a Primeira Carta Il, a Segunda Carta Il, a Terceira Carta Il e assim
sucessivamente até a Terceira carta Ultima. Esses textos cumprem uma funcdo proxima aquela
atribuida aos paratextos dos romances epistolares, na medida em que servem majoritariamente
para refletir sobre o proprio processo de composi¢éo da obra. Destacamos aqui, em especial as
constantes reflexdes das trés Marias acerca do projeto de escrever um livro a seis maos, tendo
como ponto de partida as cinco missivas reunidas em Lettres portugaises, como nesse trecho
da Terceira Carta I: “Considerai a clausula proposta, a desclausura, a exposi¢ao de meninas na
roda, paridas a esconsas da matriz de trés [...] Que vai ser de nds e Mariana depois dessa partida,
choro de auséncia, de alguma falta, falha de Mariana ou quem — ou dela querer sabé-1a?”” (NCP,
2017, p. 6). Também sdo frequentes as referéncias sobre as possiveis consequéncias que
sofrerdo apos o langamento do livro, considerando a situagdo politica de Portugal: “J4 mesmo
houve quem em modos de ameaga predissesse: ‘uma de vocés morre”” (NCP, 2017, p. 68).
Como ato de metalinguagem sobre a obra que esta sendo produzida, esses textos mantém um
dialogo constante sobre 0s outros textos que compdem Novas cartas portuguesas, mas referem-
se também aos encontros e conversas particulares que as escritoras mantinham. Essas
passagens, em especial, tornam-se obscuras para o leitor externo, que tem a sensacdo de ler
textos que ndo foram, a0 menos numa primeira instancia, escritos para ele. Mas justamente essa
ambiguidade consegue transmitir, ainda que a partir das entrelinhas, a atmosfera de
conspiracdo, irmandade, sigilo, tensdo, sobressalto e risco que envolveu a escrita da obra
conjuntamente assinada pelas trés Marias.

Os textos que enquadramos na categoria de natureza diversa sdo compostos por ensaios
reflexivos ou textos ficticios de géneros diversos. Tratam, em geral, da opressdo feminina e
demais formas de controle social e exploracéo vigente no Estado Novo Portugués. Vejam-se 0s
casos de Mondlogo para mim a partir de Mariana, seguido de uma pequena carta; Texto de
honra ou de interrogar, escrito por uma mulher de nome Joana. Esses textos com viéses criticos
sdo reforcados por cartas ficticias atribuidas a portugueses em situacdes extremas, como 0
servico militar nas guerras coloniais, a exemplo de Carta de um soldado chamado Anténio para
uma rapariga chamada Maria a servir em Lisboa; a migragéo forgada, refletida em Carta de

uma mulher de nome Maria, da aldeia de Carvalhal [...] a seu marido de nome Antonio,
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emigrado no Canada ha doze anos [...], e a prostituicdo e subempregos, como em Carta de
uma mulher chamada Mariana, nascida em Beja, para uma mulher de nome Maria, ama de
sua filha, entre outros. Do mesmo modo, as narrativas curtas também retratam situacfes de
violéncias e dominacdes diversas, a exemplo de O carcere. Outras, porém, de natureza erdtica,
chamam atencéo para temas tabus vinculados a sexualidade feminina, como A paz.

Por sua vez, os recortes de trechos de textos de outros autores tém, de forma direta ou
indireta, alguma relacdo com os assuntos discutidos na obra ou com 0s personagens de que
tratam. Destaca-se aqui a inser¢do do Artigo 372° do codigo penal portugués, no texto,
Adultério: infidelidade conjugal, para demonstrar as diferengas no tratamento de homens e
mulheres que pratiquem crimes em virtude de adultério cometido pelo (a) companheiro (a).

Quanto aos textos poéticos, podem ser lidos como uma versdo lirica de personagens e
temas tratados nos demais textos. Apos as trés primeiras cartas trocadas entre as trés Marias, 0s
poemas Teresa, Isabel, Fatima, Isabel, Isabel e Senhora surgem como uma espécie de
apresentacdo poética das escritoras. Em seguida, apos o segundo conjunto de cartas, 0 poema
Eis-nos parece demarcar o fim das apresentacdes e o inicio da acdo. Os demais poemas, em
geral, retomam personagens e assuntos dos demais textos, a exemplo de Cantiga de Mariana
Alcoforado a sua mée; Poema que o cavaleiro de Chamilly enviou no dia da sua partida a
freira Mariana Alcoforado; Ditos de mulher e homem, entre outros.

Finalmente, as cartas remetidas ou enderecadas a personagens vinculados a Lettres
portugaises tangenciam o proposito original da obra de partir das missivas atribuidas a Mariana
Alcoforado. A maioria dessas missivas, adicionam novos dados a historia da freira portuguesa,
aproveitando-se do fato de que a obra fornece poucos detalhes sobre a vida de Mariana antes e
depois do encontro com o cavaleiro francés. Na Carta de Mariana Alcoforado a sua mae,
descobre-se que Mariana foi levada ao convento para que sua irma pudesse ter dote maior e,
assim, arranjar melhor casamento. A razao para que Mariana tenha sido preterida pelos pais em
relacdo aos demais irmdos pode ser deduzida cruzando-se informacfes contidas em Carta
enviada a Mariana Alcoforado por sua ama Maria e Carta encontrada num envelope lacrado
entre os papéis de D. Maria das Dores Alcoforado: Mariana é, muito provavelmente, fruto de
um relacionamento extraconjugal de sua mde com um homem que, violentava sua amante, em
busca de ferir a honra do senhor Alcoforado, esposo de D. Maria das Dores.

Muitos desses textos encontrados em Novas cartas portuguesas mantém relagdes
dialdgicas entre si. As cartas de personagens costumam ser respondidas por outros personagens
e comentadas pelas cartas ou ensaios das trés Marias. Os poemas, como dissemos, retomam

personagens e temas dos demais textos e, assim, por diante. Mas esse dialogismo interno nédo é
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suficiente para que a obra forme uma Unica narrativa. As cartas e demais textos ficticios dos
diversos personagens mantém certa relagéo porque tratam dos mesmos assuntos: retratam as
diversas formas de subjugo, em especial o patriarcalismo. Mas, excetuando-se alguns casos,
ndo ha entre eles uma relacdo de causa e consequéncia que 0s torne parte de uma mesma trama.
No geral, cada texto ficticio ou conjunto de cartas vinculados a um mesmo personagem relata
uma ou mais historias de violéncia e exploragdo singulares. Formam-se, assim, pequenos
nucleos, que ndo se unem aos demais como parte de um mesmo enredo, mas unicamente como
retratos diversos de uma sociedade patriarcal. Reunindo esses retratos, Novas cartas
portuguesas ndao constréi uma narrativa (ou a0 menos uma narrativa Unica), antes, forma um

grande painel da opressdo sofrida pelas mulheres portuguesas através dos seculos.

4.3 A narrativa epistolar em hipertexto

Conforme vimos no primeiro capitulo, a estrutura de linkagem dos hipertextos pode
seguir diferentes padrdes. Cada padrdo possui caracteristicas proprias, que afetam diretamente
0 modo de composicdo das ficgOes hipertextuais, inclusive os trés aspectos que aqui
particularmente nos interessem, isto é, o tempo, 0 modo e a voz narrativa. As duas obras
escolhidas para nosso corpus de pesquisa exemplificam de forma adequada essa assercao.

13 minutes of light é exemplo de obra estruturada no padrdo que Bernstein (2002)
classifica como ruptura/juncdo, o qual, conforme ja comentamos apresenta uma estrutura que
permite que as escolhas do jogador tenham impacto sobre o desenrolar da narrativa. O enredo
da referida ficcdo é ambientado no ano de 2152, momento em que as viagens espaciais sao
realizadas com frequéncia e a colonizacdo de planetas do sistema solar ja foi devidamente
realizada. Nesse contexto, o leitor/jogador assume o papel de Jack, personagem que, situado no
planeta Terra, escreve cartas para Elizabeth, sua namorada que se mudou a trabalho para Marte.
Logo apds a separacdo do casal, os habitantes do planeta vermelho iniciaram uma luta contra a
colonizacdo empreendida pelos terraqueos, fato que impediu Elizabeth de assumir seu posto de
trabalho e a obrigou a residir na casa de um marciano que, aparentemente, pode se tornar um
rival para Jack. Logo, além da distancia, & medida que a ficcdo avanca, novos fatos desafiam a
continuacdo do romance entre o casal. Considerando essas circunstancias e o objetivo de manter
o relacionamento, cabe ao jogador decidir que sentimentos e opinides Jack deve expressar nas

correspondéncias que envia para Elizabeth.
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Em cada etapa do jogo, é apresentado ao jogador um esbo¢o da carta que Jack esta
escrevendo para a namorada. Alguns trechos estdo previamente definidos, mas partes
especificas das missivas precisam ser completadas. Para tanto, o jogador deve eleger uma opcao
entre duas ou trés versdes de um mesmo paragrafo. Essas escolhas implicam diretamente em
modificagfes no enredo, que contempla cinco finais diferentes. Assim, dependendo da
personalidade assumida por Jack, o relacionamento entre os personagens pode durar mais ou
menos tempo. A medida que o jogo avanca, o leitor/jogador pode acompanhar como esté o seu
desempenho, uma vez que cada carta enviada é devolvida, com marcacdes coloridas, que
revelam o modo como partes especificas do texto foram percebidas pelo destinatario. Enquanto
o verde indica uma boa recepcédo, o vermelho expressa descontentamento. Ja o amarelo aponta
trechos que trazem modificacdes nos rumos da histdria. Além disso, no final do jogo, o leitor
recebe um score, indicando seu desempenho na manutencdo de um namoro por
correspondéncia.

As imagens da figura 8 ajudam a explicar melhor os objetivos e funcionamento de 13
minutes of light. No canto superior esquerdo temos o0 esbog¢o da segunda carta que Jack deve
enviar para Elizabeth, tal como € apresentado ao leitor. Observa-se que o primeiro, o terceiro e
0 quinto paragrafos estdo previamente escritos, mas, no lugar do segundo e do quarto, constam,
respectivamente, trés e duas opc¢des de sentimentos e/ou posturas para que o jogador escolha
qual deseja expressar. No canto superior direito, aparece a mesma carta ap6s o leitor ter
escolhido a opcdo “Mars-sympathy”, para o segundo paragrafo, e a opgao “Trust” para o quarto.
Ja no canto inferior direito, revela-se uma nova possibilidade de alteracdo, a partir da escolha
das opg¢des “Earth-sympathy” e “Jealousy”. Finalmente, no canto inferior direito, apresenta-se
a carta que foi enviada pelo jogador, com trecho marcado em vermelho, indicando que Elizabeth
ficou descontente com o posicionamento de Jack em relacdo a independéncia politica de Marte.

13 minutes of light ndo apresenta os tipicos paratextos do editor do romance epistolar
convencional. Mas dois tutoriais dispostos logo no inicio encarregam-se de explicar o objetivo
e funcionamento do jogo. Além disso, entremeado as cartas, aparecem trechos narrados pelo
préprio Jack, bem como manchetes de jornais com noticias sobre Marte, que se encarregam de
fornecer ao jogador informacgdes contextuais.

Ressalta-se, porém, que a interferéncia desses textos néo epistolares € minima, de modo
que a narrativa € construida principalmente através das cartas trocadas entre o casal de
namorados. Além disso, conforme ja ressaltamos, os rumos da historia sdo decididos através
das escolhas efetuadas pelo leitor quando elege os contetdos de cada carta. Provavelmente, por

essa razdo, nas cartas de Jack ha uma predominéncia de atos promulgados, enquanto nas cartas
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da namorada predomina o relato sobre sua situagdo pessoal, bem como a conjuntura
sociopolitica de Marte. Nota-se, portanto, que a estrutura do romance epistolar de tipo dueto
adequou-se perfeitamente ao funcionamento e objetivos do jogo. De um lado, temos a a¢do do
jogador, do outro, 0 contexto necessario para que ele decida como deve se posicionar.

Figura 8 - Segunda carta do personagem Jack, de 13 minutes of light, sendo transformada
pelas intervencdes do leitor

Snugglebuns,

I'm glad you survived the trip alright. They never tell you about the smell in the
movies. I'm super sorry to hear about your job, Snooglepookums. | know you were
really looking fopward to it. But | think it has something to do with the whole
Martian Declaration of Independerice deal: Which; I'm sure;by the time you get
this letter, has played out one way or the other.

Mars-sympathy | Earth-sympatﬁy | Come hol

I'm glad you found a place to stay. The money | could spare is enclosed:in this
letter. Please don't be stubborn and send it back, okay?

Trust Falousy

Work has been the same, over here. Not much happening on old earth, except
that all newschannels are buzzing with that Independence thing.

Love,

Jack

| Write it,

Snugglebuns,

I'm glad you survived the trip alright. They never tell you about the smell in the
movies. I'm super sorry to hear about your job, Snooglepookums. | know you were
really looking fopward to it. But | think it has something tg do with the whole
Martian Declaration of Independerice deal: Which;|'m sure;by the time you get
this letter, has played out one way or the other.

'Marrs-rsympa'thyr‘ 7Earth-rs§r'npathy7 Coﬁé ho}ﬁerj

The Martians should get over themselves already. They wouldn't even have a
life there if it wasn't for the Earth Union. Ungrateful pricks. And then they take
your job too!

I'm glad you found a place to stay. The money | could spare Is enciosed in this
letter. Please don't be stubborn and send it back, okay?
Erust ‘J;ai'ousy>

I hope you can get a job and your own place as quickly as possible. I'm
sure this Ron fellow is helping you from the goodness of his bleeding
heart.

Work has begn the same, over here. Not much happening on old earth, except
that all newschannels are buzzing with that Independence thing.

Love,

Jack

Snugglebuns,

I'm glad you survived the trip alright. They never tell you about the smell in the
movies. I'm super sorry to hear about your job, Snooglepookums. | know you were
really looking fonward to it. But | think it has something to do with the whole
Martian Declaration of Independerice deal:Which; I'm sure;by the time you get
this letter, has played out one way or the other.

| Mars-sympathy || Earth-sympathy Come home |

| think the Earth Union are being total dicks. Can't they see the similarities with
the American war of Independence?

I'm glad you found a place to stay. The money | could spare is enclosed in this
letter. Please don't be stubborn and send it back, okay?

| Trust | | Jealousy |

| know you will find some way to get your own place soon enough. You
are incredibly resourceful. And pretty. And sexy.

Work has been the same, over here. Not much happening on old earth, except
that all newschannels are buzzing with that Independence thing.

Love,

Jack

‘M GLAD YOU SURVIVED THE TRIP ALRIGHT. THEY NEVER TELL YOU
THE SMELL IN THE MOVIES. I'M SUPER SORRY TO HEAR ABOUT
YOUR 08, SNOOGLEPOOKUMS. I KNOW YOU WERE REALLY LOOKING
FORWARD TO IT. BUT L THINK IT HAS SOMETHING TO DO WITH THE
WHOLE MARTIAN DECLARATION OF INDEPENDENCE DEAL. W/

THEY
WOULDN'T EVEN HAVE A LIFE THERE IF IT WASN'T FOR THE EARTH
UNION. UNGRATEFUL PRICKS. AND THEN THEY TAKE YOUR J0B T0O!
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A relacdo entre tempo e espaco também favorece a continuidade da acdo e,
consequentemente, o avango da narrativa e do jogo. A distancia entre Marte e Terra contribui
para que, depois do envio, uma carta demore cerca de trés meses para chegar ao destinatario.
Esse intervalo de tempo bastante consideravel implica que todas as noticias recebidas estéo
temporalmente defasadas e, portanto, Jack nunca sabe ao certo qual a situacdo atual da
namorada. Por essa mesma razao, cresce a expectativa em relacdo as novidades que serdo
relatadas na proxima carta a ser recebida. Além disso, a distancia entre o tempo da escrita e 0
tempo da leitura colabora para que a acdo se desenrole de forma rapida, ja que no intervalo
entre duas cartas aconteceram novos eventos que precisam ser relatados.

Ainda sobre o fator tempo, vale ressaltar que, embora as correspondéncias ndo sejam
datadas, nota-se que a disposicdo das cartas € estritamente cronoldgica, fazendo com que a
ordem dos acontecimentos da historia seja a mesma da narracao. Essa caracteristica tem estreita
relacdo com o fato de que 13 minutes of light tem caracteristicas bastante acentuadas de jogo,
especialmente a possibilidade de mudanca no curso da trama e a presenca de resultados
variaveis. Afinal, como a sequéncia de acontecimentos €, a0 menos em parte, determinada pelas
intervencdes do jogador, a acdo tende a situar-se no presente com vistas a afetar o futuro. Assim,
tal como preconizam os ludologistas acerca da temporalidade dos jogos, em 13 minutes of light
as escolhas do jogador fazem com que a a¢do avance do inicio para o fim.

E notdrio que, nessa ficgdo interativa, mais até do que nos romances epistolares de tipo
cinético, a acdo progride pelas cartas porque a sequéncia do enredo avanca a partir das escolhas
realizadas pelo leitor. Contudo, a presenca acentuada de elementos de jogo e a predominancia
do tempo presente nas cartas ndo limita e muito menos exclui a narratividade. Afinal, a0 mesmo
tempo em que decide a melhor estratégia para atingir os objetivos do jogo, o leitor/jogador
acrescenta novos eventos e direciona os rumos da histéria de Jack e Elizabeth. Assim, narracédo
e interatividade, ao invés de se excluirem, constroem-se mutuamente.

Tal como 13 minutes of light, First draft of the Revolution, tltima ficcdo em hipertexto
escolhida para o corpus desta tese, permite que o leitor realize intervengdes diversas no corpo
das cartas trocadas entre os personagens. Entretanto, nesse caso, como a obra ndo se encontra
estruturada no padrdo ruptura/juncdo, as interferéncias do leitor ndo alteram os rumos da
historia. Ainda assim, a obra escrita por Emily Short e produzida por Liza Daly e o estudio
Inkle permite um tipo de interatividade que possibilita efeitos estéticos bastante interessantes.

First draft of the Revolution apresenta um padrdo de hipertexto aparentemente
exclusivo, j& que ndo conhecemos outras ficcbes que o utilizem, nem encontramos qualquer

descricdo sobre ele nos referenciais tedricos que tratam do assunto. Dado que desconhecemos
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nomenclatura especifica para esse padrdo, decidimos denominé-lo de aninhado, j& que os
trechos da referida ficcdo se encontram embutidos uns dentro dos outros.

Assim como 13 minutes of light, First draft of the Revolution também néo apresenta
prefécios e notas de rodapés do editor. Por outro lado, incorpora, no inicio e entremeado entre
as cartas, trechos de descricdo e narracdo em terceira pessoa. Ao nosso ver, a introducao desses
textos ndo chega a desqualificar a condicéo epistolar da obra, posto que a trama continua sendo
desenvolvida essencialmente através do conjunto das missivas. Esses textos que ndo pertencem
ao género epistolar desempenham apenas o papel de fornecer informacdes contextuais e bem
poderiam ser substituidos pelos paratextos que figuram nos romances epistolares impressos.

A obra de Emily Short, Liza Daly e estudio Inkle guarda diversas semelhancas
contextuais e estruturais com Les liaisons dangereuses. Assim como a fic¢do de Laclos, First
draft of the Revolution, como o nome sugere, é ambientada as vésperas da Revolucgéo francesa,
mais precisamente entre os meses de julho de 1788 e janeiro de 1789. Os personagens também
se situam em dois espacos diversos: enquanto alguns estdo em Paris, os demais ficam em
Dauphiné, uma antiga provincia francesa. Além disso, trata-se também de um romance epistolar
pluriocular, de modo que o leitor pode contrastar diversas opiniées sobre o mesmo fato.

Em sintese, a obra narra a historia de Juliette, mulher recém-casada que, apés ter sido
isolada pelo marido em um ambiente rural, escreve cartas em busca de descobrir 0 motivo de
ndo poder retornar a Paris. A fim de atingir os objetivos aos quais se destina, a escrita das
missivas envolve um processo de constantes revisdes, motivadas pela reflexao sobre o que foi
dito e o que se pretende dizer. Mais uma vez, o responsavel pelas modifica¢fes das cartas é o
leitor.

Para alterar as missivas, basta selecionar um trecho determinado (frases, periodos ou
paragrafos) através de um click. Em seguida, aparece na tela um pequeno pedaco de papel,
semelhante a um bloco de recados, com reflexdes, duvidas e sugestbes de alteracbes. Um novo
clique no espaco do lembrete e o texto selecionado é completamente modificado. Caso a nova
versdo ndo agrade, é possivel altera-la mais algumas vezes, repetindo o mesmo procedimento,
conforme ilustrado na imagem de ndmero 9.

Diferente de 13 minutes of light, quase todos os paragrafos das cartas de First draft of
the Revolution podem ser modificados uma ou mais vezes. Além disso, o leitor necessita fazer
intervencdes em todas as missivas para seguir adiante. Assim, embora possa se identificar mais
com um personagem, o leitor assumira o papel de todos os missivistas, decidindo o modo como
cada um devera relatar os acontecimentos da trama, dar conselhos e tentar persuadir 0s demais.

Apesar de poder intervir de forma mais acentuada naquilo que é dito em cada carta, o leitor ndo
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influencia nos rumos da trama. A historia segue sendo a mesma, independente das escolhas do

leitor.

Figura 9 - Primeira carta de First draft of the Revolution sendo transformada pelas intervencdes do leitor
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First Draft of the Revolution
Juliette — Dauphing, France — July 1788

Dauphiné. J

The society here is very bad. I do not know how I can
have offended you to be exiled in this wretched place.

Please bring me home.

Your obedient wife, Juliette

First Draft of the Revolution
Juliette — Dzuphing, France - July 1788

Dauphiné, July 1788
The weather is very beautiful.
It is not so quiet here as I feared, because we have a
new acquaintance. He says he has come here to give
spiritual advice to the son of a nobleman.

Please bring me home.

Your obedient wife, Juliette

uly 1788
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First Draft of the Revolution
Juliette — Dauphing, France — July 1788
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D:ar Henri,

Rewrite this

“I'should not insult his
Jfavorite village.”
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First Draft of the Revolution
Juliette — Dauphing, France — July 1788
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Dear Henti,

Rewrite this

“That's so vague, and
doesn't catch halfof it ”
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1788

Dauphiné, July 1
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Seria possivel argumentar que o fato de as intervencdes dos leitores ndo modificarem os
rumos da trama tem a ver com o argumento dos ludologistas acerca da impossibilidade de
alterar o que ja aconteceu. Observa-se, entretanto, que, embora ambientada no século XVIII, o
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tempo da historia ocorre de forma concomitante ao tempo do discurso, garantindo ao leitor a
sensacdo de acompanhar em tempo real os acontecimentos da trama. E como se o leitor tivesse
sido transportado até o ano de 1788 e pudesse escrever cartas relatando eventos no momento
mesmo em que eles ocorrem. Embora isso seja impossivel no mundo fisico, ndo o € dentro dos
mundos ficticios, cujos personagens costumam viajar no tempo e alterar tanto fatos futuros
quanto passados. N&o obstante, o padrdo de hipertexto aninhado ndo impediria a insercéo de
links de ruptura, que alterassem os rumos da trama, se 0s seus produtores assim o quisessem.
No site que hospeda a obra, a propria Emily Short (2012, online) afirma que
originalmente imaginou “‘First Draft’ como uma historia com varios resultados possiveis”, na
qual Juliette “tinha que escolher cuidadosamente o que dizer em suas cartas ao frade ¢ ao marido
para evitar exposi¢ao”. Entretanto, descartou essa possibilidade porque poderia distrair o leitor

das reflexGes morais e estéticas que ela pretendia produzir:

Eu estava escrevendo uma historia que ndo era apenas sobre a tenséo entre Juliette e
seu marido, mas também sobre a dimens&o moral da aristocracia e seu uso magico. A
medida que minhas intengGes para o trabalho se tornaram mais sobre esses problemas,
recuei no conceito inicial, que teria sido sobre o desafio de chegar a uma solucéo que
ndo matasse Juliette ou seu marido. Decidi que pensamentos estratégicos demais desse
tipo distrairiam o jogador de se concentrar nas questfes tematicas que agora eu queria
explorar; entdo, amenizei o uso de consequéncias para as a¢des de Juliette (SHORT,
2012, online).

Ainda que as escolhas do jogador ndo tenham impacto no desenvolvimento da trama, a
interatividade é elemento chave nas reflexdes estéticas provocadas pela obra. Muito mais que
permitir que o leitor possa criar sua propria versao da narrativa, First draft of the Revolution
intenciona provocar reflexdes sobre o0 processo de escrita. Ao reescrever as missivas dos
personagens, o leitor pode se dar conta que o ato de produzir um texto vai muito além do registro
de informacdes e sentimentos pessoais em um meio material ou digital. Essa obra revela que
escrever exige um processo de reflexdo sobre aquilo que o Eu escrevente deseja expressar ou
informar e, mais ainda, sobre aquilo que o Outro, seu receptor, compreendera do que lhe foi
explanado através do texto verbal escrito. First draft of the Revolution revela, sobretudo, que
escrever é um ato de poder, uma forma de intervir no mundo.

De certo modo, as duas fic¢des selecionadas para a analise neste topico corroboram com
essa perspectiva. Todas colocam o leitor/interator na condicao de leitores e escritores de cartas
nas quais o trabalho com a linguagem vai desde a explora¢do de como um mesmo fato pode ser
relatado de diversas maneiras até a percepg¢éo de que alteracdes nos relatos modificam tambem
os fatos subsequentes. Apesar dessa caracteristica comum, 13 minutes of ligth e First draft of
the Revolution sdo muito diversas entre si. Ao comparamos essas ficgdes interativas,

percebemos que o fato de serem todas narrativas epistolares contribui para que guardem certas
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similaridades, herdadas da tradicdo de narrar através de cartas. Mas, por outro lado, o padréo
de hipertexto utilizado em cada uma faz com que elas se diferenciem, especialmente quanto ao
tipo de intervencédo permitido ao leitor/jogador.

Nota-se, especialmente, que, em todas elas, ha uma mescla dos modos mostrar, contar
e interagir. De um lado, a presenca da carta permite que a historia seja construida a partir da
fala dos préprios personagens, como € proprio ao drama e ao romance epistolar convencional.
Por outro, a supressdo dos paratextos do editor, conduz a insercdo de textos ndo epistolares,
inclusive trechos de narragdo em primeira e terceira pessoa, que promovem a aproximacao
maior dessas obras com textos marcados exclusivamente pelo relato. Por fim, a necessidade de
que o leitor desempenhe escolhas quanto ao contetido das cartas revela a marca do digital.

Essa marca do digital varia consideravelmente de obra para obra. Ao compararmos 13
minutes of ligth e First draft of the Revolution percebemos que o padrédo de hipertexto escolhido
é determinante para as caracteristicas da obra e o tipo de intervencdo permitido ao leitor. O
padrdo ruptura/juncdo permite o surgimento de uma narrativa multiforme, onde as escolhas do
jogador modificam o final da narrativa. J& no padrdo aninhado ndo é permitido interferir nos
rumos da historia. A interacdo, nesse caso, consiste em definir o que sera declarado e omitido

pelos personagens, possibilitando uma reflexdo sobre o proprio processo de escrita.

4.4 A narrativa epistolar em jogos eletronicos

Assim como nos romances e hipertextos anteriormente analisados, a narrativa dos jogos
escolhidos para o corpus desta pesquisa € construida a partir da justaposicdo de textos
vinculados a esfera do epistolar. Dear Esther carrega no préprio nome a forma de tratamento
comumente utilizada quando alguém se dirige a um amigo, amante ou familiar através de cartas.
Durante o jogo, essa mesma forma de tratamento é retomada diversas vezes em textos e audios
gue emergem em partes especificas do cenario. Proximo ao final do trajeto que precisa ser
percorrido pelo jogador, uma cena e o texto que ela contempla revelam que todas essas
mensagens escritas e narradas por uma voz masculina eram cartas destinadas a alguém que se
chamava Esther, como se constata na figura 10.

J& em Gone home encontramos uma casa com diversos ambientes e mdveis destinados
as atividades de leitura e escrita. Em escritorios, bibliotecas, escrivaninhas, armarios, criados-

mudos, mesas, entre outros, encontram-se, além de cartas de varios correspondentes, textos de
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diversos géneros, tais como bilhete, diario, testamento, noticia de jornal, cartdo-postal, nota,
trecho de ficcdo, gravacOes de secretéria eletronica, etc., que tecem a narrativa do jogo.

Figura 10 - Cartas transformadas em barcos de papel e entregues ao mar em Dear Esther

.
> =

From here I can see my armada. I collected all the letters I'd ever meant to send to you, if I'd have ever
made it to the mainland but had instead collected at the bottom of my rucksack, and I spread them out
along the lost beach. Then I took each and every one and I folded them into boats. I folded you into the
creases and then, as the sun was setting, I set the fleet to sail. Shattered into twenty-one pieces, I
consigned you to the Atlantic, and I sat here until I'd watched all of you sink

Figura 11 - Mével destinado as atividades de leitura e escrita em Gone home
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Embora sejam ambos jogos que narram através de cartas, Dear Esther e Gone home
apresentam muitas caracteristicas diversas entre si, especialmente no que tange aos tipos
basicos do romance epistolar e as caracteristicas da narrativa apresentada ao leitor.

Dear Esther é composto por cartas, escritas por um Unico missivista, que isolado de
outros seres humanos, perambula por um cenério supostamente localizado em uma das ilhas do
arquipélago das Hébridas. A jogabilidade, alias, limita-se a acompanhar o trajeto desse
missivista, a fim de ter acesso as cartas e demais sinais espalhados pela regido, para, desse
modo, tentar compreender qual a sua historia.

Em termos de narrativa epistolar, Dear Esther apresenta caracteristicas muito proximas
a de Lettres portugaises. Além de ser uma obra epistolar do tipo solista, no jogo da The Chinese
Room muitos eventos ndo séo relatados, mas refletidos, posto que parte da histéria é anterior
ao momento da escrita e 0 missivista se dirige a alguém que conhece esses fatos anteriores.
Portanto, assim como no livro publicado por Barbin, temos uma narrativa de natureza eliptica
que deixa a critério do leitor a interpretacdo de fatos aludidos, mas ndo esclarecidos. Nao
obstante, raros sdo os eventos promulgados e eles, definitivamente, pouco impactam na
sequéncia da historia. Estamos diante de um jogo em que 0 uso da carta para criacdo literaria
situa-se no limite entre a narrativa e a expressdo poética.

Para entender melhor como se organiza a narrativa de Dear Esther é importante partir
do fato de que a histéria pode ser dividida em dois tempos diversos: o primeiro tempo
compreende todo o periodo anterior a chegada do personagem-missivista a ilha situada na
regido das Hébridas, enquanto o segundo tempo compreende todo tempo posterior a esse marco.
Esse Gltimo tempo é o tempo do jogo, isto €, 0 tempo em que o jogador conduz o personagem-
controlado através do cenario. Esse periodo estd bem demarcado no inicio do jogo, quando se
encontra o personagem-controlado situado a beira-mar e um texto relatando sobre sua chegada
ailha (CF. figura 12).

Os fatos ocorridos no tempo do jogo sdo conhecidos pelo jogador, ja que ele necessita
acompanhar todo o trajeto do personagem pela ilha. Além disso, as experiéncias vividas nesse
segundo momento também sdo relatadas nas cartas do personagem-controlado, afinal, ele se
dirige a um destinatario que se encontra, ao menos fisicamente, ausente. Nota-se, especialmente
gue, como se trata de um jogo em primeira pessoa, 0 que impede o jogador de visualizar o
personagem-controlado, as passagens das correspondéncias relativas ao momento presente se
encarregam de informar ao jogador a condicdo fisica do missivista. Mas elas enfatizam

especialmente as emocGes e 0s sentimentos, ja que, em grande parte dos textos, 0 mundo
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concreto, em especial a paisagem externa, torna-se metéfora para espelhar os estados internos

do personagem, tal como se nota na passagem registrada na figura 13.

Figura 12 - Cena e mondlogo de abertura de Dear Esther

Dear Esther. The morning after I was washed ashore, salt in my ears, sand in my mouth and the waves always at my ankles, I felt as
though everything had conspired to this one last shipwreck. I remembered nothing but water, stones in my belly and my shoes

threatening to drag me under to where only the most listless of creatures swim

Figura 13 - Cenarios e mondlogos expressam, de forma metafdrica, estados fisicos e psicologicos do
narrador de Dear Esther

Climbing down to the caves I slipped and fell and have injured my leg. I think the femur is broken. It is
clearly infected: the skin has turned a bright, tight pink and the pain is crashing in on waves, winter tides
against my shoreline, drowning out the ache of my stones. I struggled back to the bothy to rest, but it has
become clear that there is only one way this is likely to end. The medical supplies I looted from the trawler
have suddenly found their purpose: they will keep me lucid for my final ascent.
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Quanto aos fatos que se iniciam antes do jogo, s6 podem ser esclarecidos pelas cartas
escritas pelo personagem missivista. E nesse periodo que se situam os acontecimentos que
motivaram o narrador a isolar-se na regido das Hébridas. Ocorre, porém, que tais fatos, como é
comum nos textos epistolares, ndo sdo diretamente relatados, mas apenas refletidos, impedindo
que o jogador tenha clareza sobre o que exatamente aconteceu e quais séo as razdes que
motivam a jornada solitaria e poética do personagem-controlado. Alusfes a um acidente de
carro com vitimas fatais, provocado por um motorista embriagado, sdo as causas mais
provaveis. Mas ndo é possivel saber quem era o motorista e quem sdo as vitimas.

Né&o obstante serem relatados de forma vaga, os textos que se referem a acontecimentos
anteriores ao inicio do jogo encontram-se mesclados com alusdes diversas sobre outros
personagens e suas historias particulares. Ha mencgbes sobre personagens biblicos, como o
apostolo Paulo e a esposa de Lot. Destacam-se também referéncias diversas a alguém chamado
Donnelly, que, por sua vez, teria escrito um livro que versa sobre a ilha e seus habitantes,
especialmente um eremita, de nome desconhecido, que teria buscado a soliddo naquelas
paragens muitos anos antes, e Jakobson, o primeiro dos pastores que tentou apascentar seu
rebanho no local. Os trechos que tratam dessas historias particulares também sdo bastante
ambiguos e mesclados. E comum que estes personagens sejam referidos num mesmo paragrafo
e, as vezes, parece que ha duas identidades diferentes sendo tratadas pelo mesmo nome, de
modo que n&o é possivel saber ao certo de quem exatamente o missivista esta falando.

Além da linguagem difusa e metafdrica, das alusdes breves e confusas, dos relatos
insuficientes e misturados com metaforas diversas, o carater eliptico da narrativa de Dear
Esther é potencializado pelo fato de que, assim como em Lettres portugaises, ndo é possivel
saber ao certo qual a sequéncia cronoldgica dos acontecimentos relatados. Nao obstante, o local
e a ordem de acesso aos textos ndo estdo claros, considerando que os trechos de cartas se
encontram distribuidos em locais diversos ao longo do cenéario. Portanto, ndo basta virar as
paginas, como no livro impresso, para continuar tendo acesso as préximas cartas. No jogo, é
preciso escolher entre alguns caminhos possiveis e percorré-los até encontrar mais uma parte
do mondlogo. Assim, se no ambito das caracteristicas inerentes a narrativa epistolar Dear
Esther esta bastante proximo a Lettres portugaises, no ambito de distribuicdo das cartas
assemelha-se ao hipertexto no padréo ciclo. Nesse caso, dependendo do trajeto percorrido, 0
leitor pode acessar ou ignorar trechos da ficcdo. Entretanto, aqui as alternativas a serem
escolhidas pelo jogador sdo extremamente restritas e condicionadas por elementos internos ao
préprio jogo. Em Dear Esther o fim do jogo ndo pode ser acessado sem que antes o jogador

passe por quatro fases, que correspondem a quatro locais diferentes do cenario: The lighthouse
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(O farol), The buoy (A bdia), The caves (As cavernas) e The beacon (O sinalizador). Além
disso, as possibilidades de trajetos diferentes sdo bastante limitadas, obrigando o jogador a
seguir um percurso quase que predeterminado pelo jogo.

Por outro lado, a distribui¢do dos textos € controlada por um processo randémico, o que
significa que, mesmo passando em um mesmo local do cenério, dois jogadores podem encontrar
passagens diferentes das cartas. Assim, numa primeira exploracdo da mesma fase, € pouco
provavel que o jogador tenha acesso a tudo que 0 jogo tem a mostrar naquela parte especifica.
De um lado, é sempre possivel que um dos locais passiveis de serem percorridos nao tenha sido
acessado e, consequentemente, algumas imagens importantes ndo tenham sido visualizadas
pelo jogador. Do outro, a distribuicdo aleatéria pode fazer com que um trecho bastante
significativo das cartas ndo seja revelado ao jogador.

A necessidade de explorar a mesma paisagem mais de uma vez, bem como a narrativa
ambigua de Dear Esther nem sempre é bem recebida por jogadores e criticos de jogos. O critico
Rodrigo Azevedo (2015, online), por exemplo, ao tratar da distribuicdo aleatoria dos trechos
das cartas no cenério do jogo, embora reconheca como positiva a possibilidade de que “cada
jogador tenha uma experiéncia levemente diferente em sua primeira partida”, critica o fato de
que pode se tornar dificil perceber a progressdo no estado mental do personagem controlado
quando alguns trechos especificos sdo omitidos:

Sem essa progressdo [do estado mental do narrador] um pouco se perde da histéria.
Da mesma forma, se as informagdes fornecidas em uma partida fossem trocadas por
outras, detalhes diferentes também escapariam ao jogador. Além disso, o texto se
obriga a ser vago para poder adequar-se a mais de uma situacdo. Desse modo, Dear
Esther constitui um quebra-cabeca desnecessariamente trabalhoso. Ele falha por
dificilmente conseguir entregar ao jogador todas as pegas necessarias para 0
entendimento completo da histéria em uma Unica partida, forcando-o0 a jogar mais
vezes. Uma coisa é incentivar o replay com a promessa de novas experiéncias — seja
com escolhas que levam a eventos e a finais alternativos, ou com fases secretas — ja
outra é fazer isso ao sonegar informacdes importantes para a compreensdo da historia.
O primeiro caso é incentivo baseado em recompensa, 0 segundo é exploracao baseada
em chantagem: jogue mais de uma vez ou saia com a experiéncia inacabada.

A0 nosso ver, entretanto, a necessidade de retorno a locais anteriormente percorridos,
sem possibilidade de encontrar final alternativo ou fase secreta, ndo é um ponto falho ou
negativo, mas sim uma caracteristica particular de Dear Esther, que se coaduna adequadamente
a experiéncia que se deseja propiciar ao jogador. Todo o trajeto do narrador pela ilha assemelha-
se ao de alguém que esta perdido, tentando encontrar algo importante ou mesmo uma saida
possivel. Desde o inicio do jogo, uma luz vermelha brilhante, posicionada no alto de uma torre
de radio, atrai a atencdo do jogador, indicando que é preciso chegar até 1a. Mas qual caminho

permite alcancar esse objetivo? Conforme ja comentamos, apesar de aparentemente oferecer
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possibilidades de percursos alternativos, Dear Esther constantemente obriga o jogador a seguir
por espacos previamente determinados. Ora a trilha inicialmente escolhida termina em um
acidente geografico intransponivel, de modo que a Unica opcao possivel é regressar e seguir por
um percurso inicialmente descartado, ora o préprio trajeto parece conduzir a um local
anteriormente visitado, como se 0 personagem estivesse andando em circulos. Desse modo,
especialmente na fase das cavernas, mas ndo s, o jogador tem a sensacdo de percorrer um
labirinto, tendo necessidade de experimentar muitos percursos até encontrar a saida.
Considerando essa arquitetura, o retorno a espagos ja percorridos do jogo parece ser
perfeitamente justificavel. Além disso, tanto alguns trechos de cartas quanto inimeros sinais
distribuidos por todo o cenario indicam que o missivista ficou um periodo consideravel de
tempo a perambular pelo local. Assim, a experiéncia prépria do jogo requer que o jogador,
assim como o personagem, também retorne mais de uma vez aos mesmos locais, seja para
refazer seu trajeto, seja para conduzi-lo até seu destino final.

Considerando o retorno como parte da experiéncia do jogo, a falta de progresséo e 0s
textos vagos nao sao empecilhos para que o jogador tenha acesso a “todas as pegas necessarias
para o entendimento completo da histéria em uma Unica partida” (AZEVEDO, 2015, online).
Eles sdo as proprias pecas que, encaixando-se adequadamente a arquitetura labirintica, ajudam
a compreender a historia. Até porque, como lembra Adam Oxford (2014, p. 34),

mesmo que cada fragmento estivesse a sua disposicéo, nunca fica claro exatamente
qual é a relagdo entre os personagens principais. Também ndo é explicitamente
declarado se a voz do narrador é ou ndo do avatar do jogador ou de outra pessoa, ou
mesmo se o narrador € o marido, amante ou assassino de Esther.

Em outros termos, por mais que conhega todos os fragmentos das cartas, ndo se
consegue ter absoluta certeza sobre qual a histéria dos personagens. Portanto, a falta de
progressdo mental e a ambiguidade dos textos sdo as pecas que ajudam a entender que o
missivista estd passando por um grave abalo emocional. Somente alguém nessa condicao
procuraria a paisagem das Hébridas com objetivos similares ao do personagem e produziria
textos tdo enigmaticos. O isolamento, peregrinagéo, as palavras sem nexo e o fim escolhido
pelo préprio narrador se coadunam adequadamente com a perspectiva de alguém que esta
psicologicamente transtornado. Como sé temos acesso aos fatos através das cartas e do percurso
do personagem pela ilha, a historia resulta tdo confusa quanto a mente do personagem-
missivista.

A histéria ambigua e difusa, a impossibilidade de o leitor afirmar com certeza o que
aconteceu aos personagens e o fato de possibilitar que cada jogador tenha uma interpretacdo

muito particular do enredo e da experiéncia do jogo como um todo é o que aproxima Dear
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Esther do universo da narrativa plurissignificante da literatura moderna e da prosa poética e, ao
mesmo tempo, o afasta da narrativa univoca dos videojogos em geral.

A singularidade de Dear Esther torna-se manifesta quando o comparamos com outros
jogos narrativos. Gone home, por exemplo, também é um jogo em primeira pessoa, Cujo
personagem assumido pelo jogador percorre um espaco restrito, lendo diversas producdes
escritas e audios gravados, a fim de desvendar fatos anteriores ao inicio do jogo. Mas, nesse
caso, encontra-se uma narrativa muito mais coerente, com partes bem delimitadas e
concatenadas. Nesse caso, a historia so fica incompleta ou confusa se o jogador ndo conseguir
usar suas habilidades de investigador para acessar todas as partes do texto e demais elementos
que compdem a narrativa.

Gone home é ambientado no ano de 1995, periodo em que as midias digitais ainda ndo
sdo acessiveis ao grande publico, de forma que a comunicacdo e a difusdo de informacéao ainda
sdo, em sua maioria, realizadas através de documentos fisicos, como bilhetes e cartas, ou
equipamentos eletrénicos, como televisor, aparelho de som e fitas K7, telefone fixo e secretaria
eletronica. Nesse contexto, o jogador assume o papel de Kaitlin Greenbriar, uma jovem
americana de 20 anos que retorna para casa de seus pais, apos ter passado uma temporada de
cerca de um ano viajando pela Europa. Durante o tempo em que esteve fora, a familia de Kaitlin
mudou-se para uma mansdo, recebida em heranca, localizada em Arbor Hill. Desse modo,
quando a personagem assumida pelo jogador retorna para seu pais de origem, embora esteja
voltando para casa, estd também voltando para uma residéncia onde ela nunca esteve
anteriormente. Ao chegar na nova casa, Kaitlin (ou Katie) ndo é recebida por nenhum dos
membros de sua familia. Na porta, encontra apenas um bilhete de Samantha (ou Sam), a irma
mais nova, conforme se pode vislumbrar na figura 14.

O bilhete deixado por Sam, de certo modo, funciona como os paratextos dos romances
epistolares impressos, no sentido de que instiga o leitor a adentrar a obra. Isto €, o0 aviso para
que Kaitlin ndo investigue a vida da irma tem efeito contrario. Ele é o texto inicial que orienta
0 jogador sobre qual o objetivo da historia, isto €, descobrir o que aconteceu a Sam e demais
membros da familia. Ele também da a primeira dica ao jogador sobre 0 modo como isso deve
ser feito: vasculhar a casa em busca de pistas.

Tal como ocorre nos romances epistolares modernos, que incluem diversos géneros, a
historia do que aconteceu a familia Greenbriar, ndo apenas durante o ano em que Kaitlin esteve
fora, mas também durante um periodo de tempo muito anterior, é construida através da

justaposicéo de documentos diversos, especialmente trechos de um diéario escrito por Sam.
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Figura 14 - Bilhete de Sam, colado a porta de entrada da mansado dos Greenbriar, em Gone home

Loc/(ed.

Contudo, diferente de um romance, os textos escritos de Gone home ndo contam as
histérias sozinhos. E preciso enfatizar que, além de cartas, diario, bilhetes, e demais documentos
escritos, os efeitos do audio e, principalmente, o cenario sdo elementos imprescindiveis para
contextualizacdo e construcdo do enredo. O som forte de uma chuva ininterrupta, aliada com
stibitos trovdes ajudam a criar uma atmosfera de tensdo e medo. Somado a isso, um aparelho
de TV, esquecido ligado, da por alguns instantes a sensacdo de que ha mais alguém na casa.
Musicas gravadas em fitas K7 nos revelam os gostos e, portanto, ajudam a construir a
personalidade de alguns personagens. Os cOmodos da casa e sua organizagdo, ou
desorganizacdo, também colaboram para dar informacGes sobre a personalidade dos
personagens, seus habitos cotidianos e eventos passados. Caixas espalhadas pela casa
contribuem para informar que a familia Greenbriar mudou-se recentemente para a nova
residéncia. Na sala de estar, caixas de pizza, almofadas e cobertores espalhados sugerem que,
provavelmente, alguém passou a noite anterior assistindo filmes. O quarto de Sam revela tragos
de seus conflitos internos, dos conflitos familiares e assim por diante.

Os diversos documentos e objetos espalhados pelos cenarios do jogo, além de
construirem a narrativa, sdo também, ao mesmo tempo, 0s responsaveis por desenvolver a
jogabilidade. Afinal, sdo eles que fornecem os indicios que o leitor deve seguir para encontrar

o0s demais elementos que completam o restante da trama, isto €, a histéria dos Greenbriar.
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O fato de que o jogador precisa interagir dentro do jogo para descobrir o passado dos
personagens faz com que a narrativa de Gone home, tal como em Dear Esther, se divida em
dois tempos. De um lado, o primeiro tempo, onde situam-se 0s acontecimentos anteriores ao
inicio do jogo. Do outro, o0 segundo tempo, que se inicia no instante mesmo em que o jogador
assume o controle do personagem. Os fatos do primeiro tempo pertencem ao passado e s&o
desconhecidos para o jogador. Ja os fatos do tempo do jogo situam-se no presente e
desenvolvem-se a partir das decisdes que ele toma. Consequentemente, essa segunda parte do
enredo pode variar a cada partida. Isto €, cabe a cada jogador decidir qual seréd a sequéncia de
acOes do personagem-controlado a partir do instante que adentra a manséo dos Greenbriar.

A bem da verdade, as opgdes de acdes dadas ao jogador de Gone home ndo envolvem
muito mais do que percorrer os cdmodos da casa, interagir com objetos, descobrir passagens
secretas e ler diversos documentos. Mesmo assim, trata-se de uma gama maior de possibilidades
de interacéo do que aquela encontrada em Dear Esther. Embora o espago de uma casa seja mais
limitado do que o de uma ilha, no jogo da The Fullbright Company, diferente do que acontece
no jogo da The Chinese Room, o jogador tem muito mais op¢oes de trajetos a serem percorridos.
Assim, enquanto um jogador pode escolher explorar o primeiro andar, um outro pode optar pelo
segundo. Mesmo que optem por comegcar a investigacdo pelo mesmo piso, dificilmente dois
jogadores acessardo 0s mesmos documentos na mesma ordem porque a casa contempla muitos
cdmodos, cada um com diversos moveis, que, por sua vez, guardam uma quantidade enorme de
materiais graficos e outros objetos que precisam ser lidos ou analisados para que o jogador
conheca toda a histéria. A figura 15 pode dar uma ideia de qudo diversas podem ser as
possibilidades de exploracdo da casa dos Greenbriar. Ela retrata 0 mapa do térreo da manséo.
No inicio do jogo, o jogador encontra-se no Alpendre. Assim, a Gnica opgdo é abrir a porta que
da acesso a sala de passagem. A partir dai, pode subir a escada para ter acesso aos comodos do
primeiro piso ou escolher permanecer embaixo, virando a direita ou a esquerda. Se decidir pelos
cdémodos do lado esquerdo do térreo, pode principiar o exame pelo escritério do pai, entrando
na primeira porta a direita, ou preferir a sala de TV, na segunda porta a esquerda, dentre outras
possibilidades de trajetos.

Evidentemente, alguns condicionantes internos controlam o acesso do jogador a
determinadas partes da historia narrada, impedindo que as informag6es mais importantes sejam
acessadas logo de inicio. O mapa da casa dos Greenbriar, que permite ao jogador localizar-se,
vai sendo completado a medida que os espagos da casa sdo visitados. Assim, ndo é possivel
saber quais comodos ficam a direita, a esquerda ou no primeiro piso sem antes visita-los. Além

disso, portas, gavetas e armarios trancados, a0 mesmo tempo que incitam a curiosidade do
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jogador, encarregam-se de esconder materiais com detalhes relevantes, os quais sé serdo
encontrados hum momento posterior, apos o jogador descobrir as chaves ou o segredo que
libera o acesso. Por fim, fundos falsos nas paredes e passagens secretas também se encarregam
de postergar ao maximo a leitura de documentos fundamentais para explicar a historia dos
Greenbriar. Ao encontrar o primeiro desses espacos ocultos, € quase certo que o jogador sinta
necessidade de retornar a espacos ja explorados, a fim de ter certeza que ndo deixou de perceber
alguma surpresa escondida. E s nessa segunda visita que o mapa comega a funcionar como um

guia que orienta as escolhas do jogador.

Figura 15 - Mapa do térreo da manséo dos Greenbriar em Gone home
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Desse modo, assim como em Dear Esther, em Gone home a ordem de acesso aos fatos
da histdria ndo coincide com a sequéncia cronoldgica em que eles ocorreram. Embora parte dos
documentos esteja datada, é quase impossivel que o jogador consiga atentar para detalhes desse
tipo no momento mesmo em que os €. A distribuigdo dos relatos em documentos espalhados
da ao leitor a sensacéo de que todos 0s eventos sdo concomitantes ou ocorreram em um espaco
de tempo muito recente. Essa suposta simultaneidade temporal das agdes sé é desfeita apds o
leitor encontrar uma boa parte dos documentos e assim comecar a estabelecer uma relagao de
causa e consequéncia, que Ihe permite estabelecer uma progressdo temporal entre um e outro

evento.
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Ao ndo atentar para as datas dos eventos relatados, o jogador toma por recentes fatos
bastante anteriores ao retorno de Kaitlin & casa dos pais. Consequentemente, formula hipoteses
falsas sobre as provaveis razdes que levaram ao desaparecimento dos membros da familia
Greenbriar. E possivel pensar, por exemplo, que os pais se divorciaram, ao descobrir cartas em
que a mae demonstra sentir-se atraida por um colega de trabalho e, em seguida, que o pai foi
demitido porque um abalo emocional esta impedindo que ele desenvolva tarefas simples.

As hipoteses falsas védo se desfazendo na medida mesmo em que novos documentos,
especialmente aqueles que se encontram em locais de acesso mais dificil, sdo acessados. Assim,
no final do jogo, descobrimos uma narrativa univoca e coerente, cujas margens para
interpretacdes diversas, embora existam como em toda histdria, mostram-se limitadas.

O fato de esse jogo assemelhar-se aos romances de tipo sinfénico certamente contribui
sobremaneira para a construgdo de uma narrativa univoca. De um lado, a multiplicidade de
personagens permite ao jogador contrastar diferentes pontos de vista sobre os mesmos fatos,
podendo, assim, tirar suas préprias conclusdes sobre os diversos acontecimentos que formam a
trama. Do outro, a variedade de documentos, que inclui, além daqueles ligados a esfera do
epistolar, também géneros destinados a producdo de textos de carater factual e oficial, como
jornais e testamentos, afianca a veracidade das informacdes.

E importante destacar também o papel desempenhado pelos trechos do diario de Sam,
enquanto elemento que redne as pontas soltas da narrativa, garantindo sua coesdo. Esses textos,
que o leitor acessa quando chega em locais especificos da mansdo, aproximam-se de uma
narrativa em primeira pessoa, uma vez que contam fatos importantes para a progressdo do
enredo. E especialmente através deles que descobrimos a historia particular da irma mais nova
e porque ela pediu, no bilhete encontrado no inicio do jogo, para Kaitlin ndo a procurar. As
entradas de diario também se encarregam de fornecer a coesdo da historia na medida em que
relatam acontecimentos que outros documentos apenas indiciam. Exemplo claro disso ocorre
quando o jogador encontra caixas e notas sobre uma mudanca préximos a porta principal.
Embora esses objetos indiciem que os Greenbriar se mudaram em um periodo de tempo
relativamente recente para a mansao, a confirmagdo desse fato € realizada por um trecho do
diério de Sam.

Em Gone home, portanto, a multiplicidade de missivistas e géneros discursivos, bem
como a presenca de personagens que, de certo modo, desempenham um papel proximo ao dos
narradores autodiegéticos, fornecendo informagdes contextuais e relatando fatos, garante uma
narrativa inteligivel, com inicio, meio e fim bem demarcados e relagdes de causa e consequéncia

que se tornam explicitas ao final do jogo.
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A clareza da narrativa possibilitada pelo carater sinfénico de Gone home contrasta,
assim, com a narrativa dubia produzida pelo narrador solista de Dear Esther. Conforme ja
haviamos comentado, a estrutura epistolar e a caracteristica da narrativa constituem a principal
diferenca entre os dois jogos analisados neste toépico. Em Dear Esther, um percurso quase que
Unico ao longo de toda uma ilha conduz o leitor ao encontro de uma narrativa cujas
possibilidades de interpretacdo sdo maltiplas. J& em Gone home as diversas opcOes de trajeto

dentro do espaco de uma casa levam os jogadores sempre ao mesmo final.

4.5 Cartas na manga

As andlises efetuadas acima demonstram que muitas das caracteristicas concernentes a
categoria da voz no romance epistolar permanecem idénticas aquelas apresentadas por
hipertextos e jogos eletrbnicos que narram atraves de cartas. Nota-se que, tal como nos livros
impressos, nas ficgdes digitais, a divisdo entre os tipos solista, dueto e sinfonico reflete-se na
clareza da narrativa. Ou seja, quanto mais personagens missivistas aparecem nos hipertextos e
jogos eletronicos, mais o leitor tem a oportunidade de comparar diferentes pontos de vista sobre
um mesmo fato e, assim, esclarecer as alusdes vagas e imprecisfes ou desfazer as ambiguidades
encontradas nas cartas de um unico missivista. Do mesmo modo, e pela mesma razao, quanto
mais aparece a presenca de uma instancia organizadora da narrativa, seja através de notas breves
ou textos narrativos, mais a historia é contextualizada, tornando-se menos eliptica e mais
detalhada e coerente.

Ainda no que concerne a categoria voz, € bastante notavel que nas obras epistolares
eletrdnicas os paratextos do editor desapareceram, ja que, como vimos no primeiro capitulo, o
autor ndo busca mais asseverar a veracidade das cartas. Por outro lado, essa eliminacdo das
palavras do editor fomentou a entrada de géneros ndo epistolares na composicéo da narrativa,
inclusive tutoriais descritivos e prescritivos e narracfes hétero e autodiegéticas, para garantir o
fornecimento de dados contextuais, dar coeréncia a historia ou explicar ao leitor/interator o
funcionamento da obra. Logo, corrobora-se o fato de que a mera reunido de uma coletanea de
cartas ndo conta uma historia por si mesma. Assim como nos romances epistolares impressos,
as ficcOes interativas e jogos continuam revelando, de forma muito mais evidente, a presenca
de um narrador ou, a0 menos, de uma instancia organizadora da narrativa.

Quanto ao modo de apresentacao, essa parece ser a categoria narrativa que mais sofreu

transformacdo na passagem do epistolar ao e-pistolar. As ficcBes interativas continuam
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mantendo uma arquitetura epistolar, na medida em que as cartas e outros géneros colaboram
para construcdo de uma narrativa fragmentada, onde os personagens podem falar diretamente.
Contudo, é notavel que, nos hipertextos, textos que ndo pertencem a esfera dos géneros
biograficos passaram a realizar o relato dos fatos, funcéo que no romance epistolar classico era
restrita as cartas. JA nos jogos, destaca-se sobretudo o papel dos objetos pessoais dos
personagens e de todo 0 ambiente navegavel para constitui¢ao da historia e do sentido geral das
obras. Além disso, jogos e hipertextos sao interativos, caracteristica que inevitavelmente muda
0 modo como o publico experimenta a narrativa, como veremos mais detalhadamente no
proximo capitulo.

Outra diferenca marcante entre os romances epistolares impressos e as ficgOes
interativas e jogos analisados refere-se a distancia entre a data de publicacdo da obra e 0 ano
em que a histéria € ambientada. Nota-se que, excetuando-se Dear Esther, as demais ficcdes
eletronicas escolhidas para o corpus desta tese apresentam enredos situados em um periodo de
tempo muito posterior ou anterior ao contexto contemporéneo. A explicacdo para isso
certamente reside no fato de que a troca de cartas é cada vez mais rara no contexto
contemporaneo. Assim, para continuar narrando através de cartas, 0s escritores precisam situar
a obra num passado ou futuro muito distante. Parece l6gico, entretanto, que eles bem poderiam
ambientar a obra no tempo presente e substituir a carta por meios de comunicacdo mais
modernos.

Essa eleicdo da carta, em detrimento dos géneros comunicacionais modernos, pelos
desenvolvedores de literatura eletrdnica, nos leva de volta a uma das perguntas que motivam
esta tese: por que narrar através de cartas na era das comunicagdes eletronicas?

A partir dos dados analisados até agora, é possivel constatar que a preferéncia por uma
técnica narrativa tdo antiga se deve, ao menos em parte, ao fato de que o romance epistolar e a
prépria carta possuem caracteristicas que se adequam as caracteristicas da narrativa interativa.
Um primeiro exemplo disso pode ser constatado mediante a observagdo de como a distancia
entre o tempo de escrita e leitura da carta torna-se elemento decisivo para dinamizar a acéo e
abrir espaco para intervencdo do leitor nas ficcOes interativas. Nesse caso, especialmente 13
minutes of light e First draft of the Revolution oferecem os melhores exemplos. No caso da
ficcdo interativa de Jod, enquanto o espaco entre 0 envio e recebimento de uma mensagem
eletrébnica demora 0 mesmo tempo necessario para um facho de luz percorrer a distancia entre
a Terra e Marte, ou seja, 13 minutos, o tempo para entrega de uma correspondéncia enviada
através de foguete espacial € de cerca de trés meses. Mas, segundo 0s proprios personagens, o

custo de envio de um e-mail é exorbitante, de modo que a Unica maneira de manter a
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comunicagdo sdo as mensagens fisicas. Evidentemente, essa explicagdo trata-se de uma mera
desculpa para justificar porque 0s personagens demoram tanto tempo para receber
correspondéncias. Afinal, a opcdo por uma forma de comunicagdo que leva meses para chegar
ao destinatario € 0 que aumenta a expectativa pelos fatos a serem anunciados na préxima
comunicagdo recebida e impele o jogador a escolher bem as palavras de sua prépria carta. Em
outros termos, se Jack e Elizabeth trocassem mensagens instantaneas seria mais facil saber o
que esta acontecendo com o parceiro no momento mesmo em que se escreve e, sobretudo, ndo
haveria a preocupacao de escolher bem o contetido de uma carta porque uma mensagem enviada
minutos depois poderia desfazer qualquer mal-entendido. Também em First draft of the
Revolution, embora o tempo entre o envio e 0 recebimento da resposta de uma carta seja bem
menor, 0s personagens estdo certos de que precisam escrever bem para conquistar seus
objetivos. Eles sabem (e as diversas duvidas que expressam sobre uma ou outra opcao de escrita
comprovam isso) que, diferente de uma comunicacdo face-a-face, cujos ruidos podem ser
esclarecidos imediatamente, a escrita de uma carta precisa ser planejada de forma cuidadosa
para atingir os fins aos quais se destina. E essa premissa que também conduz a interacdo dos
leitores/jogadores e os motiva a planejar bem as escolhas das palavras de cada carta.

No caso dos jogos, esse carater mais reflexivo da carta e de outros géneros vinculados
a escrita de si parece ser também uma das razdes pelas quais eles sdo privilegiados na
composicdo das narrativas analisadas. A carta é muito mais adequada do que as
correspondéncias eletrénicas ao personagem de Dear Esther, considerando-se que ele parece
ter, por livre e espontanea vontade, procurado a soliddao de uma ilha desabitada das Hébridas
para fazer uma espécie de peniténcia ou retiro espiritual. Ja o diario é o género perfeito para
que Sam realize as confissdes que conduzem o enredo de Gone home.

Tambeém a fisicalidade da carta e outras formas de comunicacéo impressa contribui para
sua eleicdo como elemento de composicdo narrativa em detrimento de outras midias digitais.
Destaca-se aqui especialmente o caso de Gone home, cuja ambientagcdo no ano de 1995 nao foi

por acaso, conforme esclarece Steve Gaynor, um dos autores do jogo:

Qual é 0 ano mais recente em que todas as coisas interessantes que vocé encontra ndo
estdo em mensagens de texto e e-mails? [...] Para o Gone Home funcionar, vocé
precisa encontrar anotacdes manuscritas entre as pessoas e ligar a secretéria eletronica
e encontrar todas essas evidéncias fisicas do que aconteceu. Se o definirmos depois
de 95, eles terdo a AOL. Alguém estaria usando um pager (GAYNOR, apud
ONYETT, 2012).

De fato, se 0s personagens de Gone home tivessem dispositivos moveis, bastaria Kaitlin
ligar para um deles para descobrir onde estavam e assim a investigagdo na casa ndo seria

necessaria. Certamente, os produtores do jogo poderiam ter pedido aos jogadores que, ao invés
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de procurar por cartas e documentos impressos, investigassem correspondéncias digitais dos
Greenbriar. Mas, esconder os documentos pessoais no cenario de uma casa, ao inves de
transforma-los em arquivos de computador, certamente apresenta possibilidades de criacdo
muito mais interessantes. Além disso, do ponto de vista do jogador, parece mais engajador e
emocionante vasculhar uma enorme manséo com fundos falsos, passagens secretas e outros
mistérios do que sentar-se a frente de um computador para verificar os e-mails e outros
materiais pertencentes aos personagens da trama.

Por fim, ressalta-se que, embora as ficgdes analisadas sejam ambientadas num passado
ou futuro distante, assim como nos romances epistolares, o tempo que predomina nas cartas das
ficcdes interativas é o presente, isto é, as correspondéncias continuam tratando de eventos que
ocorreram recentemente ou estdo ocorrendo concomitante a escrita. Certamente, o fato de a
narracdo seguir de forma intercalada aos acontecimentos do enredo aproxima a narrativa
epistolar dos jogos, onde, como vimos, interatividade e construcao da historia seguem paralelas,
porque o desenvolvimento do enredo depende da acdo do jogador. Nesse ambito, destaca-se a
aproximacdo de 13 minutes of ligth com os romances de tipo cinético, como Les liaisons
dangereuses, onde a acdo se desenvolve pelas cartas. Essa concomitancia entre enunciacao e
acdo é o que permite ao jogador intervir nas cartas, considerando que as palavras escritas podem
modificar os rumos da trama.

No que tange as ficcBes e aos jogos cujas cartas versam sobre acontecimentos que
ocorreram em um tempo bastante posterior a leitura das cartas, destacamos sua aproximacao
com 0s romances epistolares de tipo estatico, cujas correspondéncias ja ndo visam intervir na
acdo, limitando-se a relatar fatos de um periodo bastante anterior. Nesses casos, ressalta-se que
o fim da histéria contada nas cartas ndo impede que uma nova sequéncia de acao se inicie a
partir dos atos empreendidos pelo jogador para descobrir a histdria que essas cartas contam.
Assim, em Gone home, o interator, situado ndo no tempo da histéria, mas no tempo da narragéo,
atua ndo como personagem que participa dos fatos, mas como uma espécie de investigador que,
atraves da leitura das cartas, reline pistas para desvendar um mistério.

Ja First draft of the Revolution e Dear Esther, assim como Lettres portugaises, situa-se
no limite entre os romances epistolares de tipo estatico e cinético. No romance publicado por
Barbin, o romance entre a freira e seu amante francés ja aconteceu, mas, ao inves de demorar-
se nesses fatos passados, a missivista tenta prosseguir a sua historia de amor através das cartas.
Contudo, os atos promulgados por Mariana ndo surtem qualquer efeito e a falta de respostas e
a frieza do companheiro impedem a continuidade da acdo. Ja na ficgdo interativa de Emily

Short, Liza Daly e estudio Inkle, embora acdo e narragdo sejam concomitantes, as escolhas do
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jogador ndo afetam os rumos da historia. Nesse caso, a concomitancia entre enunciagdo e
interacdo serve apenas para que o leitor reflita sobre como um mesmo evento pode ser dito de
muitas maneiras diversas. Por fim, no jogo da The Chinese Room, o jogador ndo pode intervir
nas cartas enviadas, embora o narrador as escreva no tempo do jogo. Além disso, ao final do
jogo, seja porque a destinataria estd morta, seja porque seria impossivel Ihe enviar as cartas, 0
proprio missivista decide entregar seus escritos ao mar, demonstrando que elas j& ndo poderiam
desempenhar qualquer impacto no mundo fisico. Assim, tanto no romance epistolar quanto na
ficcdo interativa e no jogo, a carta, ndo sendo mais veiculo para acdo, torna-se matéria para
expressdo de si, para testar os limites e as possibilidades da linguagem. Como declara a prépria
Mariana na sua Ultima carta “Eu escrevo mais para mim do que para ti e aquilo que procuro €

consolar-me. Por isso vais-te assustar com a extensao da minha carta ¢ nem chegaras a ler...”

(LP, 2004, p. 75).
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5 ALEA: A IMPREVISIBILIDADE DOS JOGOS DE INTERPRETACAO

5.1 Cartas na mesa

A emergéncia de novas midias costuma marcar a emergéncia de novas formas de
circulacdo dos bens culturais e, consequentemente, o aparecimento de novos publicos
consumidores. Uma nova midia ou suporte pode marcar também o nascimento de novas
textualidades e, por conseguinte, novos modos de leitura.

A passagem do rolo ao codex, durante o Império Romano, fornece um dos melhores
exemplos da correlacéo entre materialidade do texto e formas de recep¢do. Segundo a exposi¢do
realizada por Cavallo (2002), a invencdo do codex permitiu maior agilidade na confec¢édo dos
manuscritos, maior economia de espaco, barateamento nos custos de producao e circulagao para
além das classes de maior poder aquisitivo. Além disso, o formato do livro com paginas era de
mais facil manuseio do que o rolo, garantindo a liberdade de uma das méos e, por conseguinte,
a concomitancia das atividades de leitura e escrita. Gracgas a essa novidade, aos poucos, tornou-
se prética corrente a introducdo de notas voltadas & exegese dos textos nas margens do préprio
livro. Assim, a leitura do texto principal tornou-se simultanea e condicionada a leitura dos textos
acessorios. Além disso, a leitura “panoramica” e continua das colunas do rolo foi substituida
pela leitura fracionada do conteido de cada pagina. Ao texto segmentado uniu-se a paginacao
e indexacdo, que facilitava a localizagdo de cada fragmento. E também um sistema de pontuacao
e outros dispositivos que visavam a interpretacdo em modulos, mediada por autoridades
reconhecidas. A leitura de pedacos, facilmente localizados, convidava a releitura e a recitacao
de passagens especificas. Todas essas transformacfes tornaram a leitura uma atividade cada
vez mais voltada a interpretacdo e a reflexdo. A forma do codex contribui para a passagem de
uma leitura extensiva de muitos livros, a uma leitura intensiva, repetida até a memorizacao, dos
mesmos livros, em especial a Biblia e o Direito. Aos poucos, o codex fez nascer um novo modo

de leitura:

A leitura literaria ligada ao lazer, que percorria o livro numa ininterrupta sequéncia de
colunas, escondidas pelo som da voz leitora, sucedia uma leitura concentrada e atenta,
feita em voz cada vez mais baixa, com dispositivos precisos que a tornavam apta a
uma recep¢do autoritdria do texto. Uma leitura cujo objetivo era condicionar o
pensamento e a a¢do. De uma leitura livre e recreativa passava-se a uma leitura
orientada e normativa; ao ‘prazer do texto’, substituia-se um trabalho lento de
interpretacdo e meditacdo. (CAVALLO, 2002, p. 96)

Ao longo dos séculos, o codex passou por novas transformacdes, incluindo a troca das
paginas de tdbua ou coro animal por paginas de papel e a substituicdo das letras manuscritas
pelas impressas. Esses aprimoramentos, conduziram ao formato do livro tal como conhecemos

hoje, que por sua praticidade, permaneceu como um dos principais suportes para o texto escrito
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durante séculos. Por essa razdo, o aparecimento e a rapida expansdo das midias digitais na
contemporaneidade instauraram grandes expectativas acerca das novas formas de textualidades
e novos modos de ler que estdo em pleno florescimento. De modo geral, os pesquisadores
consideram que os textos eletrdnicos e as praticas de leitura na tela marcam uma nova fase na
historia da recepcao. Chartier e Cavallo (2002, p. 32), por exemplo, afirmam que “do codex a
tela, o passo é tdo importante quanto o que foi dado ao passar do rolo ao codex [...]. Sdo assim
afirmadas ou impostas novas maneiras de ler que ainda néo foi possivel caracterizar totalmente
mas que, sem a menor davida, implicam praticas de leituras sem precedentes”.

De fato, seja porque as midias digitais ainda sdo recentes, seja porque se transformam
rapidamente, caracterizar essas novas textualidades e suas formas de leitura tem sido um desafio
e, geralmente, provoca dissensos entre os pesquisadores. A possivel coautoria do leitor, ja
mencionada no capitulo dois, é certamente um dos temas mais controversos no gue tange as
inovacdes advindas das textualidades eletrénicas. Sempre questionavel, a possivel coautoria do
leitor tem sido substituida pela nogdo de recepc¢do ativa. Embora sem consenso, de modo geral,
0s pesquisadores consideram que o carater procedimental e participativo das midias digitais,
bem como as suas configuracdes espaciais e enciclopédicas®® tém gerado obras com uma
estrutura potencial, abertas a participacdo do leitor.

Por essa razdo, interatividade tem sido apontada com a caracteristica mais marcante das
obras digitais. A narratologista Marie Lauren Ryan (2012, p. 99), por exemplo, pondera que
embora nem todos os textos eletrdnicos sejam interativos, aqueles que ndo sao poderiam ser
retirados do computador e reproduzidos em outros meios, de sorte que a interatividade é a
propriedade mais importante dos sistemas digitais. Do lado dos ludologistas, Chris Crawford
(2003, p. 71-4) também argumenta que a caracteristica mais singular dos computadores e seus

2 As caracteristicas procedimental, participativa, espacial e enciclopédica dos ambientes digitais e seus impactos
na construcdo de narrativas eletrbnicas sdo detalhados por Janet Murray em Hamelet no holodeck. De modo
simplificado, é possivel dizer que procedimental refere-se ao carater programavel das midias digitais. A capacidade
de executar uma série de regras torna possivel, por exemplo, a construgdo de obras com estruturas combinatorias,
gue se reordenam de modo a gerar cenarios, personagens, enredos diversos a cada nova rodada. Ja participativa
refere-se a capacidade de resposta as acOes efetuadas pelo usuario. Essa caracteristica é também possibilitada pelo
carater procedimental das midias digitais, uma vez que é gragas a programacao prévia que 0s usuarios podem
efetuar comandos e realizar escolhas que serdo processados e adequadamente “respondidos” pelo sistema. Essa
caracteristica € fundamental para que o jogador sinta que tem poder de tomar decisdes e que suas agdes tém
consequéncias no desenvolvimento do jogo. Espacial, por sua vez, concerne a propriedade de representar espacos
navegaveis, nos quais o jogador tem a possibilidade de se mover, de sentir que esta dentro do ambiente do jogo.
Por fim, enciclopédia diz respeito a capacidade de armazenar e recuperar informagdes em quantidade muito
superior a das outras midias. Essa qualidade oferece a possibilidade de criar mundos com riquezas de detalhes,
com multiplas tramas e enredos cruzados, de produzir obras com vasta extensao e que podem se conectar e formar
uma rede com outras obras.
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softwares € a interatividade, por essa razdo, embora 0s elementos gréaficos, cinéticos e sonoros
sejam todos importantes, a interatividade é também o ponto focal*® dos jogos eletronicos.

Entretanto, destacar a interatividade como atributo primordial para definir a
singularidade das midias digitais em relacdo as anteriores tem se tornado problematico porque
o amplo uso do termo tem tornado seu significado impreciso. A medida que o termo interativo
passou a ser recorrentemente empregado como estratégia de marketing para anunciar produtos
como mais vantajosos e melhores, tornou-se mais dificil especificar os modos como a
interatividade ocorre nas midias digitais e para além delas. Hoje, interativo é usado para rotular
objetos tdo diversos quanto brinquedos, recursos pedagdgicos e eletrodomésticos. Aparece
também como qualificativo de tecnologias empregadas em areas tdo distintas quanto a educacao
a distancia, a agricultura e o entretenimento. Cada um desses setores possui seus proprios
conceitos e tipologias de interatividade. Aqui focaremos apenas na interatividade propria das
narrativas digitais, a qual, como veremos, j& € bastante dificil de definir e categorizar.

No ambito das midias digitais, a interatividade é geralmente usada para definir a
capacidade dos computadores de “responderem” adequadamente as demandas do usuario. O
usuario fornece informac6es (inputs), a maquina processa e desenvolve outras informacoes
(outputs). As vezes o termo é também empregado para se referir a didlogos que sio mediados
por tecnologias digitais, como as conversas de usuarios em aplicativos de mensagens. De forma
abrangente, portanto, interatividade qualifica interagdes que ocorrem com ou através das midias
digitais. Talvez, por essa razdo, Crawford (2003) escolhe definir a interatividade empregando
metaforicamente os termos de uma conversagdo. Para o pesquisador, interatividade ¢ “um
processo ciclico no qual dois atores alternadamente (e metaforicamente) ouvem, pensam e
falam” (CRAWFORD, 2003, p. 76).

N&o sem razdo essa é uma das definicdes de interatividade mais recorrentemente citadas.
Ela é bastante elucidativa, porque contempla o processo de reciprocidade inerente a tal
fendmeno. O problema é que esse conceito € demasiado abrangente e, por conseguinte, acaba
por recobrir processos engendrados por midias e outros objetos que 0s pesquisadores ndo
gostariam de classificar como interativos. O préprio Crawford reconhece que, a partir de sua

definicdo, pode-se considerar como interativo o mecanismo através do qual um refrigerador

30 Crawford usa a palavra alema schwerpunk, que ndo tem tradugdo para o inglés, para referir-se ao elemento
central de computadores, softwares e jogos. Conforme o proprio Crawford, schwerpunk “significa ‘ponto focal’
ou ‘ponto de concentragdo de esfor¢os’ ou ‘ponto central’ de ataque. E uma palavra muito bonita porque expressa
uma ideia que simplesmente nao temos em inglés: a nogdo de que, em qualquer esforco, vocé tem muitas tarefas
necessarias, mas ha uma tarefa central que deve ocupar o primeiro lugar em suas consideragdes”.
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acende e apaga sua luz interna como “respostas” a um usuario qualquer que realize as agdes de
abrir e fechar a porta do eletrodomeéstico.

No campo mais restrito das produces artisticas, a interatividade é geralmente concebida
como a caracteristica que permite a participacao do publico. Laurel (2014, p. 28-30), mediante
uma analogia com o teatro, propde que interatividade seja pensada como a capacidade que
permite a participagdo de seres humanos como agentes em um contexto representacional. Essa
¢ também uma nocdo bastante produtiva de interatividade, especialmente por conseguir
descrever o principal objetivo de um sistema interativo, a atuacdo do usuario. Mas, tal como a
definicdo formulada por Crawford, pode ser estendida para além dos dominios das midias
digitais. Nesses termos, interatividade pode referir-se a qualquer forma de cooperagéo entre
obra e publico.

Provavelmente, em decorréncia de definicdes tdo vagas ou amplas, as teorias sobre
interatividade ainda sdo bastante confundidas e comparadas as teorias da Recepcao e do Efeito
Estético. Afinal, a escola de Constanca ja entendia o texto literario como uma estrutura
potencial a ser completada pelo leitor. Para Ingarden (1979) a obra literaria é uma formacéo
esquematica, com “pontos de indeterminacdo”, “aspectos esquematizados”, “estados de
disponibilidade”, etc., de modo que seu valor estético e suas qualidades metafisicas
permanecem em estado latente no texto, sendo reveladas somente através das concretizacdes
realizadas pelos leitores. Também Iser (1996;1999) compreende o texto literario como um
“sistema de combinagdes” a serem realizadas pelo leitor. Para o pesquisador, o texto literario
estéa repleto de “lugares vazios”, enclaves que interrompem as possibilidades de conexdes dos
seguimentos textuais. Além disso, contempla também “poténcias de negagao”, um tipo especial
de “lugar vazio” marcado por uma quebra com os procedimentos peculiares da tradigao literaria,
que obriga o leitor a estabelecer relacdes entre as inovagfes e as caracteristicas tipicas que
foram subvertidas. Em ambos 0s casos, o leitor é o responsavel por realizar as conexdes
interrompidas, preenchendo os espacos lacunares a partir de seu repertério pessoal ou de sua
imaginacao.

Entretanto, € preciso lembrar que o carater potencial da obra literaria abordado pela
Teoria da Recepcdo e pela Teoria do Efeito Estético refere-se & multiplicidade de sentidos do
texto, de modo que a participacao do leitor se restringe a esfera hermenéutica. No caso do texto
eletronico, a interagéo entre texto e leitor realiza-se mediante a possibilidade de interferéncias
na propria textualidade. Conforme explica Cameron (2008, online), nas novas midias,
“interatividade significa a capacidade de intervir de maneira significativa dentro da prépria

representacdo, ndo para lé-la de maneira diferente, mas para ‘(re) fazer’ de forma diferente”.
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Ou, ainda, como esclarece Aarseth (2007), a performance do leitor prevista pela estética da
recepcao € unicamente intelectual, enquanto a textualidade do cibertexto pressupde um trabalho
de construcdo fisica e, portanto, demanda uma performance no sentido extranoematico, isto e,
gue nao se restringe ao campo cognitivo. Na leitura de um livro, o leitor pode almejar que a
historia estivesse organizada de uma outra forma, ansiar por interferir no curso dos
acontecimentos ou querer transformar o destino dos personagens. No ambiente virtual, esses
desejos podem se tornar possiveis.

Como os recursos das midias digitais permitem a construcao de textualidades diversas,
as formas de intervengdes concretas permitidas aos receptores podem ser bastante distintas entre
si. No que tange especificamente as narrativas digitais®!, Ryan (2012) estabelece uma tipologia
com quatro tipos de interatividade. A “Interatividade exploratoria externa” limita-se a permitir
que o leitor escolha as rotas de leitura. E o tipo de interacdo tipica dos hipertextos baseados em
textos verbais, nos quais o leitor ndo se torna personagem da historia, nem pode modificar a
trama. Nesse tipo de obra, como as decisGes ndo tém efeitos sobre os eventos narrativos, a
participacdo centra-se em oferecer caminhos de navegagdo que podem se tornar diferentes a
cada nova leitura. Algo similar ocorre com a “Interatividade exploratéria interna”, onde o
usuario participa como personagem, mas suas a¢des também nao tém consequéncias dentro do
ambiente virtual. Essa forma de participagdo é utilizada especialmente em criagdes de mundos
desconhecidos a serem explorados pelo usuério. O prazer esta na jornada a ser percorrida, na
viagem por lugares inusitados, os quais, via de regra, oferecem muitos objetos para serem
manipulados, diversos espacos para serem observados, passagens secretas para serem
atravessadas, etc. Por contraste, na “Interatividade interna ontoldgica”, as a¢des dos usuarios
determinam ndo apenas o destino de seu personagem como de todo 0 mundo virtual. Por essa
razdo, trata-se de uma interatividade que predomina em jogos onde as ac¢Oes sdo frequentes e
os efeitos da atuacdo do jogador sdo imediatos, como 0s jogos de tiro em primeira pessoa; mas
aparece também no drama interativo e nos jogos narrativos que envolvem o jogador em uma
série de missdes a serem realizadas para cumprir um objetivo principal. Por fim a
“Interatividade externa ontoldgica” permite que o jogador tenha amplos poderes para interferir
em um ambiente do qual ndo participa como personagem. E o tipo de interacdo que ocorre
especialmente em jogos de mundo simulado, com narrativas emergentes. Nesses ambientes,

ndo hd um script narrativo predefinido, apenas um design global que especifica 0 tema

31 Existem outras tipologias de interatividade. Nossa escolha pela classificacdo estabelecida por Ryan deve-se ao
fato de a pesquisadora centrar-se especificamente nas formas de interatividade propiciadas por narrativas digitais,
excluindo formas de interatividade especificas de jogos sem conteldo narrativo (como xadrez, tetris, futebol, etc.),
as quais ndo sdo relevantes para 0s problemas e os objetivos de nossa pesquisa.



138

evolutivo e, por conseguinte, define os objetivos que orientam as a¢des do usuario. Assim, 0
jogador torna-se responsavel por eleger as caracteristicas dos personagens, bem como tomar
decisbes por eles. Pode também escolher e transformar as propriedades do universo que
controla, bem como criar eventos que modificam sua evolugdo como um todo. Mas, embora 0s
poderes do jogador parecam ilimitados, vale ressaltar que o sistema impde regras ou mesmo
desafios que precisam ser obedecidos ou superados. Conforme salienta Ryan (2012, p. 115),
nesses jogos, o usuario “pode brincar de deus para 0o mundo virtual, mas longe de ser onipotente,
esse deus deve aceitar as leis do mundo virtual”.

Além dessas formas mais comuns, Ryan aponta para existéncia de um quinto tipo de
interatividade. Denominado de metatextual, essa forma de intervencao se centra na modificacéo
do codigo, envolvendo atividades como “adicionar novos links e nds a um hipertexto, criar
NOVOS mapas e novos hiveis para um jogo e criar objetos permanentes para um mundo virtual
online” (RYAN, 2012, p. 107). Embora comentado apenas de passagem pela pesquisadora, esse
nos parece ser o tipo de interatividade mais intensivo. Trata-se de uma forma de participacéo
caracteristica de obras colaborativas, as quais, de fato, permitem a co-criacdo, no sentido de
serem produzidas por multiplos agentes.

A observacdo das categorias de interatividade estabelecidas por Ryan revela que
algumas obras impressas ja contemplavam boa parte das formas de intervencdo permitidas aos
usuarios das midias digitais. Vale recordar que Umberto Eco (1991), ao propor a nocéao de obra
aberta, antes mesmo do pleno florescimento das obras digitais, jA chamava atencdo para
existéncia de obras de estruturas incompletas, com partes que se movimentam ou que podem
ser manipuladas ou recombinadas, parecendo sempre novas ao receptor. Classificadas como
“obra em movimento”, esse tipo de objeto estético, contempla formas de participacdo que ndo
se confundem com a abertura a multiplas interpretacGes, comum a toda “forma fruivel”, e
distinguem-se mesmo das obras com “abertura de primeiro grau”, onde, embora polissemia e
ambiguidade sejam programaticas, a “completude estrutural” demanda uma “colaboragao
teorética, mental, do fruidor, o qual deve interpretar livremente um fato de arte ja produzido”
(ECO, 1991, p. 50). Ao contrario delas, as “obras em movimento” possuem estruturas
“fisicamente irrealizadas”, que demandam que o fruidor colabore para “fazer a obra”,
configurando, assim, uma “abertura de segundo grau” (ECO, 1991, p. 50-1).

No campo especificamente literario, o proprio Aarseth (2007) aborda a existéncia de
textos em suportes fisicos que permite interagdes correlatas aquelas encontradas na literatura
digital. O pesquisador denomina essas obras de ergodigas porque demandam do leitor esfor¢os

ndo triviais, isto &, esforcos diferentes daqueles exigidos pelos livros comuns, como o ato de
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virar as paginas e mover os olhos para acompanhar as linhas do texto. Ao contrastar um
conjunto de caracteristicas encontradas em textos impressos e digitais, incluindo obras
ergodigas e ndo-ergodigas em ambas as categorias, Aarseth (2007, p. 70) chegou a concluséo
de que “ndo ha evidéncias de que os textos eletrénicos e impressos tenham atributos claramente
divergentes”. As andlises revelaram, em linhas gerais, que os textos impressos se distinguem
por permitir um acesso aleatorio (0 codex permite que o leitor inicie e termine a leitura em
qualquer trecho), em contraste com o acesso controlado dos digitais. Em compensacao, no
impresso, o leitor ndo tem a possibilidade de alterar a sequéncia dos caracteres que I€, enquanto
no eletrénico é possivel alterar o nimero e o conteddo transmitidos pelos caracteres, como
frequentemente acontece nos jogos multiusuérios. Além disso, nos suportes eletrénicos, 0s
textos podem aparecer e desaparecer da tela em seu préprio ritmo, enquanto no impresso o
ritmo da leitura é ditado pelo usuario. Por outro lado, é possivel perceber que uma série de
caracteristicas similares podem ser encontradas em ambos tipos de suporte. Se retornarmos as
categorias de interatividade descritas por Ryan, veremos que Aarseth encontrou obras fisicas
nas quais o leitor pode participar de forma interna (The Money Spider de Robin Waterfield and
Wilfred Davies) ou externa (Rayuela de Julio Cortazar), bem como realizar intervencdes
exploratorias (Pale Fire de Vladimir Nabokov) ou ontoldgicas (Cent mille milliards de poems
de Raymond Queneau).

Plaza (2003, p. 9), entretanto, retomando a no¢éo de obra aberta de Eco, considera que
0 aparato tecnolodgico e a relacdo homem-maquina propiciados pelas midias digitais funda uma
“abertura de terceiro grau”, a qual “mediada por interfaces técnicas, coloca a intervengédo da
maquina como novo e decisivo agente de instauracdo estética”. Para o pesquisador, diferente
da obra artesanal, que pressupunha uma “participacdo passiva (contemplacdo, percepcéo,
imaginacdo, evocagdo etc.)”, bem como da obra industrial, que ja demanda uma “participacdo
ativa (exploracdo, manipulacdo do objeto artistico, intervencdo, modificacdo da obra pelo
espectador)” ou uma “participacéo perceptiva (arte cinética)”, a arte eletro-eletrénica contempla
a “interatividade, como relagéo reciproca entre o usuario e um sistema inteligente” (PLAZA,
2003, 9-10).

Assim, € preciso considerar que, se como demonstra Aarseth, ndo se verificam ainda
grandes diferencas qualitativas nas formas de interacdo propiciadas pela literatura eletrénica e
impressa, ndo se pode desconsiderar as transformagfes quantitativas propiciadas pelas
interfaces técnicas dos sistemas “inteligentes” com os quais os usuarios passam a interagir.
Obras ergodigas impressas sdo escassas, sendo, em geral, fruto de projetos experimentais,

produzidos por escritores que buscam subverter as formas e 0s usos tradicionais dos suportes
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fisicos. J& na literatura eletrdnica, interatividade, seja exploratéria ou ontoldgica, aparece em
grande parte das obras. Por essa razdo, € possivel dizer que as propriedades do computador
tornaram padrao caracteristicas que outrora eram tidas como singulares.

Mas, além de ndo promoverem formas de participacdo muito diversas daquelas ja
encontradas nos suportes impressos, 0s meios digitais j& foram bastante acusados de serem
menos interativos do que se costuma ressaltar. Na década de 90 alguns pesquisadores alertavam
que o grau de liberdade concedido ao jogador nos suportes eletrdnicos era extremamente
limitado. Afinal, diferente da interacdo entre humanos, cujos rumos podem tornar-se
imprevisiveis, a interagdo entre humanos e méaquinas s6 funciona dentro de pardmetros
previamente determinados pelas varidveis do programa. Bernstein (1998, p. 138), por exemplo,
salienta que “joysticks e botbes (como teclados ou mouses) permitem uma série de operacoes
binarias; até mesmo os jogos mais complexos permitem apenas uma quantidade muito limitada
de controle do jogador”. Por conseguinte, “a interatividade muito admirada dos videojogos é
menor do que parece, dado o controle muito limitado que os jogadores tém sobre seus
‘homens’” (BERNSTEIN, 1998, p. 138). De forma consoante, Machado (1997, p. 26) observa
que “boa parte dos equipamentos hoje experimentados ou ja comercializados como interativos
sdo, na verdade, apenas reativos”. Nas tecnologias reativas, explica o pesquisador, “ndo ha lugar
propriamente a respostas no verdadeiro sentido do termo, mas a simples escolhas entre um
conjunto de alternativas preestabelecidas” (MACHADO, 1997, p. 26).

Mas, embora essas criticas ainda possam ser aplicadas a boa parte dos jogos recém-
lancados, é preciso ressalvar que nos jogos do estilo Sandbox a liberdade de escolha dos
jogadores é exponencialmente ampliada. Também vale lembrar que nos jogos multijogadores
a interacdo ndo fica restrita aos comandos dados as maquinas, ja que o jogador atua junto com
outros usuarios. N&o obstante, as limitacdes relativas ao grau de participacdo do jogador tém
sido cada vez mais superadas através de tecnologias que permitem maior imersao e substituem
a manipulacdo de artefatos periféricos pela movimentagdo do corpo do préprio jogador.

Apesar desses avancos, € preciso considerar também que permitir interferéncias no
ambiente virtual ndo é a Unica forma de engajamento propiciado por videojogos. Sobre esse
fato, Newman (2002, online) ¢ enfatico ao afirmar que “simplesmente, os videojogos ndo sao
interativos ou ergddigos. Embora possam conter elementos interativos ou ergddigos, é um erro
considerar que eles apresentam apenas um tipo de experiéncia e promovem apenas um tipo de
envolvimento”. Para sustentar essa tese, o pesquisador pontua que, além das sequéncias de jogo,
que propiciam interatividade ao jogador, os videojogos também sdo compostos por sequéncias

de filmes, telas de mapas, telas de feedback de pontuacdes e de retornos, entre outras, nas quais
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n&o sao permitidas qualquer tipo de intervengdo. N&o obstante, ainda conforme Newman (2002,
online), o fato de haver uma audiéncia de espectadores, isto €, um publico que assiste a partidas
jogadas por terceiros, demonstra que “o prazer de jogar videojogos nao flui simplesmente
através do controle de um joystick”.

Os proprios jogos tém buscado promover reflexdes sobre a interatividade, na medida
em que subvertem o poder de intervencdo supostamente conferido ao jogador. Algumas
producdes recentes, oferecem opc¢des de escolhas falsas, que ndo tém impacto sobre os rumos
da trama e, consequentemente, tornam a sensacdo de agéncia ilusoria. Baseado nessas
ocorréncias, Stang (2019, online) argumenta “que a verdadeira agéncia de jogadores ndo est
dentro de narrativas pré-escritas de videojogos, mas nas interpretacdes do texto do jogo
realizadas pelos jogadores, no seu envolvimento com as comunidades de fas e nas trocas que
ocorrem entre fas e desenvolvedores”.

Por todos esses pontos controversos, parece bastante razoavel a saida encontrada por
Salen e Zimmerman (2012a) ao proporem uma concepcao de interatividade que, ao invés de se
centrar no tipo de participacao caracteristico das novas midias, recobre quatro diferentes modos
ou niveis de engajamento entre publico e sistema interativos: a “interatividade cognitiva ou
participagdo interpretativa” corresponde a “participagdo psicologica, emocional e intelectual
entre uma pessoa e um sistema” (SALEN E ZIMMERMAN, 20123, p. 75). Ja a “interatividade
funcional ou participacdo utilitaria” refere-se as “interagdes estruturais e funcionais com os
componentes materiais do sistema (reais ou virtuais)” (SALEN E ZIMMERMAN, 2012a, p.
75). Por sua vez, a “interatividade explicita ou participagdo com as escolhas e 0s procedimentos
definidos”, constitui “a interagdo no sentido 6bvio da palavra: participacao clara, tal como clicar
nos links ndo lineares de um romance em hipertexto, seguir as regras de um jogo de tabuleiro,
reorganizar as roupas em conjunto de bonecas de papel, usar o joystick para manobrar o Mr.
Pac-Man” (SALEN E ZIMMERMAN, 20123, p. 75-6). E finalmente, o Gltimo modo ou nivel
interativo, chamado de “interatividade além do objeto ou a participagdo na cultura do objeto”,
inclui a “interacdo fora da experiéncia de um sistema projetado”, como por exemplo, as

3

atividades realizadas pelas “culturas dos fas, na qual os participantes constroem juntos
realidades coletivas, utilizando os sistemas projetados como matéria-prima” (SALEN E
ZIMMERMAN, 2012a, p. 76).

Pensada nesses termos, a interatividade compreende as diversas formas de engajamento
propiciados ao publico, do envolvimento emocional & manipulagdo das pecas ou dispositivos
eletronicos; da realizacdo de escolhas dentro do ambiente do jogo a recriagdo de novas

realidades coletivas fora do sistema projetado. Todos esses quatro niveis ou tipos de
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interatividade podem estar correlacionados e, conforme Salen e Zimmerman (2012a, p. 75), “as
atividades mais ‘interativas’ incorporam alguns ou todos eles simultaneamente”.

Tal como esses pesquisadores, entendemos que interatividade ndo especifica somente o
processo no qual um usuario fornece inputs e recebe de volta outputs de uma midia digital.
Especialmente considerando a multiplicidade de sentidos que costuma caracterizar 0 texto
literario e demais obras de arte, bem como a existéncia de livros impressos e outros objetos
“ergddigos”, consideramos que interatividade refere-se a um processo de comunicagdo
reciproca entre, pelo menos, dois agentes, o qual, longe de ser exclusivo das midias digitais,
pode ser realizado de muitas maneiras e através de diversos suportes.

Considerando essas diversas formas de interatividade e a conexdo que existe entre elas,
nesse capitulo, ao invés de estabelecermos um contraste entre midias interativas ou nao-
interativas, buscaremos analisar as formas de engajamento propiciado pelos livros, hipertextos
e jogos do corpus de pesquisa. Nosso intuito serd, sobretudo, esclarecer as seguintes questdes:
Quais as formas de interatividade encontrada em cada obra analisada? Que elementos formais
e tematicos permitem a essas obras engajar os leitores e jogadores? De que forma a carta e a
forma prépria do romance epistolar contribuem para acentuar ou abrandar a interatividade

explicita, que costuma caracterizar as narrativas eletronicas?

5.2 O leitor onisciente dos romances epistolares

O romance epistolar é, sem davida, um género privilegiado para se discutir questdes em
torno da recepc¢do do texto literario, especialmente por razdes advindas do uso da carta para
construcdo da narrativa. Por ser formado por uma justaposicdo de missivas, que muitas vezes
ndo segue uma ordem cronoldgica ou tematica, e prescindir da figura de um narrador que
alinhave os fatos e esclareca certos detalhes do enredo, o romance epistolar exige um leitor
perspicaz. Como observa Rousset (1973, p. 99), o leitor do romance epistolar ocupa o “posto
de escuta central” porque “sabe ndo apenas o que cada correspondente pensa, mas também o
que todos pensam e projetam simultaneamente sem o conhecimento um do outro. Ele sabe
muito mais do que 0s personagens, ja que ele é o Unico que consegue ler todas as cartas”
(ROUSSET, 1973, p. 99). De forma similar, Pomeau (1993, p. 142) observa que “suprimindo,
aparentemente, o romancista onisciente, 0 romance por cartas institui um leitor onisciente,
capaz de interpretar corretamente cada carta, porque ele as |é todas e pode estabelecer

comparacoes”.
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Além de demandar um leitor arguto, a presenca da carta no romance epistolar também
permite realizar a mimesis do proprio ato de leitura. A carta, ndo podemos nos esquecer, € um
objeto que, assim como a obra literaria, estabelece uma comunicacéo entre escritor e leitor. Por
essa razdo, nos romances epistolares figuram escritores e leitores envolvidos constantemente
com os atos de escrita, envio, recebimento e leitura de textos. Em especial, a presencga do
receptor ganha grande relevancia, singularizando o romance epistolar. Sobre esse fato, Altman
(1982, p. 88) pontua: “em nenhum outro género os leitores figuram tdo proeminentemente no
mundo da narrativa e na geracdo do texto”. A presenca de leitores internos contribui para
direcionar a leitura dos leitores externos, ao mesmo tempo em que realiza a mise-en-abyme do
ato de recepcéo, levando a reflexdes sobre a atividade hermenéutica. Conforme comenta Calas
(2007, p. 56),

0 texto epistolar fala ao leitor, mas também do leitor. Em espelho, ele pde em cena
figuras de leitores, que podemos considerar como estratégias textuais. O trabalho
s0 funciona solicitando a cooperacdo do leitor, mas coloca-o em uma situacéo
estranha j& que ele vé refratada no trabalho a atividade a que se entrega.

N&o obstante instituir um leitor onisciente e refletir sobre o ato de leitura, a carta torna-
se elemento de jogo entre 0s personagens do romance epistolar, estreitando as relacdes entre o
ludico e o literario. A carta, ndo podemos ignorar também, além de um meio de comunicacéo,
é um instrumento de acdo. Por essa razdo, a escrita epistolar é fortemente marcada pelo trabalho
retérico desenvolvido entre os correspondentes. Como assegura Altman (1945, p. 88), “o
escritor de cartas simultaneamente procura afetar seu leitor e ¢ afetado por ele”. O remetente,
de maneira geral, procura influenciar, persuadir, convencer o destinatario e, sobretudo, provocar
uma resposta. Também Calas (2007, p. 16), avalia que “o objetivo pragmatico da carta esta
contido no desejo que anima o sujeito epistolar, desejo de atuar sobre o outro, de fazer com que
ele também o ame, de fazer com que ele volte. A carta ¢ agdo, assim como a fala ¢ acdo”. A
carta estabelece, portanto, entre remetente e destinatario, uma interacdo carregada de intengéo.
Desse modo, a carta torna a estrutura do romance epistolar proxima a dos jogos nos quais 0s
agentes atuam através da troca sucessiva de objetos. No romance epistolar, as cartas sdo 0s
objetos que 0s personagens trocam para atuar uns com 0s outros ou uns contra 0s outros. Elas
sdo também os objetos que o autor da obra organiza, reordena, ajusta, para instaurar um jogo
hermenéutico e capturar nossa atencao.

E notavel que, desde seus paratextos, 0 romance epistolar preocupa-se com o leitor e
determina seu protocolo de leitura. De maneira geral, na medida em que borra as fronteiras
entre o real e o ficticio, afiancando a veracidade das cartas, o prefacio do romance epistolar

instiga o leitor a devassar a intimidade alheia, a0 mesmo tempo em que o coloca na posi¢édo de
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um receptor secundario, isto €, um destinatario para quem as cartas ndo foram inicialmente
enderecadas. Além dessa condicdo geral de voyer, a qual todos sdo submetidos, 0s autores
epistolares também costumam utilizar o prefacio para especificar o tipo de leitor pretendido.
Acerca disso, pontua Calas (2007, p. 57), “muito rapidamente se distinguem duas categorias,
aquela dos leitores atentos e perspicazes e aquela dos leitores ingénuos”. Lettres portugaises
contempla o Gltimo tipo. O narratério pretendido por seu prefacio “€ um ‘homem de bom gosto’,
um homem honesto afinal, que procura uma literatura sentimental ou galante. O tom sobre o
qual o editor se dirige ao narratario é sereno, até mesmo cumplice, uma vez que é apresentado
como um apreciador” (CALAS, 2007, p. 57). Em contraposi¢éo, Les liaisons dangereuses
demanda o leitor atento. Nessa obra, 0 jogo de ambiguidade instaurado pelos prefacios
contraditdrios aponta para o fato de que “toda leitura carrega um perigo. Serad necessario que o
leitor seja tudo, menos crédulo” (CALAS, 2007, p. 60).

E preciso fazer a ressalva de que ingenuidade e perspicacia, esperadas, respectivamente,
dos leitores de Lettres portugaises e Les liaisons dangereuses ndo se referem ao nivel das
inferéncias que o leitor tera de fazer para compreender o enredo do romance. Esses adjetivos se
relacionam com a postura do leitor em relacdo a tematica das cartas, a crenca ou desconfianca
na autenticidade dos documentos publicados e ao julgamento moral dos personagens e da obra.
Ingenuidade e perspicécia classificam a ficgdo do leitor imaginado pelo autor, mas néo o leitor
implicito, isto é, as estruturas do texto que previamente orientam as condicBes de recepcao.
Pois, como esperamos demonstrar a seguir, Lettres portugaises apresentam uma série de
“espagos vazios” que demandam um leitor sagaz e imaginativo.

De fato, ha indicios de que Lettres portugaises mantenha vinculos ndo apenas com a
literatura, mas também com os jogos galantes. As pesquisas em busca de desvendar as origens
da obra revelaram que sua génese pode estar relacionada a dois jogos que costumavam animar
a corte francesa nos salons parisienses. Primeiro, o Registro do Privilégio Real, encontrado pelo
académico americano Frederick C. Green, demonstrou que Lettres portugaises foi registrada
em conjunto com Les Valentins, Epigrammes et Madrigaux, de Guilleraques. Posteriormente,
o0s pesquisadores Rouget e Deloffre encontraram, no inventario dos livros do pai do referido
Conde, duas possiveis fontes de inspiracdo para o conjunto das cinco cartas de amor, as ja
mencionadas As Heroides, de Ovidio, e Trinta e duas perguntas sobre o amor, obra nao
publicada do marqués de Sourdis. Conforme Cyr (2007), Les valentins era um velho jogo inglés,

cujos versos foram adaptados por Guilleraques para a forma de epigramas e madrigais. Para

32 Para mais sobre as diferencas entre a ficgéo do leitor e o leitor implicito, conferir Iser (1996, p. 73-75).
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jogé-lo, sorteava-se 0 nome de um homem e uma mulher. Em seguida, para descobrir o que
cada um dos parceiros tinha para dizer ao outro, sorteavam-se dois epigramas ou madrigais. O
resultado poderia soar engracado quando as respostas eram muito diversas ou semelhantes. Ja
as Trinta e duas perguntas sobre 0 amor eram, como 0 nome indica, um conjunto de perguntas
sobre temas amorosos que também eram sorteadas para serem debatidas pelos frequentadores
dos salons parisienses. Cinco dessas perguntas tratavam do abandono, assunto principal nas
cartas da freira portuguesa®.

Embora esses achados néo tenham encerrado definitivamente os debates sobre a autoria
de Lettres Portugaises®, eles trazem importantes referéncias historicas sobre o contexto no qual
a referida obra passou a circular. Torna-se notério que, além da apreciacdo musical, da leitura
e discussdo de textos literarios e filoséficos, os jogos galantes também animavam as noites da
nobreza francesa, propiciando o ambiente adequado para o flerte, a cogueteria e as conquistas
amorosas. Assim, € muito natural que a leitura de Lettres portugaises tenha atingido tamanho
sucesso. Afinal, como esperamos demonstrar a seguir, além de suscitar reflex6es sobre os temas
amorosos, em suas cartas, a freira portuguesa realiza um verdadeiro jogo de seducdo na tentativa
de enredar o cavaleiro francés. Ela habilmente joga com as palavras e usa argumentos com
fortes apelos emocionais no intuito de convencer o amante a retornar a Portugal.

Nas quatro primeiras cartas, Mariana dedica-se a falar do qudo abalada ficou ap6s a
partida do cavaleiro francés. As descricdes de sua fraqueza fisica e estado emocional sdo
constantes e 0 desejo de morrer de tanto amor é diversas vezes evocado, com o intuito de

sensibilizar o cavaleiro. E o que se observa, por exemplo, nessa passagem:

Todas estas emoc0es tdo violentas me acabrunharam a tal ponto que, por espaco de
mais de trés horas fiquei desfalecida! Proibia a mim de regressar a vida que devo
perder por ti, j& que parati a ndo posso conservar. Finalmente, e mau grado meu, voltei
a ver a luz, e comprazia-me ao sentir que morria de amor. Estava, alias, bem contente
por ja ndo ter de ver o meu coragdo despedagado pela dor da tua auséncia (LP, 2004
p. 17).

E também notdria a maneira como Mariana revela a superioridade e a singularidade do
seu amor. Ela compara-se com outras mulheres para demonstrar que jamais o cavaleiro podera
encontrar amante melhor. A freira chega mesmo a achar-se mais feliz que seu amante porque

sabe amar melhor que ele:

33 Cyr, em A maior paixdo do mundo, inclui, na forma de anexos, Trinta e duas perguntas sobre o amor e alguns
poemas de Les Valentins, além de trazer maiores explanag@es sobre como ambas as obras foram relacionadas as
Lettres Portugaises.

34 Vale ressaltar que a propria Cyr segue defendendo a tese Alcoforadista e, justamente por isso, contesta que 0s
documentos levantados por Green e Rouget e Deloffre sejam provas definitivas para se atribuir a autoria de Lettres
portugaises a Guilleraques.
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Mais digno de compaixdo és tu do que eu, e vale mais sofrer tudo o que eu sofro do
que gozar os languidos prazeres que te ddo as tuas amantes de Franga. N&o invejo a
tua indiferenca. Tenho pena de ti: desafio-te a que de todo me esquecas! Posso me
gabar de ter conseguido que, sem mim, apenas consigas ter prazeres imperfeitos. Sou
mais feliz do que tu, pois a minha vida é mais plena (LP, 2004, p. 31).

Os apelos de Mariana chegam ao extremo da contradi¢cdo. Se em alguns momentos ela
culpa o cavaleiro pelos males que sofre, em seguida arrepende-se. Se por um lado acusa o

amante de desgracga-la, por outro, agradece-lhe pelos sentimentos que lhe inspira:

Conjuro-te a que me digas porque é que te empenhas em me encantar como fizeste,
se ja sabias que me havias de abandonar? Porque é que puseste tanto empenho em me
fazer infeliz? Porque ndo me deixaste em paz no meu convento? Tinhas te feito algum
mal? Perdoa-me! Eu ndo te culpo de nada! (LP, 2004, p. 19).

Adeus! Bem gostaria de nunca te ter visto! Ah! como sinto a falsidade deste
sentimento e vejo, neste preciso momento em que te escrevo, que gosto bem mais de
ser desgracada amando-te do que gostaria de nunca te ter visto! Aceito, pois sem
lamentacgBes a minha triste sorte, ja que tu a ndo quiseste tornar melhor (LP, 2004, p.
49).

Mas toda retdrica usada por Mariana, suas suplicas e argumentos, parecem inuteis.
Somente a freira parece desejar manter, através de cartas, a chama de sua paixao. O cavaleiro
francés ndo responde da forma esperada e, por isso, 0s apelos e excessos das cartas portuguesas
séo confrontados com a frieza e simplicidade das cartas do amante:

Esperava que me escrevesses de todos os lugares por onde passasses e que as tuas
cartas fossem muito longas. Esperava que alimentasses a minha paixdo com a
esperanca de voltar a ver-te [...] (LP, 2004, p. 41).

Toda gente esta impressionada com meu amor. SO tu permaneces nessa profunda
indiferenca, sem nem me escrever sendo cartas frias, cheias de banalidades: metade
do papel vem em branco e parece que estas morto por acabar depressa (LP, 2004, p.
65).

Na quinta missiva, a frustracdo de Mariana com as respostas recebidas do cavaleiro
francés chega ao extremo. O amante, além de ndo escrever cartas de amor que respondam, a
altura, aquelas que recebe, mostra-se um leitor insensivel, incapaz de compreender 0s
sentimentos da freira. Por essa razdo, o fim do relacionamento € inevitavel. Assim, a quinta
carta ratifica o que a quarta carta ja prenunciava: Mariana ja ndo escreve para 0 Outro mais para
si mesma. O Outro é apenas 0 pretexto para sua paixao:

0s seus impertinentes protestos de amizade e as delicadezas ridiculas da sua Ultima
carta mostraram-me que recebera todas as que Ihe escrevi e que elas ndo provocaram
no seu coracdo nenhuma emocao, apesar de as ter lido. Ingrato! E ainda sou téo louca
que me sinto desesperada por ndo poder pensar que elas ndo tinham chegado e que
ndo lhas tinham entregado! Detesto a sua sinceridade! Acaso lhe tinha pedido que me
dissesse sinceramente a verdade? Porque ndo me deixou a minha paixao? Tudo que
tinha a fazer era ndo me escrever: eu ndo procurava ser esclarecida (LP, 2004, p. 85).

Percebe-se assim, que, entre a primeira e a quinta carta, Mariana muda seu interlocutor.

Nas primeiras cartas ela se dirige inteiramente ao cavaleiro. Ele é o centro exclusivo de sua
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atencdo. A partir da quarta carta, ela escreve mais para si mesma. A escrita é a forma de viver
e alimentar a sua paix&o e, também, de extravasar a sua dor. Em ambos os casos, as cartas
voltam-se unicamente para um leitor intradiegético e, consequentemente, o leitor externo é
ignorado. Por essa razdo, como ja pontuamos no capitulo anterior, Lettres portugaises apresenta
poucos dados contextuais e 0s eventos ndo sao propriamente relatados, mas apenas aludidos de
passagem. Sem ter acesso aos pormenores que o destinatario das cartas conhece, o leitor externo
precisa inferir informac0es, levantar hipoteses e, sobretudo, imaginar os detalhes da histéria
sobre os quais Mariana silencia.

Essa necessidade de inferéncias e dedugdes se faz extremamente marcante nos romances
epistolares com foco narrativo Unico, cujas respostas dos destinatarios permanecem invisiveis
ao leitor, isto é, naquelas obras em que as respostas do destinatario existem, mas ndo sdo
publicadas. Nesses casos, afirma Rousset (1973, p. 78-9) “o resultado é um efeito curioso de
realidade velada; o texto esta incompleto”. Inevitavelmente, o leitor indagara a respeito da parte
que falta e tentara descobrir o que foi ocultado através daquilo que foi revelado. Nas palavras
de Rousset (1973, p. 80), “lemos em filigrana e por refragdo tudo o que ndo se pode ler
claramente [...]. O leitor é convidado a ser inteligente. Ele é convidado a reconstruir parte da
realidade que é roubada dele”.

Esse efeito de realidade velada é notavel em Lettres Portugaises®. Essa obra, ao limitar
a qualidade e quantidade de informacg6es fornecidas acerca do romance entre a freira portuguesa
e o cavaleiro francés, levanta uma série de questdes instigantes. Afinal, quem é D. Birtres? Qual
o papel de Francisco, o irmao de Mariana, para o desenvolvimento do relacionamento entre a
freira e o cavaleiro? Como os demais familiares de Mariana e as autoridades do convento se
portaram ao perceber a paixdo proibida da freira pelo cavaleiro? Como o cavaleiro conseguiu
adentrar os muros do convento e chegar a cela de Mariana? Como puderam 0s amantes manter
um relacionamento proibido pelas convencgdes morais e sociais e gravemente dificultado por
barreiras fisicas? Através dessas perguntas, abre-se o espaco onde o leitor externo pode atuar
atraveés da imaginacdo. Cumpre a ele preencher os “espacos vazios do texto” e criar mundo(s)
de relagGes possivel(is) para Mariana e seu amante francés.

Ao contrério dos romances solistas, nos romances sinfénicos néo é a falta, mas o excesso
de informacéo que demandara um leitor arguto. Gragas a multiplicacdo dos pontos de vista,

proprio do romance com varios missivistas, um mesmo acontecimento pode ser contado de

% Fazemos aqui a ressalva de que, estranhamente, Rousset ndo inclui Lettres portugaises na categoria dos
romances a uma voz cujas cartas-respostas foram suprimidas, mas sim no grupo daqueles em que a auséncia de
todo contato entre remetente e destinatario é flagrante. Entretanto, embora de maneira muito breve, Mariana
informa, em diversas passagens, ter recebido correspondéncias de seu amante.
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forma diversa por dois ou mais personagens. Pode ocorrer também de um mesmo remetente
relatar de forma diferente 0 mesmo evento para dois destinatarios diversos. Em ambos 0s casos,
cabe ao leitor avaliar as informacdes conflitantes para ter uma nog¢do mais completa do ocorrido
e das razbes ou das intencdes que nortearam a producdo de versdes diversas do mesmo fato.

Com a multiplicacdo dos pontos de vista, conforme Calas (2007, p. 100),

o leitor tem uma margem maior para apreciar mais justamente o acontecimento e
aqueles que fazem a narrativa dele. Ele pode avaliar a justeza de vista de uns e verificar
a pertinéncia da descricdo ou do julgamento dos outros, corrigir certas interpretacdes
falsas e construir sua propria impressdo. O romance polifénico oferece uma viséo
pluriocular dos acontecimentos. O leitor é entdo constituido pela soma das visdes
subjetivas e parciais de cada um.

E precisamente essa multiplicacdo dos relatos que podemos perceber em Les Liaisons
dangereuses. E ¢ através da visdo esterioscOpica que somos al¢ados a condi¢do de “leitor
onisciente”. Mediante a comparagdo e o confronto entre as sucessivas cartas, descobrimos fatos
e informacBes que mesmo 0s personagens internos do romance desconhecem. Podemos citar
aqui, como exemplo, a trama que leva a sra. Volanges a descobrir as cartas enviadas por
Danceny a Cécile. Na carta 61, Cécile, enderecando-se a Sophie, conta ndo saber como a mae
descobriu seu romance, mas diz desconfiar da camareira, enquanto julga que s6 podera obter
consolo e ajuda da Marquesa de Merteuil. Ja na carta 63, a propria Merteuil revela a Valmont
como instigou a sra. Volanges a suspeitar da troca de olhares entre Danceny e Cécile, bem como
sugeriu onde se poderiam encontrar as provas do relacionamento do casal. Confrontando néo
apenas essas, mas outras cartas anteriores e também posteriores, o leitor sabe, muito antes de
Cécile, que Merteuil ndo ira colaborar com seu romance com Danceny e que toda amizade que
dedica a jovem prima faz parte de um plano maior, cujo intuito € humilhar o senhor Gercourt.

Mas é preciso observar também que, no caso do romance de Laclos, a superioridade do
leitor externo ganha a concorréncia de dois leitores internos, ja que Valmont e Merteuil
conseguem interceptar e trocar entre si as cartas alheias. Conforme observa Rousset (1973, p.
99), “os dois protagonistas sdo, portanto, colocados por sua industria na posi¢do de saber tudo,
o0 que lhes permite tudo prever e tudo conduzir; eles também ocupam, e somente eles, a situagdo
privilegiada do leitor”. Ja Altman (1982) observa que, além de terem acesso as cartas alheias,
Valmont e, em especial, Merteuil tém uma agucada capacidade de interpretacdo, de modo que
conseguem ler, nas entrelinhas, os segredos que os demais personagens se esforcam por ocultar.
Por essa razéo, a pesquisadora classifica o casal de libertinos de “Super Leitores” e aponta que
essa dimensao “¢ a fungdo epistolar que mais se aproxima daquela do narrador onisciente na

ficcdo em terceira pessoa” (ALTMAN, 1982, p. 96). Assim, Valmont e Merteuil tém o papel
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de conduzir nossa leitura: “de fato, parte de nossa propria visao é determinada pelo fato de que
nds compartilhamos suas visoes [de Valmont e Merteuil]” (ALTMAN, 1982, p. 96).

O carater de Super Leitores sera essencial para que o casal de libertinos enrede os demais
personagens em um jogo de cartas onde as habilidades de escrita e leitura serdo fundamentais.
N&o parece acaso que Les liaisons dangereuse faca mencgéo a diversos jogos de cartas. A
estrutura do romance de Laclos assemelha-se em grande parte aos elementos e as estratégias
utilizada nos jogos que utilizam baralho. Em muitos casos, & possivel suspeitar que a mencgao
aos jogos sao metaforas para traduzir o tipo de relacdo que se estabelece entre um grupo de
personagens. Na carta 4, onde expde os planos de seduzir Tourvel, Valmont menciona o wisk,
jogo que necessita de quatro jogadores. Também sdo quatro os missivistas que tratam a respeito
das relacbes entre Valmont e Tourvel: Merteuil sera parceira de Valmont, enquanto Tourvel
trocara cartas com Volanges, a qual, posteriormente, serd substituida por Rosemonde. O outro
grupo de relagbes amorosas do romance encontra correspondéncia no jogo do piquet,
mencionado por Merteuil na carta 13. Assim como Merteuil leva Belleroche para jogar o piquet,
a trés, na casa da sra. Volanges, também introduzira Valmont na troca de cartas e no triangulo
amoroso formado por ela, Cécile e Danceny.

Ao invés de trocarem cartas de baralho, esses personagens trocam, entre si,
correspondéncias. Mas também aqui, como nos jogos de cartas, a estratégia, a argucia e o blefe
sdo elementos utilizados pelos dois libertinos para vencer suas vitimas. Por essa razao, a
habilidade de dissimular a propria escrita € fundamental no jogo de relacdes perigosas. Nesse
ambito, importa ressaltar a diferenca entre o casal de libertinos e suas vitimas. Merteuil,
especialmente, sempre escolhe as palavras e os argumentos a utilizar em face do seu
destinatario. Assim, conforme observa Altman (1982, p. 118), em Les liaisons nds precisamos
distinguir entre a Merteuil que escreve para a sra. VVolanges, a Merteuil que escreve para
Valmont, a Merteuil que escreve para Cécile, e a Merteuil que escreve para Danceny”. Diante
de tantas méascaras, cabe ao leitor externo perceber quem é a verdadeira Merteuil: é possivel
acreditar que “ela abre o jogo” com Valmont? Ou ela se dissimula mesmo para seu cimplice?

Também a retdrica sera um dos principais instrumentos empregados na escrita de cartas.
Pode-se perceber isso desde as primeiras missivas do romance. A diferenca entre as cartas de
Cécile para Sophie e as cartas trocadas entre Merteuil e Valmont é flagrante. A dupla de
libertinos procura, através de suas cartas, convencer 0 parceiro a tomar parte em seus planos
maquiavélicos. Um a um os argumentos usados pelo outro sdo avaliados, medidos, calculados
confrontados e desacreditados. As cartas sdo estrategicamente usadas para convencer o0 outro a

entrar no jogo de relacGes perigosas que progredira a partir de entdo. Ja as cartas de Cécile
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limitam-se a relatar a sua nova vida na casa da mae e suas primeiras incurses na corte
parisiense. Chama atengé@o que, na segunda carta, ela revele a sua amiga que, durante uma
reunido, dormiu enquanto os demais convidados jogavam cartas. Cécile ndo joga porque ainda
ndo estd acostumada a dissimular as aparéncias, ndo esta apta a entrar no jogo das convengoes
sociais. Por isso, ela se tornara uma presa de Valmont e Merteuil, h&beis jogadores! Sophie,
ainda trancafiada num convento, joga menos ainda. E significativo o fato de que suas cartas
nem ao menos sejam incorporadas ao romance.

Se blefar e argumentar é importante, perceber que o outro esta blefando é fundamental
para revidar os argumentos alheios. Nesse ponto, em especial, as habilidades de Super Leitores
serdo essenciais para demarcar a vantagem de VValmont e Merteuil sobre 0s demais personagens.
Conforme frisado por Altman (1982, p. 95), “o conhecimento — a chave de poder de Valmont e
Merteuil — é adquirido pela leitura, pela obtencdo do acesso a correspondéncia dos outros”. De
posse das correspondéncias alheias, Merteuil e Valmont realizam uma analise minuciosa e
chegam a citar a passagem das cartas dos demais personagens para ratificar sua linha de
raciocinio e desvelar aquilo que seus oponentes procuram ocultar. Através da arte da
hermenéutica, o casal de libertinos, com destaque especial, mais uma vez, para a marquesa, ndo
apenas Ié, como usa as proprias cartas dos outros personagens para mostrar-lhe suas fraquezas

e, consequentemente, sobrepuja-los. Conforme observa Calas (2007, p. 99),

Aquele que recorre a citacdo para analisar o discurso dos outros é alguém que alega
ter a chave do funcionamento do outro. A técnica de leitura da marquesa de Merteuil
é heuristica, assume a forma de uma revelagdo sistematica, sendo um acessorio
indispensavel para o estabelecimento da verdade. Essa forma de leitura analitica é
uma manipulagéo magistral, a imagem do projeto dos dois libertinos, mas a marquesa

é quem a inicia.

Como consequéncia, a carta se torna um instrumento de analise dos adversarios. Ainda
conforme Calas (2007, p. 99), no romance de Laclos, escrever se torna ambivalente. A escrita
é, a cada momento, suscetivel de tornar-se um objeto de leitura e de exame. A carta é sempre
comprometedora porque ela pode servir de peca para a exposi¢cdo. Por essa razdo, a medida que
0 romance avanca, além da escrita e da leitura habeis, a posse das cartas dos outros personagens
é fundamental para garantir o dominio do casal de libertinos. Tal como em boa parte dos jogos
de cartas, conhecer as cartas do seu oponente é fundamental para tracar estratégias que
conduzam a vitdria; tambem no romance de Laclos, a posse das cartas dos oponentes garante
que Valmont e Merteuil manipulem, chantageiem e tornem suas vitimas reféns de suas
vontades. Soma-se a isso o fato de a dupla de libertinos manterem sob sigilo suas proprias
cartas, pois, assim como no jogo, ocultar, na manga, cartas que desabonam é também uma

estratégia usada para garantir a vitéria. Quando, por desavencas entre si, Valmont e Merteuil
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subvertem essa regra, revelando suas correspondéncias a Danceny, perdem ambos o jogo:
Valmont é morto em combate pelo jovem cavaleiro e Merteuil cai em desgraca, sendo obrigada
a fugir quando suas cartas se tornam publicas.

E preciso ressaltar ainda que a leitura realizada pelos leitores internos direciona a leitura
dos leitores externos. Observando, de perto, as dissimulacdes e estratégias usada por Valmont
e Merteuil em suas cartas, bem como lendo as cartas dos demais personagens através da leitura
criticaempreendida pelo casal de libertinos, o leitor toma parte nesse jogo de relacGes perigosas.
Conforme Altman (1982, p. 96), “devido compartilharmos tdo frequentemente esse ponto de
vista onisciente dos dois principais personagens de Laclos, nés somos atraidos por sua
conspiragdo ¢ participamos de sua postura irénica”. Indo um pouco mais além, Rousset (1973,
p. 99) chega a creditar o escandalo do livro a relacdo de equidade que se estabelece entre leitores

internos e externos, no que concerne a leitura das correspondéncias alheias:

Se estabelece, desse modo, uma igualdade e, portanto, uma cumplicidade entre o leitor
e o casal libertino, cujas intencdes ele é levado a entender, a casar todos 0s
movimentos; cumplicidade com ‘monstros’, cumplicidade com o mal. Pode-se pensar
que o escandalo do livro, sua reputacdo de romance perverso se deve em grande parte
a essa situacdo singular criada pela técnica epistolar e pelo uso que dela faz Laclos.

Mais do que a cumplicidade com Valmont e Merteuil, é preciso destacar que a presenca
dos Super Leitores em Les liaisons dangereuses é fundamental para que o leitor externo perceba
o carater ambiguo da linguagem, a pluralidade de sentidos que pode conter 0 mesmo texto
escrito e, por conseguinte, a necessidade de suspeitar da veracidade das cartas, temas que, alias,
percorrem todo o romance. Conforme, pontua Altman (1982, p. 93) “leitores internos podem
ser tdo importantes que decodificar a mensagem torna-se parte de uma nova mensagem; a critica
¢ incorporada no trabalho”. Esse € certamente o caso de Valmont e Merteuil. Resta saber, até
que ponto a cumplicidade com o casal de libertinos torna o leitor externo capaz de resolver,
com perspicécia, o0 jogo de ambiguidade dos prefacios contraditérios proposto por Laclos.

Também em Novas cartas portuguesas a escrita é atravessada por jogos com e de
linguagem. Mas, nesse caso, por tratar-se de uma obra epistolar moderna, o lidico seré criado
atraveés de uma tessitura palimpseéstica, onde o dialogismo e a metalinguagem s&o vias de acesso
que convidam & participacéo do leitor. Ja no titulo e no subtitulo, a retomada de obras anteriores
pressupde o desejo de um leitor versado, capaz de perceber as relagbes dialdgicas e
metalinguisticas que as trés Marias realizam a partir do processo de exposi¢ao do percurso de
criagdo literaria, engendrado pela retomada de Lettres Portugaises, Maina Mendes, Os outros

legitimos superiores e Minha senhora de mim, alem de textos de outros escritores.
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Dialogismo e metalinguagem encontram-se presentes em quase todos os textos que
compdem Novas cartas portuguesa, mas podem ser melhor entrevistos a partir de dois grupos
principais de texto. O dialogismo figura especialmente em textos em que aparecem 0S
personagens de Lettres Portugaises, sejam cartas, poemas, contos entre outros. Ja a
metalinguagem prepondera naqueles textos que, no capitulo anterior, classificamos como
“cartas trocadas entre as trés Marias”.

A forma como as trés escritoras retomam Lettres portugaises assemelha-se as atividades
ludicas classificadas como mimicry, nas quais o travestimento e a adogdo dos comportamentos
de um personagem sdo as marcas distintivas. Com essa observacao, gostariamos de acentuar
que o dialogismo tecido por Maria Isabel Barreno, Maria Teresa Horta e Maria Velho da Costa
com as cartas atribuidas a Mariana Alcoforado ndo se trata de simples referéncia, alusdo ou
citacdo. Mas de uma recriacdo, que exige fazer-se o Outro. O trabalho das trés Marias, lembra
uma versdo preliminar dos atuais cosplayers, na medida em que se travestem da figura de
Mariana para recriar sua historia. Mas, ao invés de adotarem vestimentas e trejeitos da freira
portuguesa, as trés Marias escrevem cartas imitando sua estilistica ou inventando novos estilos
que correspondem ao perfil social e psicologico da Mariana que pretendem retratar. Por essa
razdo, esse trabalho de escrita remete também as fanfics, disponibilizadas através dos fandoms
que, contemporaneamente, abundam na internet e, como vimos, sdo considerados como uma
forma de interatividade, a qual se realiza mediante intervencdo na cultura do objeto.

Assim como os participantes dos fandoms, as trés Marias criam, a partir de uma mesma
obra literaria, um conjunto de novos textos de géneros diversos. Através deles, a figura da freira
ganha versBes variadas e até contraditdrias entre si. No Bilhete de Mariana Alcoforado ao
cavaleiro de Chamilly encontramos uma freira atemorizada, que pede que o cavaleiro francés
retorne para salva-la da faria de sua familia. Em Carta de Mariana Alcoforado a sua mae,
encontramos uma filha ressentida, que se sabe vitima da sociedade patriarcal de seu tempo. Ja
no conto A paz, encontramos uma mulher com plena consciéncia de seu corpo, que faz do
cavaleiro mero objeto para satisfacdo de seu desejo. Ainda em Resposta de Mariana
Alcoforado, freira em Beja, a D. Joana de Vasconcelos aparece uma amiga solidaria aquelas
mulheres que, livres do convento, encontram-se encarceradas pelo matrimonio.

Tal como ocorre nos fandoms, o processo de recriacdo de Lettres portugaises em Novas
cartas portuguesas expande o universo ficcional original. Aproveitando-se da parca
contextualizacdo oferecida pela obra matriz, as trés Marias escrevem também cartas de

personagens que Mariana menciona em suas cartas ou, ainda, inventam novos personagens com
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quem a freira portuguesa troca correspondéncias, como a amiga Joana, o cunhado Conde de C.,
o primo D. José Maria Pereira, aama Maria, entre outros, incluindo, é claro, o cavaleiro francés.

Nesse processo de releitura e reescrita de Lettres portugaises, dos jogos com a histéria
de Mariana, passa-se aos jogos que testam os limites da propria linguagem. Esse € o caso, por
exemplo, da brincadeira que leva a observagdo das letras comuns entre os nomes Mariana, Ana
e Maria e, por conseguinte, gera 0S poemas concretos que, ndo por acaso, séo intitulados de

jogos.

Figura 16 - Poemas concretos de Novas cartas portuguesas

I JOGO T JoGo

MARIAA
NNMN
MARITANAA

(Sobre as palavras de Maria ¢ Ana)

MARIA NAO SE RIA

ANA ASSIM NAO RI
MAR E AR SAUDAM ANA IMR
MAS ANA NAO MARIANA
DE MAR E ANA ASSIM R AT
DESPIDA DE AFEICAO IL A
ANA MAE DE MARIA AN
VOS ROGO QUE N A
MARIA E ANA VIRGEM A
ASSIM NAO.
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NIDD GDRENERMEN
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NARINA MARINHA
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Os processos de invengdo de Mariana(s), os jogos de linguagem, o dialogismo com
outros textos diversos e demais percursos e acontecimentos que engendram a producao do livro
sdo comentados pelas trés Marias nas “cartas trocadas entre si” (Primeira Carta I, a Segunda
Carta | e a Terceira Carta |, etc.). E o que se nota, por exemplo, nesses excertos, que tratam dos

processos criativos que discutimos acima:

De Mariana tirimos o mote, de n6s mesmas 0 motivo, 0 mosto, a métrica dos dias.
Assim inventamos ja de Mariana o gesto, a carta, o aborto; a mae que as trés tivemos
ou nunca e lha damos. A acusamos, recusando-nos a iliba-la por fraqueza, cobardia,
fazendo dela uma pedra a fim de a atirarmos aos outros e a nos proprias (NPC, 2017,
p. 67-8).

Mariana — Maina, Maria — coincidéncia serd a causa que se descobre posterior ao
efeito — e terceira mulher que entra ha combinacdo, sem nome, e deste exército a trés
veio a necessidade de nos descobrirmos quais as letras comuns e incomuns nos NOSS0S
nomes. (NCP, 2017, p. 25)

Assim, o processo de criagdo € desvelado dentro da propria obra, permitindo que o leitor
tenha acesso as reflexdes e aos problemas que perpassam o ato criativo. Mas € também nessas
“cartas trocadas entre si” que as trés Marias fazem alusdes breves a conversas, discussoes,
encontros e outros fatos, ocorridos antes ou durante o trabalho de escrita, que s elas conhecem.
A razdo disso advém da prépria maneira como o projeto do livro nasceu e se desenvolveu. Vale
lembrar que as escritoras pretendiam trocar cartas entre si €, a0 mesmo tempo, construir um

livro para ser publicado, como se observa ja na primeira Carta Il:

Deste modo vamos construindo um azulejo: painel. Carta por carta ou palavra escrita,
volatil, entregue. A nés principalmente, depois a eles; a quem nos quiser ler mesmo
com raiva. E nunca o amor foi tdo inventado, logo verdadeiro” (NCP, 2017, p. 21).

Nesse projeto de escrita que, depois, materializa-se na obra publicada, o papel do leitor
no jogo do texto divide-se em duas tendéncias que se complementam e se alternam durante todo
o livro. Ora seu acesso € liberado, ndo apenas a obra como produto, mas também a obra como
processo criativo, cujo trabalho de criacdo ele vé desvelar-se a cada novo texto, pelo exercicio
de metalinguagem. Ora o leitor é excluido do processo, tornando-se um voyer, que Ié
correspondéncias alheias, com passagens impossiveis de decifrar. E assim, o préprio leitor
percebe que o processo de criacdo é desvelado apenas em parte. A outra permanece oculta,
instigando sua imaginacao.

No jogo entre o oculto e o revelado, entre aquilo que foi produzido para si e aquilo que
Ihe é inacessivel, o leitor entra no jogo de uma obra processo, cujo jogo estd no desvendamento

do préprio processo de criacdo literéaria.
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5.3 O leitor personagem dos hipertextos epistolares

O primeiro tutorial de 13 minutes of light traz uma curiosa observacao quanto ao tipo de
atividade proposta: a ficcdo ndo requer que o jogador atire em alienigenas ou pule de uma
plataforma para a outra. Ao invés disso, ele devera trocar cartas com a namorada que se mudou
para Marte. E, prevendo um provavel espanto do jogador, acrescenta: “Sim, palavras!” (TML,
2014). Esse pequeno aviso inicial quanto a natureza do jogo aponta para a divergéncia que
parece existir entre as habilidades e atividades normalmente requeridas dos jogadores de ficcoes
interativas e aquelas demandadas por 13 minutes of light. Afinal, o proprio adjetivo “interativa”
visa especificar que, nesse tipo de ficcdo, o jogador deverd envolver-se em atividades
consideradas mais ativas que a leitura, como combater inimigos, superar obstaculos e acumular

pontos.

Figura 17 - Tutorial de 13 minutes of light

Welcome to 13 minutes of light! My entry to the 30th edition of Ludum
Dare which has since been slightly polished.

In this game you won't be shooting Aliens or jumping from platform to
platform. Instead you will be writing back and forth with your girlfriend on
Mars! Yay, words!

The game will show you letters and you get to choose how the hero of our
story writes them. Will he be clingy? Play it cool? That's all up to you!

Depending on what you write, the game will give you a different ending.
There's five endings in total, try to find them all!

Mas, € preciso lembrar, uma vez mais, que a carta € um meio de comunicagao e, como
vimos no primeiro topico deste capitulo, comunicagéo € a base dos sistemas interativos. Nao
obstante, conforme demonstram os romances epistolares aqui analisados, a carta € uma forma

de provocar uma reagdo, de agir sobre o outro. O remetente de uma carta procura afetar seu
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destinatério das formas mais diversas. Seu objetivo pode ser o de suscitar sentimentos, como
insistentemente tenta Mariana em Lettres Portugaises, ou mesmo manipular seus
correspondentes, como faz Merteuil em Les liaisons dangereuses. O destinatario, por sua vez,
nunca é passivo. Conforme explica Altman (1982, p. 121), é esperado que o destinatario de uma
carta se torne o remetente de outra. Além, disso, mesmo quando se nega a responder, 0
destinatario € um agente que interfere na comunicacdo, porque o remetente molda sua escrita
conforme o correspondente.

As narrativas hipertextuais aqui analisadas utilizam justamente a capacidade da carta de
promover uma comunicagdo reciproca entre dois agentes para tornar o texto interativo e
promover o engajamento dos leitores. Tanto em 13 minutes of light quanto em First draft of the
Revolution, o leitor troca cartas com 0s personagens, assumindo, alternadamente, os papeéis de
remetente e destinatario. A condi¢cdo de voyer das correspondéncias alheias, assumida pelos
leitores externos dos romances epistolares classicos, € substituida pela fungédo de personagem-
missivista. Nesse novo papel, o leitor precisa continuar sendo um bom hermeneuta, para
decifrar as mensagens que figuram nas entrelinhas das cartas recebidas. Mas, agora, para eleger
a melhor forma de redigir suas cartas, precisa avaliar seus objetivos e também a personalidade
e expectativas de seus destinatarios. Tal como os protagonistas dos romances epistolares, devera
tornar-se também um bom estrategista, ou, talvez fosse melhor dizer, um bom jogador.

13 minutes of light apresenta um enredo bastante similar a Lettres portugaises. Um
amante tenta, através da escrita de cartas, manter um relacionamento a distancia depois que o
parceiro partiu. Conforme ja explanado no capitulo anterior, na fic¢éo criada por Jod, o jogador
assume precisamente o lugar do amante abandonado e, portanto, tal como Mariana, deseja trazer
0 companheiro de volta. Para atingir esse objetivo, deve tracar estratégias, escrevendo cartas
gue consigam manter a chama do amor acesa. Mas aqui, € preciso frisar, uma vez mais, 0
jogador ndo tem a opcdo de escrever suas proprias cartas. Todas as missivas que envia ja tém
assuntos predefinidos e alguns paragrafos ndo aceitam qualquer tipo de alteracdo. A “redacao”
efetuada pelo jogador limita-se a modificacdo de dois paragrafos em cada carta. Para isso,
precisa eleger, num grupo de dois ou trés sentimentos ou opinides, aqueles que julga serem 0s
mais adequados para expressar ao outro.

Por tratar-se de um romance do tipo dueto, além das cartas de Jack, o amante que
permanece na Terra, a ficcdo interativa comporta também as respostas de Elizabeth, a namorada
gue partiu para Marte. Além disso, o enredo apresenta também trechos narrados por Jack e

manchetes de jornais que contribuem para contextualizar a historia. Esses outros textos, embora
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ndo estejam abertos a intervencdo do jogador, sdo fundamentais para que ele decida de que
forma deve configurar suas cartas.

Na primeira carta, como ainda ndo recebeu nenhuma correspondéncia de Elizabeth e 0s
textos iniciais ndo sao suficientes para dar uma ideia daquilo que pode agradar ou desagradar a
namorada, o jogador deve completar os paragrafos que faltam da carta de Jack apenas com base
na intuicdo e nas suas experiéncias pessoais. Ja a partir da segunda carta, o leitor pode tentar
decidir pela melhor escolha, tendo em vista alguns retornos dados pelo proprio jogo, que
indicam como Elizabeth recebeu suas palavras. Vale lembrar que, conforme explicado no tépico
anterior, toda carta enviada pelo leitor volta com destaques em verde, quando a postura
assumida pelo jogador agradou a namorada, com destaque em vermelho, quando aborreceu, e,
em amarelo, quando a escolha teve impacto no desenvolvimento da historia. Além disso, as
préprias cartas de Elizabeth podem indicar ao jogador sobre quais as melhores estratégias para
evitar o fim do relacionamento ou, melhor ainda, para convencer a namorada a retornar ao
planeta Terra.

A medida que a narrativa se desenvolve, o jogador também precisa rever suas escolhas
com base em novos fatos que surgem ao longo do enredo. No aspecto emocional, o surgimento
de um rival instiga o jogador a tracar as melhores estratégias para mostrar a Elizabeth que
continua sendo o parceiro ideal. No que tange ao contexto maior da historia, a deflagracdo da
luta pela independéncia de Marte e os anuncios de que os terraqueos talvez sejam impedidos de
voltar a seu planeta original impdem novos obstaculos a continuidade do relacionamento. Além
disso, a informacdo de que todas as cartas sdo abertas e lidas por funcionarios da alfandega
instaura um clima de desconfianca e vigilancia, que obriga o jogador a tomar cuidado com as
opinides expressas em suas cartas, tanto no que diz respeito ao seu relacionamento pessoal,
guanto no que tange ao contexto politico conflituoso que envolve os dois territdrios onde a acdo
se passa. Afinal, aquilo que escreve pode ser mal recebido ndo apenas por Elizabeth, mas
também por militantes favoraveis ou contrarios a independéncia dos marcianos.

E notdrio que a funcdo pragmatica da carta contribui para acentuar a interatividade que
costumam singularizar as obras em hipertextos. Enquanto meio de comunicagdo, a carta € 0
recurso para promover a interagdo entre o jogador e a maquina. Personificada pela personagem
Elizabeth, a maquina ndo apenas “responde” através de correspondéncias, como também avalia
a prépria producdo escrita do jogador atraves dos feedbacks.

Assim, a narrativa engaja o jogador tanto pela configuracdo de seu enredo, quanto
através de elementos proprios de jogo, incorporados a ficcdo. De um lado, o jogador é desafiado

a manter um relacionamento a distancia, em meio a deflagracdo de uma guerra interplanetaria
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e da disputa com um rival que, diferente dele, encontra-se fisicamente presente ao lado de
Elizabeth. Do outro, os feedbacks dados ao longo do jogo acerca do desempenho do jogador,
como os destaques coloridos nas cartas enviadas e as informacg0es trazidas nas respostas de
Elizabeth, promovem a sensacao de agéncia. Ainda durante a leitura da ficcdo, o jogador sabe
que suas escolhas tém impacto no desfecho da trama.

Além disso, dois elementos comuns nos jogos eletrénicos contribuem para o
agenciamento do jogador. Primeiro, a informacdo, no primeiro tutorial, de que a narrativa
possui cinco desfechos, seguida de um convite para que o jogador tente encontrar todos. Depois,
ao final da ficgcéo, a presenca de um score, que avalia 0 desempenho do jogador na manutengéo
de um relacionamento & distancia. Multiplicidade de finais e tabela de pontuacgéo reforcam o
agenciamento na medida em que reafirmam, para o jogador, que, se fossem outras suas
escolhas, os resultados poderiam ter sido bem diferentes.

First draft of the Revolution, especialmente no que tange a esses elementos tipicos de
jogos, tem caracteristicas bastante diferentes de 13 minutes of light. Por essa razdo, proporciona
objetivos e experiéncias diferentes aos jogadores. A ficcdo interativa produzida pelo estudio
Inkle é uma narrativa epistolar do tipo polifonica, cujas cartas sdo quase que completamente
manipulaveis®. Mas, independentemente de quantas alteracdes o jogador realize, o enredo € 0
desfecho da narrativa permanecem sempre 0s mesmos. First draft of the Revolution também
ndo avalia o desempenho do jogador. Nem mesmo € incentivada a identificagdo com Unico
personagem, recurso que nos ambientes de jogos costuma ser usado para promover 0
engajamento. Na medida em que pode alterar todas as cartas, o jogador pode assumir o papel e
a perspectiva de um, de todos ou de nenhum dos personagens.

Sem os elementos comuns dos jogos, Firts draft of the Revolution engaja o jogador ao
envolvé-lo numa trama onde os personagens utilizam cartas com intuito de atingir objetivos
bem definidos, numa disputa que envolve propositos concorrentes. Conforme ja destacamos, a
ficcdo de Emily Short, assim como Les liaisons dangereuses, passa-se as vesperas da Revolugéo
Francesa e, embora tenha um enredo diferente, faz algumas referéncias esparsas a esse romance.
Em especial, € possivel notar que os habitos e os interesses escusos da nobreza parisiense ainda
sdo os mesmos. No caso da ficcdo interativa, as disputas de poder envolvem, sobretudo,
interesses financeiros, mas tal qual na obra de Laclos, 0s personagens usam cartas para tentar
manipular seu destinatario e atingir objetivos conflitantes entre si: Juliette deseja deixar o

campo e retornar a Paris. O Marido deseja manté-la afastada da corte parisiense. O filho

3 Apenas local, data e nomes de remetente e destinatario ndo podem ser transformados.
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bastardo de Henri busca o reconhecimento paterno. O frade parece querer incitar no jovem a
ira contra a nobreza abastada...

O jogador descobre as intencdes particulares de cada um na medida em que comeca a
manipular as cartas. Conforme ja explicamos no capitulo anterior, cada missiva apresentada ao
jogador pode receber versdes diversas. Periodos e paragrafos inteiros podem ser substituidos,
acrescentados ou excluidos, conforme o jogador clica em pequenos lembretes com sugestfes
de revisdo. A carta preliminar, apresentada ao jogador sem interferéncias, ja sugere algumas
das pretensdes dos personagens. Mas, a medida que o texto vai sendo alterado, as intencdes vdo
se tornando mais nitidas para o jogador, porque é possivel acompanhar, no momento mesmo
em que a carta esta sendo escrita, os artificios que o remetente usa para atingir seus interesses
e manipular seu destinatario.

A primeira carta de Henri, por exemplo, apresenta, a principio, uma lista com os trés
principais pontos a serem tratados na carta. Através deles, descobre-se que o personagem tem
como intuito fazer com que a esposa permaneca em Dauphiné e, ao mesmo tempo, tentar
desvendar se é o pai do garoto que Juliette menciona em carta anterior. A medida que a carta
vai sendo alterada, através das sugestdes nos lembretes de revisao, torna-se perceptivel como
Henri tenta manipular a esposa e fazer com que ela obedeca as ordens dele sem qualquer
questionamento. Se clicar no primeiro item da lista, o leitor encontrara diversos estratagemas
que Henri usa para convencer a esposa a permanecer longe de Paris, como por exemplo, dizer
gue a vida social esta bastante mondtona porque seus amigos foram passar férias no campo para
fugir do calor insuportavel da cidade. No segundo item da lista, do mesmo modo, o leitor
descobre como o marido tenta induzir Juliette a falar mais sobre as habilidades méagicas de seu
novo vizinho, sem, contudo, demonstrar que seu interesse é, na verdade, descobrir mais dados
sobre a paternidade do garoto. Em um dos lembretes de revisdo, Henri entende que € melhor,
“perhaps to sound more detached”, em outro, que € preciso “do not show obvious enthusiasm”
(FDR, 2012, p. 8). Por fim, no ltimo paragrafo, Henri busca mudar de assunto antes de encerrar
a carta numa clara tentativa de distrair a atencao da esposa e, a0 mesmo tempo, convencé-la a
continuar afastada da sociedade parisiense.

O tipo de engajamento promovido por Firts draft of the Revolution é, portanto, bastante
similar aquele provocado pelo romance epistolar pluriocular: o leitor é envolvido pela
descoberta dos segredos dos personagens. No caso dos romances impressos, isso se torna
possivel na medida em que o leitor confronta duas versdes sobre o mesmo fato, observa as
mascaras que um mesmo personagem usa para se dirigir a destinatarios diferentes, ou fica atento

as leituras criticas realizadas pelos Super Leitores das cartas de seus correspondentes. Ja no
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caso da ficgdo do estudio Inkle, além do confronto entre as cartas, 0s segredos sdo manifestos
através da sua manipulacdo pelo leitor. Fatos, opinides, informacdes e seus comentarios sao
omitidos, apenas sugeridos, ou detalhados conforme os objetivos do personagem. Assim, 0
jogador descobre que, para cada inten¢do manifesta pelo personagem, uma nova versdo de sua
carta é configurada; mas que aquilo que ele diz ao seu interlocutor ndo necessariamente reflete

sua opinido. Pode ser apenas uma tentativa de alcangar o objetivo.

Figura 18 - Rascunho da carta do personagem First draft of the Revolution

Paris, July 1788

1. Make certain she stays where she is.

2. Find out about the boy. Is it possible he's mine by

Bernadette?

3. Change the subject before closing.

Henri

Tal como nos romances epistolares, o prazer do jogador de Firts draft of the Revolution
baseia-se também na pratica do voyerismo. Mas, na fic¢do interativa, ele é acrescido do prazer
de manipular a producdo das cartas dos personagens. Sem o0s elementos tipicos dos jogos, a
ficcdo do estudio Inkle engaja o jogador na medida em que o convida a jogar com atividade de
escrita, testando as diferentes maneiras que 0s personagens encontram para relatar um mesmo
evento, as diversas estratégias que pensam em utilizar para conseguir seus objetivos, ou, ainda
as muitas versdes que pode receber uma mesma carta no momento mesmo em que esta sendo
produzida.

Essa intervencdo nas cartas dos personagens é capaz de engajar o leitor. A revisdo do
texto inicial faz o jogador sentir que pode jogar com as palavras e configurar a narrativa da
forma que mais lhe agrada. Mas esse processo nédo torna o jogador autor, nem da obra, nem
mesmo das cartas. Tanto em 13 minutes of light, quanto em Firts draft of the Revolution as
intervengdes do jogador no corpo do texto limitam-se a eleigéo de alternativas dentro de um
conjunto predefinido pelos criadores das obras. Os dois hipertextos proporcionam o que, no
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topico anterior, foi especificado como interatividade explicita, isto é, a realizacdo de escolhas
dentro de um sistema anteriormente projetado. O leitor ndo cria uma nova obra, ele apenas
organiza, da forma que acredita mais conveniente, as lexias da narrativa.

Mas, apesar dessa interatividade limitada, é notavel que ao assumir a responsabilidade
de eleger o conteldo das cartas, 0 agenciamento do leitor ocorre de modo diferente. Sua
participagdo vai além do nivel interpretativo. Ele também é chamado a realizar escolhas que
tém efeitos na propria configuracdo dos textos. Por conseguinte, a demanda cognitiva é maior.
Na posicdo de missivista, € o jogador quem decide quais as melhores estratégias a serem usadas
para conquistar o objetivo. Claro que as estratégias que ele pode usar séo limitadas. Ele sé pode
escolher entre algumas opcdes previamente estabelecidas pelo autor. O jogador ndo joga com
uma pessoa real, que poderia reagir de maneira diversa a cada uma de suas investidas, mas com
uma maquina que foi previamente programada para responder de maneira X, y, ou z as suas
estratégias.

Mas, embora diferente de uma comunicacdo real, a transformacdo de jogador em
personagem missivista permite as ficcbes em hipertexto tornarem mais palpaveis as reflexdes
sobre o0 proprio processo de comunicagdo que, como vimos, ja eram tematizadas pelos romances
epistolares. O ato de manipular e decidir a verséo final das cartas dos personagens torna mais
nitida para o jogador a percepcdo de que o Outro tem influéncia sobre sua escrita. Ao assumir
a producéo das cartas de Jack, o jogador sabe que, se desejar atingir o objetivo proposto pelo
jogo, isto &, trazer a namorada de volta, mais do que revelar seus sentimentos, precisa agradar
Elizabeth. J& no caso da ficcdo do estudio Inkle, embora as decisbes tomadas nao tenham efeito
sobre o desfecho da narrativa, o processo de revisdo torna o jogador consciente de que cada
alteracdo é realizada com um propésito especifico e que, portanto, o destinatario da carta deve

ser levado em consideracao.

5.4 O leitor detetive dos jogos epistolares

Diferente do que € comum na maioria dos jogos digitais, Dear Esther e Gone Home néo
apresentam uma interatividade baseada em combater inimigos, encontrar tesouros, pilhar
cidades, recuperar talismés, acumular moedas ou objetos valiosos e fazer o maior nimero de

pontos possiveis. Em Dear Esther e Gone home o jogo €, sobretudo, hermenéutico. O jogador
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ndo joga para vencer, mas para descobrir uma historia. O prazer ndo esta centrado no acumulo
de pontuacéo, disputas ou teste de habilidades, mas na descoberta da narrativa.

Nesses jogos, 0 jogador também ndo assumira, como ocorre nos hipertextos analisados
anteriormente, a posicdo de um missivista. Ele, portanto, ndo vai interagir com a maquina a fim
de atingir uma pontuacao e um final feliz, como em 13 minutes of light; nem testara os diversos
estilos, nuances e perspectivas que um mesmo personagem pode assumir em suas cartas, tal
como possibilitado por First draft of the Revolution. Nos jogos eletrénicos ora analisados, o
jogador assumira um papel similar ao do leitor externo dos romances epistolares, lendo cartas
e documentos enderecados para terceiros. Por essa razao, a primeira vista, parece que 0S jogos
eletronicos apresentam um grau de interatividade explicita menor que os hipertextos,
especialmente quando confrontados com 13 minutes of light, onde a pontuacdo acentua a
interacdo entre maquina e jogador. Mas, € preciso considerar que, nesses jogos, outros aspectos
colaboram para promover o engajamento do jogador.

Seguindo a tipologia de Ryan, tanto em Dear Esther quanto em Gone home encontramos
uma “Interatividade Exploratoria”. Mas essa exploracdo propicia uma experiéncia diferente
daquela propria do hipertexto, onde o leitor reordena partes do texto. Os recursos da hipermidia
permitem criar um espaco tridimensional que, aliado especialmente aos recursos sonoros, déo
ao jogador a sensacdo de estar e se movimentar dentro do espaco virtual que ambienta a
narrativa. Assim, em contraste com os hipertextos anteriormente analisados, € possivel observar
que, por um lado, a interatividade dos jogos decresce ja que o jogador ndo pontua e ndo decide
0 conteldo das cartas; mas, em compensacdo, 0 engajamento aumenta pela possibilidade de
adentrar no mundo do jogo.

Para além dos recursos multimidias, é preciso ressaltar que a técnica de narrar atraves
de cartas € crucial para que estes jogos consigam envolver o jogador e produzir um prazer que
se centra no desvelar da trama. Vale lembrar que o romance epistolar € composto por varios
documentos independentes que, a0 mesmo tempo, encontram-se vinculados entre si. Nao sem
razdo, Altman (1982, p. 173), ao observar a estrutura fragmentada do romance epistolar pontua
que “como leitores da narrativa epistolar somos frequentemente chamados a atuar como
detetives colaboradores, para perceber a continuidade de uma carta para a proxima porque a
imagem da primeira persiste em nossa mente”. Transposta para 0 jogo, essa estrutura
fragmentada permite que as cartas, ou outros documentos, funcionem como pistas, falsas ou
verdadeiras, que, distribuidas ao longo do cenério, funcionam como um quebra-cabeca, que o
leitor vai ordenando até conseguir desvendar a historia. Alias, como também ja vimos, o leitor

de uma historia construida através de cartas ¢ classificado como “leitor onisciente” porque,
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lendo todas as cartas, consegue saber mais que 0s personagens. Do mesmo modo, um jogador,
ao adentrar no cenario de um jogo epistolar, também assume o papel de alguém que deve
examinar cada informagdo com atencdo para desvendar o mistério por trds dos personagens.
Por essa razdo, consideramos que, nos jogos aqui analisados, o jogador assume o papel similar
a um detetive. Diferente do leitor voyer do romance epistolar, que recebe um conjunto de cartas
previamente organizadas pelo editor, o leitor detetive deve realizar um trabalho investigativo,
precisa escolher os caminhos para encontrar as cartas, relacionar as pistas verdadeiras, excluir
as falsas, até conseguir “desvendar” a historia.

Embora tanto Dear Esther quanto Gone home usem da estrutura fragmentada do
romance epistolar para construir um jogo no qual, ao invés de moedas, o jogador deve “coletar”
e analisar cartas e outros documentos, cada jogo envolve o jogador de um modo especifico. As
diferencas se relacionam, em parte, com os graficos e elementos sonoros que criam o ambiente
do jogo, permitindo que o jogador “entre” em dois universos bem distintos. Mas as
peculiaridades estruturais da narrativa epistolar univoca em contraposicgao a polifénica também
colaboram para que Dear Esther e Gone home propiciem experiéncias narrativas e interativas
singulares.

Ao iniciar Dear Esther, o jogador depara-se com o espaco bucolico de uma ilha
aparentemente desabitada. O personagem que devera ser conduzido pelo jogador encontra-se,
na praia, tendo atras de si 0 mar aberto, a frente um casebre, ao lado uma velha canoa. Todos
esses elementos sugerem uma chegada recente, decorrente de um possivel naufragio. Se o
jogador tentar seguir mar adentro, receberd um aviso para retornar. A opcao mais viavel entdo
é procurar alguém ou alguma coisa dentro da velha casinha para descobrir alguma pista sobre
a proposta do jogo. La dentro, entretanto, s6 se encontram livros e papéis soltos, carcomidos e
amarelados, objetos velhos, imundos e abandonados. Manchas e rabiscos de uma tinta azul
fluorescente nas paredes sdo a Unica marca de uma presenca humana recente. Ainda sem
qualquer ideia de quem é o personagem ou qual sua missao naquele universo, o jogador pode
seguir pela praia ou por um caminho estreito por sobre a montanha. A escolha é apenas aparente.
Se seguir em dire¢cdo a montanha, o caminho se estreitard até que o jogador escorregue e
encontre a praia. Se seguir pela praia, breve encontrara uma barreira de penhascos
intransponiveis, que o0 obrigara a retornar por uma escada que da acesso a um trecho menos
acidentado ao caminho da montanha, onde o jogador podera seguir sem o0 perigo de um novo
deslizamento e retorno & beira-mar. A medida que percorre o espaco da ilha, surgem, pelos

caminhos, signos misteriosos desenhados na praia ou nos rochedos, outros casebres
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desabitados, novos objetos inusitados, muitos desenhos ou férmulas quimicas com a mesma

tinta azul fluorescente e trechos de textos narrados por uma voz masculina.

Figura 19 - Diferentes caminhos através dos quais o jogador de Dear Esther conduz o personagem

O trabalho do jogador consiste, entdo, em mover o personagem pelo espaco da ilha e
analisar signos, construcdes, objetos, rabiscos, textos, etc. Os caminhos, embora as vezes,
possam parecer multiplos, conduzem sempre aos mesmos lugares. Mesmo o espaco das
cavernas, labirintico pela multiplicidade de tdneis interligados entre si, possui uma Unica saida.
Caso tente acelerar a locomocdo do personagem, a expectativa do jogador sera frustrada, porque
0 jogo nado permite corridas ou saltos. O ritmo de exploragdo é propositalmente lento para que
0 jogador tenha tempo de apreciar a experiéncia. Além de ndo poder apressar 0 avanco através
do espaco, é recomendavel que o jogador também ndo tenha pressa de avancar nas fases.
Retornar varias vezes ao jogo, para jogar a mesma fase, é condigdo necessaria para que o
jogador tenha acesso, pelo menos, a maioria do conteudo narrativo, ja que a liberagdo dos
trechos das cartas € controlado por um sistema randémico, que escolhe aleatoriamente, num
conjunto de quatro, uma Unica narragao para pontos especificos do ambiente. Ndo obstante, ndo
h& como ganhar ou perder e as a¢fes dos jogadores ndo tém impacto no desenvolvimento e
desfecho da narrativa.

Mas se o trabalho extranoematico ndo é diversificado nem arrojado, o trabalho

noematico €, sem duvida, dos mais intensivos. Pesquisas e criticas anteriores sobre Dear Esther
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destacam que o jogo contempla uma narrativa ambigua, fragmentada, aberta, sugestiva, o que
torna dificil fazer afirmacbes seguras sobre qualquer aspecto do enredo e potencializa a
atividade hermenéutica a ser empreendida pelo jogador. Essas caracteristicas sao normalmente
correlacionadas com caracteristicas da literatura e da arte pdés-moderna (Cf. BAHR, 2017;
COLTHUP, 2018; MEDJAHED e MESSAOUDI, 2018). Gostariamos, entretanto, de acentuar
que elementos préprios da técnica de narrar através de cartas também colaboram para
potencializar a interatividade cognitiva do jogo. As influéncias p6s-modernas acentuaram,
levando alguns graus mais longe, caracteristicas que ja se faziam presentes no romance
epistolar.

No capitulo anterior, pontuamos como em razao de ser uma obra epistolar do tipo solista,
cujo missivista se dirige a um remetente que conhece sua historia, torna a narrativa de Dear
Esther eliptica, com poucas informacgdes contextuais e cujos fatos sdo mais aludidos do que
relatados. Como € proprio desses casos, o leitor precisa extrair e relacionar dados da Gnica fonte
narrativa disponivel para construir a historia. Ocorre que em Dear Esther o missivista esta
emocionalmente perturbado, o que o torna um narrador ndo confiavel. A falta de clareza de suas
cartas ndo advém simplesmente do fato de dirigir-se a um personagem intradiegético em
detrimento do leitor externo. Em Dear Esther, o obscurantismo é programético (para usar o
termo de Umberto Eco, 1991). A cartas sdo intencionalmente vagas e ambiguas para que 0s
sentidos se tornem plurivocos. Dessa forma, o trabalho hermenéutico do jogador é dificultado.

O jogo também se aproveita dos dois polos inerentes a comunicacdo por carta —
remetente e destinatario — para desestabilizar as relagdes entre jogador e personagem
controlado. Mais do que 0s jogos em terceira pessoa, 0S jogos em primeira estabelecem uma
identificacdo estreita e imediata entre o jogador e o personagem controlado. Afinal, nos jogos
em primeira pessoa, além de manipular o personagem, o jogador compartilha de sua perspectiva
visual. Mas, em Dear Esther, essa regra é quebrada. Alguns jogadores se identificam com o
narrador, outros acreditam que 0 jogo os coloca na posicéo de Esther, alguns ainda dizem que
atuam como observadores externos. Essa dubiedade de perspectiva deriva da forma como o
jogo joga com as pessoas do discurso epistolar. Quem afinal é o “eu” das cartas e quem € o
“vocé” a quem ele se dirige? Em muitas cartas o remetente se dirige a Esther, mas em outras,
ele se dirige a um “voc€”. Nesses casos, o “vocé€” ainda ¢ Esther, uma outra pessoa, ou somos
nos? E quem é Esther, afinal? Uma pessoa que tem ou teve existéncia real ou uma amiga
imaginaria? Sem saber ao certo quem é o Eu e 0 VVocé do discurso epistolar, o jogador também

ndo sabe qual perspectiva deve assumir dentro do jogo. Conforme observa Moralde (2014), o
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fato de controlar o personagem néo € suficiente para que o jogador de Dear Esther se identifique

com ele:

as descricBes e pensamentos do narrador seguem o movimento do jogador, mas nada
no espaco indica que o jogador é o narrador. O narrador se dirige a um ‘vocé’ e se
dirige a Esther; mas nada no espaco indica que o jogador também seja Esther. Essa
posicdo do sujeito no espaco do mundo do jogo, que é investido na acdo incorporada
do jogador, nunca é fechada pelo texto da narrativa. Uma histéria se junta a posicéo
do sujeito do jogador, mas nunca converge completamente nela (MORALDE, 2014,
p. 11-2).

A fragmentacdo, propria do romance epistolar, € outro elemento que colabora para
intensificar o trabalho do jogador no campo hermenéutico. Conforme vimos, o romance
epistolar usa a estrutura segmentada para instigar a curiosidade do leitor, postergando o
desfecho de uma intriga ou criando efeitos de sentido através da interpolacdo de cartas de
correspondentes diversos. Mas em Dear Esther, a segmentacdo da narrativa € levada ao
extremo. Nos romances epistolares, embora sejam unidades individuais, as cartas mantém
vinculos entre si. No jogo da The Chinese Room esses vinculos parecem ter se perdido, porque
as cartas tratam de assuntos muito diversos e parecem sempre incompletas. As narragdes, na
verdade, podem ser consideradas como trechos de cartas, mas ndo sdo cartas com inicio, meio
e fim, como as encontradas no romance epistolar. Esse efeito de corte produz dois resultados:
engajamento e ambiguidade. Logo que realiza os primeiros comandos dentro do ambiente de
jogo, o jogador encontra um primeiro fragmento que instiga sua curiosidade. Mais alguns
minutos movimentando o personagem e nao demorara para que encontre um novo trecho das
cartas. A partir dai, o jogador sabe que 0 jogo contém narracdes e que elas sdo elementos
importantes para sua compreensdo. Segue-se entdo uma busca por encontrar mais trechos
narrativos, assim como tentativas de estabelecer conexfes que lhes deem sentido.
Especialmente nas duas primeiras fases essas conexdes quase ndo fazem sentido porque cada
trecho parece trazer um assunto novo. Muitas passagens também parecem ndo fazer o menor
sentido. Signos estranhos e inscrigdes com a tinta azul fluorescente ndo tém qualquer referente
conhecido. Séo significantes sem significado. A partir da fase das cavernas, quando o jogador
ja teve acesso a uma boa parte dos audios, é possivel conectar as informagdes dispersas e ter
algumas hipoteses sobre as historias dos personagens. Em alguns casos, entretanto, novas
narracdes podem voltar a confundir o jogador, fazendo com que redefina o enredo que estava
imaginando.

Mas, a bem da verdade, os textos, se tomados de forma individual, fora do contexto do
jogo, ndo sdo capazes de permitir que o jogador construa um enredo. E bastante compreensivel

o fato de Pinchbeck (2009, online) ter considerado que “a historia de Dear Esther néo
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funcionaria tdo bem em nada além de um mecanismo de jogo”. Os elementos multimidia —
masica, graficos, navegacao e randomizacdo — sdo cruciais para o engajamento do jogador e
construcdo do enredo. Os graficos — a comecar por uma série de objetos espalhados pela ilha —
sdo centrais em sugerir evidéncias que ajudam o jogador a interpretar a histéria dos
personagens. Embora tenham entendimentos diferentes sobre a narrativa do jogo, muitos
jogadores acreditam que Esther era esposa do narrador e que provavelmente faleceu gravida,
vitima de um acidente de carro, ocasionado por um motorista bébado. Embora alguns textos
narrativos possam sugerir algo nesse sentido, os elementos graficos do cenario séo
fundamentais para que o jogador chegue a estas conclusdes. Quando submerge em um dos lagos
subterraneos, o jogador tem acesso a uma espécie de visdo onirica, na qual se notam dois
automoveis colididos ou, ainda, um leito de hospital. Além disso, imagens de circuitos elétricos
de carros, desenhados nas paredes das cavernas, proximos da formula quimica do alcool,
apontam uma relagdo entre ingestdo de bebidas e acidentes de transito. A foto de uma mulher
cercada de velas acesas sugere um velorio. A descoberta de um ultrassom levanta a hipotese de
que ela estivesse gravida. O encontro de uma urna funeraria pressupde que cinzas tenham sido
espalhadas pela ilha, como forma de uma dltima homenagem.

O proprio ambiente narrativo como um todo e o percurso que o narrador realiza através
dele é fundamental para compreensédo do jogo. As imagens de uma vegetacdo agreste, de cores
sobrias, adensam a sensacdo de desterro e isolamento do ambiente peninsular. A mdsica e 0s
demais elementos sonoros acentuam esses sentimentos e adicionam melancolia & caminhada
solitaria do narrador. Aos poucos, a jornada ao longo da ilha, marcada por dores fisicas e abalos
emocionais, assemelha-se a uma busca por redencgéo. Textos que se referem a um velho eremita,
que habitou a ilha muitos anos antes, assim como alusfes a conversao do apéstolo Paulo na
estrada de Damasco, ajudam a estabelecer uma relacdo entre a trajetéria do narrador e uma
busca por ascensdo espiritual. A aparicdo, quase imperceptivel de imagens fantasmagoricas,
indicam que algo de sobrenatural acompanha a jornada do narrador. O espaco fica aberto para
uma correlacéo entre os pares Dante/Beatriz (da Divina Comedia) e Narrador/Esther.

Considerando esses aspectos, a fase das cavernas marca uma quebra ou um novo nivel
no percurso do jogo. O cenario é muito mais colorido e de uma beleza grafica singular. Se a
caminhada por sobre as montanhas & percebida como um trajeto eremitico, a imersédo nos
espacos subterraneos da ilha serve de alegoria a uma jornada interior. A partir de explicacoes
fornecidas pelos proprios desenvolvedores do jogo, Bahr (2017, online) salienta que a fase das
cavernas “foi projetada para ser uma jornada pelo corpo e pela mente do narrador” e aponta

quatro espacos que se destacam pelo seu simbolismo. Trés deles, pelo design grafico, remetem
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para o coragdo, o cérebro e o olho do narrador, enquanto o quarto é a cena onirica ou delirante

do leito de hospital que mencionamos acima.

Figura 20 - Cendrios simbdlicos em Dear Esther

Fonte: https://www.gamasutra.com/blogs/JensBahr/20170222/292241/AmbiguityinGame_Design_What _develo
pers can_learn from_Dear Esther.php

Os elementos graficos, assim como textos, estdo repletos de simbolismo e, portanto,
apenas sugerem caminhos possiveis de leitura. Além disso, os objetos dispersos pela paisagem
da ilha também sdo randomizados. A imagem dos carros colididos e a imagem do leito de
hospital alternam-se a cada nova jogada. Do mesmo modo, o ultrassom de uma gravida ora é
encontrado em uma cabana, ora no ambiente das cavernas. Tais alteracdes também modificam
as associacOes entre texto e imagem realizadas pelos jogadores e, por conseguinte, ampliam a
gama de interpretacdes possiveis. Em Dear Esther, tal como nas “obras em movimento”
descritas por Umberto Eco (1991), os elementos estruturais e a recepcao que eles suscitam estdo
em estado permanente de transformacéo e renovagao.

Ambiguidade do texto, simbolismo dos elementos graficos, apelo emocional do
contetido sonoro e randomizagdo dos elementos ddo a Dear Esther possibilidades de leituras e
sentidos inesgotaveis. Todos esses elementos trabalham em conjunto para que o0 jogo apenas
sugira caminhos interpretativos. O jogo sera novo a cada jogada; a experiéncia singular para
cada jogador.

Por todas essas caracteristicas, Dear Esther rompe ndo apenas com a interatividade, mas
também com o tipo de narrativa tipica dos jogos. Esse quebra com as expectativas da audiéncia

dos videojogos equipara-se aquilo que, no ambito da literatura, Iser (1999) caracteriza como
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http://www.reflections-on-games.com/index.php?eID=tx_cms_showpic&file=83&md5=af43221fd58abc99b5b41e8269bee3bdc08f30a2&parameters%5B0%5D=YTo0OntzOjU6IndpZHRoIjtzOjQ6IjgwMG0iO3M6NjoiaGVpZ2h0IjtzOjQ6IjYw&parameters%5B1%5D=MG0iO3M6NzoiYm9keVRhZyI7czo0MToiPGJvZHkgc3R5bGU9Im1hcmdpbjowOyBi&parameters%5B2%5D=YWNrZ3JvdW5kOiNmZmY7Ij4iO3M6NDoid3JhcCI7czozNzoiPGEgaHJlZj0iamF2&parameters%5B3%5D=YXNjcmlwdDpjbG9zZSgpOyI%2BIHwgPC9hPiI7fQ%3D%3D
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“poténcia de negacao”. Como vimos, esse tipo de “espago vazio” ¢ gerado pelo cancelamento
das caracteristicas familiares aos leitores, mediante a subversdo dos procedimentos tipicos da
tradicdo literaria. No caso de Dear Esther, temos uma clara subversdo dos atributos que
costumam ser apontados como responsaveis por garantir a interatividade e a compreensao do
enredo nos jogos. Sem poder realizar as a¢cdes que corriqueiramente estdo disponiveis num
ambiente de jogo, o jogador é obrigado a abandonar as experiéncias anteriores para descobrir,
no instante mesmo em que joga, 0 que 0 jogo espera dele.

Importa ressaltar que a quebra com os padrdes da tradicdo ludica nasceu como parte de
um projeto de pesquisa, desenvolvido por Dan Pinchbeck na Universidade de Portsmouth, na
Inglaterra. A proposta de Pinchbeck era justamente criar mods que violassem as regras do
design de jogos, para testar, de forma pratica, quais elementos eram ou ndo relevantes para
fornecer uma experiéncia significativa ao jogador. No caso de Dear Esther, foram retirados 0s
rudimentos combativos dos First Person Shooter (FPS)*’, de modo que, para envolver o
jogador, restaram apenas a histdria e o espago aberto para exploracéo (Cf. PINCHBECK, 2008;
BAHR, 2017)%,

Esse procedimento negativo de Dear Esther obrigou a uma reflexdo profunda sobre o
que é um jogo. A falta de acédo, de opcOes de escolha, de controle sobre o desenvolvimento do
enredo, de diversificacdo nas atividades a serem realizadas fez com que muitos jogadores e
criticos considerassem que Dear Esther ndo oferece qualquer tipo de interatividade. Conforme
estudo realizado por Gursoy (2013), o jogo de Dan Pinchbeck tornou-se o centro de um
verdadeiro debate publico acerca da natureza da midia jogo. Tanto nas resenhas da plataforma
onde o jogo foi disponibilizado como um mod, ainda em 2008, quanto nas criticas realizadas
por criticos em blogs e sites especializados, apds o relancamento comercial em 2011, jogadores
e criticos procuraram explicar o que € um jogo e o que é interatividade em busca de defender
porque Dear Esther é ou ndo um jogo e como ou porqgue ele tem ou nédo interatividade. Aqueles
que se recusaram a considerar a obra de Pinchbeck como uma pega interativa chegaram mesmo
a fundar uma categoria alternativa a de jogo. Dear Esther foi classificado como “walking

simulator” (simulador de caminhadas) para demarcar que a Unica agdo proposta pelo jogo ¢

37 First Person Shooter sdo jogos de tiro em primeira pessoa. Nesse tipo de jogo, o jogador porta uma arma com a
gual deve eliminar os inimigos. Através da visdo em primeira pessoa, deve estar atento aoc ambiente para ndo ser
sorrateiramente surpreendido. O foco na sobrevivéncia e na eliminagdo dos oponentes faz com que o género
contemple sequéncias de acdes frenéticas, sendo, por isso, considerado um dos mais interativos e mais violentos
também.

38 Mais informagdes sobre o projeto de pesquisa desenvolvido por Dan Pinchbeck, na Universidade de Portsmouth,
e 0 desenvolvimento de Dear Esther através de um mod de FPS, podem ser encontradas na exposicao realizada
pelo préprio Pinchbeck, disponivel no youtube através do seguinte link: https://www.youtube.com/watch?v=0IKk-
AJDWs_U&feature=youtu.be&t=18m55s.
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circular pelo mundo virtual. Mas, um outro conjunto de criticos e jogadores, entretanto,
consideraram que Dear Esther oferecia uma experiéncia singular e inovadora. A boa recepgéo
na comunidade dos jogadores de mod estimulou a producéo comercial. O sucesso absoluto do
primeiro lancamento comercial provou que havia um nicho de mercado para jogos narrativos.
A partir de entdo, uma série de outros videojogos com propostas similares passaram a estar
disponiveis para venda ou download nas plataformas e comunidades especializadas. Walking
simulator, usado inicialmente em tom depreciativo, contemporaneamente classifica um género
de videojogos cujo foco reside na exploracdo do ambiente e na descoberta da historia.

Gone home é um dos jogos que sucederam Dear Esther na linhagem walking simulator.
Mas, embora também seja um jogo narrativo, apresenta um grau maior de interatividade
explicita e encontra novos recursos e formas de engajar o jogador. Parte dessas diferencas
advém do fato de o jogo da The Fullbright Company conter cartas e outros documentos de
varios personagens, sendo, portanto, pluriocular. Mas a incorporacéo de puzzle, para ocultar
elementos significativos para o enredo do jogo, faz o jogador sentir que seu trabalho vai além
de interpretar a histdria. Ele precisa ser astuto o suficiente para encontrar as pecas-chaves para
construcdo da narrativa.

Assim que comeca 0 jogo, ouve-se uma mensagem telefénica, onde uma filha informa
amée que comprou a passagem de volta da Europa num voo noturno do dia 6 de junho, devendo
chegar em casa por volta da meia noite. Em seguida, uma outra tela informa que sdo 1:15 da
manhd, do dia 7 de junho de 1995. Quando a primeira cena se abre, visualiza-se a entrada
principal de uma casa. Ao seu lado, o jogador encontra um conjunto de malas. Se examina-lo,
descobrira que o nome do personagem que controlard é Kaitlin e que, provavelmente, ela
acabou de chegar de viagem. A porta principal da casa esta trancada, e, afixado nela, encontra-
se um bilhete de Sam, que se desculpa por ndo estar em casa e, a0 mesmo tempo, pede para
Kaitlin ndo comecar a investigar o seu paradeiro, pois nao quer ser encontrada. O jogador é
duplamente instigado, quer entrar na casa, quer saber 0 que aconteceu com Sam. A partir dai
move seu personagem para fazer o que qualquer ser humano faria se estivesse numa situacéo
real similar a apresentada no mundo do jogo: tenta encontrar a chave escondida nos objetos e
mobiliario proximos. Solucionando esse primeiro desafio, adentra a casa dos Greenbriar. A
partir dai, 0 espaco encontra-se aberto para exploracdo. O voyeur ndo tem acesso apenas a
cartas. Toda a intimidade da residéncia de uma familia esta a sua inteira disposicao.

A casa é uma mansdo ampla e suntuosa, mas também velha e soturna. A primeira vista,
uma escada imponente demonstra que ha, no minimo, dois pisos para serem investigados.

Corredores a direita e a esquerda, no andar térreo apontam para existéncia de, pelo menos, uma
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dezena de comodos. Mas a penumbra do ambiente inspira cuidado. Repentinamente as luzes
apagam, acendem, piscam. O barulho de temporal, permeado por trovdes e relampagos,
aumenta a tensdo e a impressdo de que algo assustador, sobrenatural, pode ser descoberto ou
acontecer a qualquer momento. O voyerismo pela intimidade alheia € acrescido da atracao pelo
desconhecido e pelo clima de mistério que ele suscita.

Se comecar a investigar pelo lado esquerdo, o jogador encontrara caixas e documentos
de uma mudanca e, atrelados a eles, a primeira entrada do diario de Sam. Atraves desse
documento, o jogador comeca a ser situado no enredo do jogo, bem como pode deduzir o que
deve ser feito para atingir o objetivo. Sam conta que muita coisa mudou depois que Kaitlin
viajou: a familia mudou para uma nova residéncia, ela teve que trocar também de escola,
encontra dificuldade de adaptacdo e sente falta das conversas com a irma mais velha.
Justamente por essa razdo, resolveu escrever um diario. A partir de entdo, o jogador sabe que
seu personagem nunca esteve naquele ambiente, descobre que, por algum motivo, ele afligiu a
irm&o cacula. Infere ainda que o diario escrito por Sam pode conter informacdes que expliqguem
seu desaparecimento. Logo, é preciso encontrar mais objetos e lugares que acionem a leitura
das entradas do diario de Sam, bem como procurar mais documentos que complementem o
enredo.

Objetos, mobilias e espacos para busca de informacdes ndo faltam. A primeira
impressao de que a casa contempla muitos coémodos confirma-se ja nos primeiros minutos de
investigacdo. Os espacos parecem multiplicar-se a medida que o jogador os explora. Cada parte
da casa contém diversos maveis, que, por sua vez, suportam ou guardam Vvarios objetos. Além
de visualizar, o jogador também pode manipular e interagir com muitas pecas do cenario.
Acender as luzes, através de clicks nos interruptores, € uma interacdo absolutamente necessaria
porque as acomodacdes, de maneira geral, sdo escuras. Abrir portas e gavetas também é
essencial para que se encontrem documentos com dados relevantes para a historia. Pegar e
manusear alguns objetos também pode revelar contetdo adicional. Os diarios de Sam, em
especial, sdo acionados a medida que o jogador encontra e interage com espacos e objetos
especificos.

E preciso destacar que a ordem de encontro de espacos, moveis, documentos e objetos
em geral pode variar significativamente de jogador para jogador. Afinal, sendo tantos os
comodos e as pecas diferentes que se oferecem a exploracdo, é quase impossivel que dois
jogadores os encontrem e manipulem exatamente na mesma ordem. Por essa raz&o, 0s jogadores
irdo reunir os dados que ajudam a construir o enredo em sequéncias distintas. Isso resultara em

diferentes deducdes, inferéncias sobre o enredo da historia ao longo do jogo. Exemplo disso
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ocorre quando o jogador resolve ignorar as caixas e notas fiscais da mudanca deixadas ao lado
da porta principal. Nesse caso, ele levard mais tempo para saber que nem sempre 0s Greenbriar
residiram naquela mansdo. Além disso, sem a informacdo de que Sam escreve um diario,
demorara a entender a razdo daquelas gravacGes que surgem, repentinamente, quando
determinados objetos sdo tocados.

De inicio, parece que todos os espagos e objetos estdo livres de forma imediata para
exploracdo. Assim, o jogador pode decidir se comeca a exploragéo pelo lado esquerdo ou direito
do térreo, se sobe logo ao primeiro andar; se vai vasculhar todos os moveis de cada comodo e
ler cada pedaco de papel encontrado ou se tenta descobrir as informagdes que mais interessam.
Entretanto, alguns mdveis necessitam de chaves ou codigos para serem abertos. A casa
contempla também passagens secretas que qualquer jogador levara algum tempo para descobrir.
Através desses dispositivos, 0 jogo controla e posterga o acesso do jogador as informagdes mais
importantes da narrativa. Nos espagos mais corriqueiros da casa, salas, quartos, bibliotecas,
corredores, escritorios, etc. estdo os fatos e dados que fornecem detalhes contextuais sobre a
familia Greenbriar, assim como constroem a intriga e desenvolvem o enredo da narrativa.
Nesses locais, 0 jogador descobre que a casa foi deixada a Terrence, 0 pai, como herancga por
seu tio Oscar. Depara-se também com diversos documentos e objetos que indicam uma crise
no relacionamento familiar: Terrence esta depressivo e enfrentando problemas no trabalho, a
filha cagula, Sam, tem se comportado de forma que os pais desaprovam e Janice, a mae, busca
solucionar esses problemas através da leitura de livros de autoajuda. Além disso, o jogador
também acompanha a crescente amizade entre Sam e Lonnie, bem como a investigacdo de
ambas sobre a provavel presenca do espirito de Oscar na casa e sua relacdo com acontecimentos
misteriosos em torno da mansao. Ja no pordo, cozinha e sétdo, que s6 podem ser acessados
depois que o jogador encontrou algumas senhas e chaves escondidas, descobrem-se os fatos
responsaveis pelo desfecho da trama. No pordo ha alguns documentos importantes sobre o
trabalho e a vida do tio Oscar, assim como indicios que sugerem as razdes do abalo emocional
de Terrence. Na cozinha e adjacéncias, revela-se o motivo pelo qual os pais ndo estdo em casa.
No sétdo, o jogador finalmente descobre as razdes que levaram Sam a sair de casa.

No espaco de tempo entre a coleta dos dados contextuais e a descoberta das informagdes
que, de fato, resolvem a intriga, o jogador encontra uma série de pistas, nem sempre verdadeiras,
sobre 0 que pode ter acontecido aos Greenbriars no periodo em que Kaitlin esteve fora. Uma
provavel separacdo dos pais pode ser suposta a partir de cartas que indicam um interesse da
méde por um novo colega de trabalho. Essa hipotese é desfeita quando, na cozinha, o jogador

descobre um convite de casamento do affair de Janice. Do mesmo modo, a suspeita de que haja
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alguma presenca sobrenatural na casa e de que algo terrivel possa ter acontecido com Sam é
reforgada pelo encontro de manchas vermelhas, que parecem sangue, no banheiro, bem como
de objetos destinados a um ritual de invocacdo de espiritos mortos. Mas essas suposicdes
também sdo substituidas a medida que o jogo se desenvolve.

Esse processo é bastante similar aquele que Iser (1999, p. 11-27), referindo-se a leitura
de livros impressos, descreve como “ponto de vista em movimento” e que consiste nas
transformacdes de um horizonte de expectativa a partir do encontro de novas informacdes. No
jogo, assim como nos livros, cada carta, documento ou objeto encontrado pelo jogador
constitui-se num horizonte, que cria uma expectativa quanto ao desenrolar da trama. Novas
cartas, documentos e objetos, por sua vez, alteram esses horizontes anteriores, a medida que
criam novos horizontes a serem confirmados ou ndo pelo jogador. E esse encontro de pistas
falsas e verdadeiras e sua utilizacdo ou descarte que promove o engajamento do jogador com o
jogo.

Entre uma pista e outra, o jogador confronta os dados contraditérios até chegar as
informacdes corretas. Tal como o romance epistolar sinfénico, Gone home oferece ao jogador
cartas e bilhetes de diversos personagens que podem ser confrontados entre si. Além disso,
como é proprio do romance epistolar moderno, contempla, inclusive documentos oficiais, como
jornais, atestado de 6bito, testamentos, que ratificam a veracidade de alguns eventos. Também
as entradas de diario de Sam séo o tempo todo corroboradas por uma série de objetos e outros
documentos espalhados pelo cenario. Assim, o jogador tem a certeza de estar acompanhando
narracdes de um narrador confiavel. O acesso a todos ou, pelo menos, a maioria dos trechos do
diério permite que o jogador acompanhe a histéria de Sam e consiga, ao final do jogo, construir
um enredo com inicio, meio e fim acerca dos conflitos que essa personagem enfrenta e do modo
gue encontra para soluciona-los.

Portanto, gracas a estrutura pluriocular, Gone home oferece um enredo principal bem
mais fechado do que Dear Esther. Mas, a estrutura do jogo contribui para que detalhes
contextuais e eventos sejam interpretados de forma diversa. Afinal, o jogo pode ser concluido
sem que a leitura de todos os documentos tenha sido realizada. A bem da verdade, a grande
quantidade de cdmodos e pecas encontrados para exploragdo, bem como a dificuldade de acesso
de alguns, faz com que os jogadores, deliberadamente ou ndo, ignorem alguns documentos. A

observagéo de videos de gameplays®® de Gone home demostra que alguns jogadores dedicam

39 Gameplay, traduzido para o portugués como jogabilidade, refere-se a experiéncia do jogador com o jogo. Alguns
jogadores gravam e disponibilizam, na internet, o video de suas experiéncias no ambiente de jogo, seja para testar
0 jogo, fazer uma resenha critica ou simplesmente compartilhar suas reagdes, habilidades e desempenho durante a
interacdo com o jogo.
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bastante tempo observando metro por metro de cada comodo, vasculhando todos os mdéveis e
lendo cada minusculo pedaco de papel encontrado. Mas outros sdo bastante objetivos, fixando
atencdo em encontrar detalhes que revelem as razbes do desaparecimento de Sam. Por essa
razdo, descartam tudo que julgam ser irrelevante para o objetivo. A leitura ou o desprezo de
documentos pode gerar interpretacfes contraditdrias sobre o jogo, pois, embora alguns papéis
e objetos possam ser menos decisivos para a trama central do jogo, contemplam fatos
importantes sobre a vida dos Greenbriar.

A relacdo entre Terrence e tio Oscar é certamente a parte mais obscura da trama. A
maioria das informacdes sobre o antigo proprietario da mansdo dos Greenbriar encontra-se no
pordo, o lugar mais escuro e assustador da casa. Embora todos tenham que visitar esse espago
para concluir o jogo, alguns jogadores se concentram em ler e analisar as informacdes relativas
ao romance de Sam e Lonnie. Para eles, as informacgdes sobre Oscar sdo apenas dados de um
enredo secundario, cujo intuito é explicar como os Greenbriar herdaram a casa, bem como criar
o clima de mistério em torno da suspeita de que o espirito do tio falecido ainda habita a
residéncia. Outros jogadores, entretanto, chegaram a conclusdo de que o tio marcou
profundamente a infancia do sobrinho e que ambos foram repentinamente afastados em 1963.
Mas como ndo h& nenhum documento que trate abertamente do fato, os jogadores que fazem
essa observacao ndo conseguem explicar com certeza as causas desse rompimento. Segundo as
inferéncias de Rouner (2016), € possivel que Terrence tenha sido sexualmente violentado por
Oscar. Mas, a suspeita de que Oscar usava opioides, ou ainda a descoberta de que ele era
homossexual, também podem ter sido os motivos pelos quais a familia decidiu afastar o
sobrinho do tio.

Nesse aspecto, Gone home se assemelha muito a narragdo aberta de Dear Esther. Mas,
nesse caso, ndo é a ambiguidade das palavras e a falta de confiabilidade do narrador que
induzem a interpretacbes diversas. No jogo da Fullbright Company ha, por um lado,
informacdes demais para que o jogador acesse todas, por outro, informacdes de menos sobre
fatos especificos, que sdo apenas sugeridos, mas ndo podem ser comprovados. Através desses
dispositivos, abre-se 0 espaco a participacdo imaginativa do jogador. Assim, contrariando o que
se poderia pensar num primeiro momento, Gone home demonstra que a presenca maior de
interatividade explicita ndo diminui o nivel de interatividade cognitiva.

E preciso dizer que, além da interatividade hermenéutica e da interatividade explicita
que se centra na exploracdo do ambiente, Dear Esther e Gone home também oferecem
“conquistas” aos jogadores que realizarem agdes especificas dentro do ambiente do jogo.

“Conquista” ¢é tipo de interagdo considerada como meta-jogo, porque embora se realize dentro
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do ambiente do jogo, faz parte de um sistema diferente daquele que institui os objetivos do jogo
(Cf. HAMARI e ERANTI, 2011). Também conhecidas como desafios, as conquistas sdo
normalmente representadas por troféus ou distintivos. Para desbloquea-las, os jogadores devem
realizar acdes especificas, que podem néo fazer parte das metas, missdes ou fases proprias do
jogo. Em Dear Esther, algumas conquistas envolvem colaborar para que o narrador cometa
suicidio durante a caminhada, mantendo-o submerso nas dguas ou fazendo com que se atire de
um penhasco. J& em Gone home, o jogador encontra desafios como terminar o0 jogo em menos
de um minuto, encontrando rapidamente a chave que abre o sétdo da casa, ou destravar uma
estante de livros oculta no quarto de hdspedes. Séo, portanto, aces paralelas que, embora
possam ter alguma relagdo com a narrativa e 0 mundo do jogo (no final de Dear Esther o
narrador comete suicidio independente da vontade do jogador; em Gone home descobrir as
passagens secretas é parte da interatividade do jogo), ndo sdo decisivas para experiéncia do jogo
em si. Esse tipo de interacdo serve para que o jogador acumule pontos e ganhe status nas
comunidades de jogos, mediante a exibicdo dos troféus e score conquistados em seus perfis.

5.5 Cartas na manga

Ao analisar as obras epistolares impressas, buscamos evidenciar os elementos de jogos
que, de modo mais ou menos proeminente, sdo incorporados nesses livros, tanto gracas a
constante troca encetada entre os missivistas, quanto a0 modo como 0s escritores organizam
estruturalmente a obra para envolver o leitor. A investigacdo demonstrou que o0s autores
epistolares aproveitam das propriedades das cartas para promover a a¢do do enredo e a interacdo
entre escritores e leitores internos, criando um jogo hermenéutico onde o dominio da escrita e
da leitura sdo fundamentais para que 0s personagens missivistas atinjam seus objetivos. Por
espelhamento, as habilidades de leitura dos leitores externos sdo demandadas e testadas. Ler
bem um romance epistolar ndo é ler apenas as cartas, mas ler o jogo de rela¢bes que se
estabelecem entre elas. O romance epistolar requer um leitor capaz de entender o jogo de
intengdes nas cartas dos personagens, bem como entrar no jogo que o autor cria para enreda-lo.

Em Lettres portugaises, uma freira usa toda a sua habilidade de escrita na tentativa de
envolver seu amante e continuar vivendo um relacionamento amoroso, ainda que a distancia.
Mas, como a missivista se dirige ao préprio amante, esse enredo instigante ndo é devidamente

contextualizado. O leitor é entdo atraido por um romance proibido, cujos detalhes sdo omitidos.
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Sabendo menos que 0s personagens, precisa usar da propria imaginacdo e fantasia para entender
a histéria de amor entre a freira portuguesa e o cavaleiro francés.

Por contraste, em Les liaisons dangereuses, o leitor sabe mais que 0s personagens, mas
sua participacdo na construcéo dos sentidos da obra ndo € menos necessaria. Nesse romance, as
correspondéncias funcionam como cartas de baralho que os missivistas trocam entre si na
tentativa de vencer seus oponentes. Seguindo de perto as estratégias de cada personagem e
acompanhando o trabalho hermenéutico realizado pelos Super Leitores Valmont e Merteuil, o
leitor do romance é convidado a ser astuto para ndo se deixar iludir pelas aparéncias da
linguagem escrita. Ele precisa considerar as intengdes de cada personagem, duvidar da
sinceridade deles, confrontar as cartas contraditérias para descobrir quais informac6es
procedem, perceber as estratégias e os efeitos de sentido criados através da forma como as
cartas sdo ordenadas por Laclos. Precisa, enfim, ser habil para perceber o jogo hermenéutico
que se inicia com os prefacios contraditdrios e perpassa todo o romance.

Por fim, em Novas cartas portuguesas, as trés Marias propdem um jogo de (re)invencao
de Mariana. Escrevem novas cartas assinadas pela freira portuguesa, ddo voz a personagens
silenciados em Lettres portugaises, inventam novos missivistas que, séculos ap6s Mariana,
continuam vivendo sob a opressdao de convencOes sociais. Desse modo, as trés escritoras
antecipam préticas correntes da chamada cultura maker, realizando um tipo de interatividade
que se processa mediante a participacdo na cultura do objeto. O leitor tem a chance de
acompanhar de perto 0 modo como as escritoras se travestem e brincam com a estilistica de
diversos personagens para criar uma obra epistolar. Ele Ié as cartas dos personagens inventados
e também as cartas em que as escritoras comentam as criagbes uma das outras. Mas, como nem
todas as relacdes e praticas da composicao estdo evidentes, institui-se um jogo de luz e sombra
acerca do processo de composi¢do de uma obra em cartas. O leitor s6 pode entrar nesse jogo
pela via do dialogismo e da metalinguagem, observando os jogos de linguagem e os dialogos
entre textos apontados de forma explicita, bem como inferindo aquelas referéncias e
brincadeiras que sdo deliberadamente ocultadas pelas trés Marias.

As préticas ludicas dos romances epistolares impressos sdo utilizadas para construir a
interatividade das obras epistolares eletrdnicas. Nos hipertextos, o leitor deixa de ser o voyer
externo, para tornar-se personagem da historia. A estrutura do tipo dueto, em 13 minutes of
light, p6e o leitor no centro de uma troca de cartas onde ele deve considerar as melhores
estratégias para atingir o objetivo, isto €, manter um relacionamento a distancia e trazer a mulher
amada de volta, em meio aos conflitos de uma guerra interplanetaria. Aqui, a fungdo pragmatica

da carta € usada para instaurar uma comunicacao entre o jogador e a maquina mais proxima das
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comunicagOes reais entre humanos, ja que, aparentemente, a maquina, personificada pela
namorada Elizabeth, ndo responde ao apertar de botdes e comando binarios, mas ao envio de
mensagens verbais. Mas a maquina também produz feedbacks para avaliar a performance
escrita do jogador. Se ele ndo atua estrategicamente na escolha das palavras certas para dizer a
namorada, seu score é baixo e o relacionamento fracassa.

Em First draft of the Revolution, temos também uma série de personagens com objetivos
e intencbes bem especificas. Tal como os personagens de Laclos, eles sdo, em sua maioria,
personagens da nobreza muito interessados em manter seus privilégios. Mas, a ficcdo dispensa
0s elementos tipicos de jogos competitivos na medida em que o final da trama ndo pode ser
alterado e o leitor ndo se torna responsavel por concretizar os objetivos de um Unico
personagem. O envolvimento ludico se instaura ndo pela busca de uma vitéria, mas pelo prazer
de brincar com a estilistica dos personagens no processo de reescrever suas cartas, de descobrir
0 jogo dos sentidos oculto nas diferentes maneiras atraves das quais se pode narrar um mesmo
fato.

A presenca da carta permite a 13 minutes of light e First draft of the Revolution instituir
formas de interacdo que vdo além da “interatividade exploratoria externa” predominante na
maioria dos hipertextos literarios. O leitor das fic¢Bes interativas aqui analisadas ndo se limita
a exploracdo de diferentes caminhos para percorrer o texto. Ele se envolve com préaticas de
escrita e leitura, assumindo a fungdo de remetente e destinatario das cartas trocadas com outros
personagens. A presenca da carta permite que o leitor jogue com a prépria linguagem.

No caso dos jogos, a interatividade também é profundamente afetada pela presenca da
carta. Em Dear Esther e Gone home, 0 jogador ndo escreve cartas, mas tem a possibilidade de
escolher a ordem de leitura dos documentos. Ele deixa de assumir a fungéo de escritor interno
para assumir a funcdo equivalente aquela do editor do romance epistolar, que coleta e ordena
as cartas de modo a construir uma narrativa. Em ambos os jogos temos uma “interatividade
exploratoria” que se centra na busca de documentos e objetos para construcao da historia.

O jogo da The Chinese Room aparentemente oferece uma ilha inteira a exploracéo, mas,
como vimos, contempla poucas rotas de trajetos possiveis e elas podem ser consideradas falsas
na medida em que conduzem sempre aos mesmos destinos. N&o ha interacdo com os objetos e
a Unica forma de interag&o explicita se reduz a caminhar no ambiente do jogo enquanto observa
a paisagem e escuta ou |é as cartas do narrador. A falta de contextualizacdo, propria da narrativa
epistolar univoca, contribui para a criagdo de uma narrativa ambigua, sobre a qual o leitor pode
fazer inferéncias e ter algumas suposi¢des, mas ndo pode chegar a conclusdes definitivas.

Aliada a imprecisao das palavras do narrador, a randomizacao dos textos e objetos permite que
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0 jogo possa apresentar elementos novos em diferentes jogadas e, por conseguinte, propiciar a
cada jogador uma experiéncia interpretativa e emocional bastante singular.

Ja no jogo da The Fullbright Company, o jogador s6 tem acesso aos espagos interiores
de uma casa, mas ha tantos comodos, objetos e documentos disponiveis para investigacdo que
as rotas de leitura sdo diversas para cada jogador. Por outro lado, ao finalizar seu trajeto de
exploracdo, gracas a pluralidade de pontos de vista, que oferecem contraprovas as informacées
fornecidas pelos diversos missivistas, 0 jogador pode tirar algumas conclusdes precisas sobre 0
enredo principal de Gone home. Em geral, ao término do jogo, os jogadores tém respostas
seguras sobre porque Kaitlin ndo foi recebida pelos seus familiares apds voltar da Europa e,
principalmente, sobre o motivo pelo qual Sam disse que ndo gostaria que ninguém soubesse do
seu paradeiro. Ainda assim, o jogo possui dispositivos que colaboram para que a narrativa esteja
aberta a participacao imaginativa do leitor. De um lado, o excesso de objetos com informacdes
secundarias faz com que os jogadores deixem escapar documentos que podem mudar sua
perspectiva em relacdo a um determinado evento no enredo. Por outro, alguns fatos da narrativa
sdo apenas sugeridos, sem que o leitor encontre provas concretas sobre o que realmente pode
ter acontecido aos personagens. Entre o excesso e a falta de informacdo, Gone home abre espaco
para que o jogador, enquanto explora a casa dos Greenbriar, construa a narrativa ndo so a partir
dos dados que encontra, mas também utilizando da propria imaginagao.

Nota-se, portanto, que as caracteristicas do romance epistolar solista e sinfonico
influenciam na forma de interacdo promovida por cada jogo. Mas é preciso ressaltar que o
ambiente do jogo torna o processo de interacao diferente daquele que ocorre na leitura de uma
obra epistolar impressa. Os jogadores de Dear Esther e Gone home precisam realizar agdes para
que o0 jogo se desenvolva, nem que seja apertar seguidamente alguns botdes do teclado ou
joystick para que o personagem controlado se movimente e a coleta de informacdes prossiga.
Ainda que esse nivel de interacdo seja considerado baixo, o fato de a maquina reagir aos
comandos proporciona ao jogador um grau de engajamento maior do que aquele experimentado
pelo leitor. Além disso, o cenario tridimensional e outros recursos multimidias permitem que o
jogador navegue e tenha a sensacdo de “estar” no mundo do jogo. Também os elementos
sonoros contribuem de forma decisiva para o envolvimento dos jogadores, na medida em que
atuam diretamente sobre as emoc¢0es, provocando sustos, piedade, tristeza, comocdo, entre
outros variados sentimentos.

Todos esses elementos proprios dos jogos eletrdnicos, entretanto, ndo foram suficientes
para que Dear Esther e Gone home passassem desapercebidos como mais um jogo. Afinal a

“interatividade explicita” contemplada por ambos difere muito daquela que normalmente se
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encontrava nos jogos eletrdnicos digitais antes do lancamento do jogo da The Chinese Room.
A falta de acdo, sobretudo, provocou estranhamento nos jogadores acostumados com jogos
baseados na acumulacéo de pontos e na conquista de objetivos bem definidos.

E possivel, entdo, considerar que a carta e a forma epistolar, ao instituir a leitura e a
hermenéutica como atividades centrais a serem realizadas pelos jogadores, teve grande
influéncia para criagdo e desenvolvimento do género walking simulator. A carta, enquanto texto
a ser lido, entendido e confrontado com outros documentos, faz com que a interatividade se
centre sobretudo no nivel cognitivo. Enquanto isso, a estrutura fragmentada prépria da técnica
de narrar atraves de cartas possibilita que os escritos e outros objetos sejam distribuidos no
espaco para serem, pouco a pouco, descobertos pelo leitor. Dessa forma, é possivel manter um
nivel minimo de “interatividade explicita” para que os walking simulator continuem a ser

considerados jogos ou, pelos menos, como querem alguns, narrativas interativas.
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6 ILINX: AS VERTIGENS E EVASOES DAS SUBJETIVIDADES

6.1 Cartas na mesa

A representacdo da consciéncia e da subjetividade humana sempre constituiu um desafio
para as mais diferentes linguagens artisticas. Mas, pesquisas na area da intermidialidade tém
demonstrado que as mais diferentes midias, a partir de suas especificidades e limitacGes, tém
empregado seus proprios recursos para expor os estados internos de personagens. Também é
notével a existéncia de estratégias de representacdo da subjetividade consideradas transmidias,
dado sua recorréncia em géneros e formas de arte diversas (Cf. THON, 2016; REINERTH e
THON, 2017). Contudo, quando se assume uma perspectiva comparada, 0 romance é apontado
como género que desenvolveu as técnicas mais refinadas para perscrutar a consciéncia humana,
apresentando, por conseguinte, personagens psicologicamente densos, capazes de suscitar
empatia e reflexdes de ordem existencial nos leitores. Hutcheon (2013), por exemplo, destaca
o0 qudo dificil é para jogos, cinema, televisao e teatro reproduzir a vida interior dos personagens

romanescos:

O que os videogames e experimentos de realidade virtual ndo podem adaptar com
facilidade é aquilo que os romances sdo perfeitamente capazes de representar: a ‘res
cogitans’, o espago da mente. Até mesmo as midias televisiva, cinematogréfica e
dramatica tém dificuldade com essa dimensdo, pois quando a realidade psiquica é
mostrada, em vez de contada, ela deve tornar-se manifesta no campo material para ser
percebida pelo publico (HUTCHEON, 2013, p. 38).

Essa capacidade do romance para representar a consciéncia e sua preocupagdo com a
subjetividade dos personagens é apontada como uma de suas caracteristicas mais distintivas.
Os principais tedricos e criticos do romance apontam-no como o género literario onde a
psicologia dos personagens ganha complexidade, de sorte que a vida interior tende a se tornar
mais importante do que os fatos externos sucedidos ou efetuados pelo heréi. lan Watt (2010)
alega que, durante o processo de seu desenvolvimento, o romance foi influenciado pela
reorientacdo individualista da filosofia do século XVIII, de sorte que procurou retratar a
experiéncia subjetiva e a vida privada dos personagens, em contraste com a objetividade e a
representacdo da vida publica e dos fatos historicos e lendarios que marcavam 0s géneros
antigos. De forma consoante, Lukacs (2003, p. 87-92), comparando a trajetéria do herdi
romanesco com a trajetoria dos heréis da epopeia e da tragédia, pondera que no romance ocorre
um “hiato entre interioridade e aventura”. Conforme o filésofo hingaro, o mundo épico ¢
marcado por uma seguranca interior que garante a certeza quanto ao triunfo do herdi. No caso
do drama, ndo ha aventura porque todos 0s acontecimentos sdo apenas pretextos para revelar

alma e destinos previamente determinados. Algo diferente ocorre com o romance, onde as
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incertezas quanto & vocacdo e as ddvidas quanto ao futuro atravessam o caminho do her6i.
Assim, “o romance ¢ a forma da aventura do valor proprio da interioridade; seu contetido ¢ a
historia da alma que sai a campo para conhecer a si mesma, que busca aventuras para por elas
ser provada e, pondo-se a prova, encontrar a sua propria esséncia” (LUKACS, 2003, p. 91).
Também Bakhtin (2019, p. 102-3), tragando uma comparagdo com 0s géneros antigos,
aponta para uma “profunda e substancial” mudanga “na reconstru¢do da imagem do homem”
pelo romance. Conforme o filésofo russo, 0 homem dos géneros distantes e elevados (épico e
tragico) “¢ totalmente exteriorizado”, pois nao ha divergéncia entre sua esséncia e sua
aparéncia, nem entre suas potencialidades e o cumprimento do seu destino: “nele tudo ¢ aberto
e dito de forma altissonante, seu mundo interior e todos 0s seus tracos externos, suas
manifesta¢oes e agdes estdo no mesmo plano” (BAKHTIN, 2019, p. 103). Além disso, 0s
personagens épicos e tragicos sdo desprovidos de iniciativas ideologicas e linguisticas, de sorte
que “nem a cosmovisdao, nem a linguagem podem servir como fatores de delimitacdo e
enformagdo das imagens dos homens, de sua individuagdo” (BAKHTIN, 2019, p. 104). Quanto
ao romance, um de seus temas mais basilares “¢ precisamente o tema da inadequagdao da
personagem ao seu destino e a sua situacdo. O homem ou é maior do que o seu destino ou menor
do que a sua humanidade” (BAKHTIN, 2019, p. 107). Além disso, a proximidade com 0s
géneros cOmMicos permitiu que o romance apresentasse novas imagens do homem, uma vez que
“o riso destruiu a distancia épica, passou a estudar o homem de forma livre e familiar: colocou-
0 do avesso, desvelou a discrepancia entre sua aparéncia externa e seu interior, entre a
possibilidade e sua representagdo” (BAKHTIN, 2019, p. 105). Nao obstante, “no romance o
homem adquire uma iniciativa ideoldgica e linguistica que muda o carater da sua imagem (um
tipo novo e superior de individualiza¢do da imagem)” (BAKHTIN, 2019, p. 108). Em sintese,

é possivel dizer que, no romance,

surge uma discrepancia substancial entre 0 homem externo e interno, resultando dai
que a subjetividade do homem passa a ser objeto da experiéncia da representacéo,
inicialmente situada no plano cdmico e familiarizante; surge uma especifica
discrepéncia de aspectos — o homem para si mesmo e o homem aos olhos dos outros
(BAKHTIN, 2019, p. 108).

Em contraste com o romance, 0s jogos eletrénicos sdo acusados de darem pouca
importancia as caracteristicas subjetivas. Mesmo quando comparados com outras midias
audiovisuais, como cinema e a televisdo, 0s videojogos sdo considerados como menos habeis
na construcdo de personagens com tragos psicoldgicos complexos e capazes de provocar a
empatia dos jogadores. Como consequéncia, considera-se que também sdo menos preocupados

em tocar a sensibilidade emotiva nos jogadores. Por essa razdo, Perron e Schroter (2016, p. 10)
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comentam que “a maturidade da arte e da industria [dos jogos] foi — e permanece — avaliada em
relagdo & sua capacidade de extrair emogdes humanas complexas como fazem os filmes”.
Exemplo disso é o comentario de Will Wright (2004), criador do jogo SimCity (Maxis,1989),
sobre o longo caminho que os jogos ainda tém de percorrer para provocar empatia, sentimento

comumente suscitado por personagens de outras midias audiovisuais. Conforme o pesquisador,

uma das principais razdes pelas quais os jogos tém sido tdo emocionalmente
superficiais até 0 momento é que realmente ndo havia nada neles digno de empatia.
Achamos bastante dificil simpatizar com personagens unidimensionais do jogo que
sO tém a capacidade de regurgitar a fala enlatada e executar agGes previsiveis.
Sabemos que eles ndo tém profundidade emocional, entdo basicamente desengatamos
esse circuito em nosso cérebro e os tratamos mais como aparelhos do que como
pessoas. Nossa capacidade de simular totalmente os pensamentos, comportamentos e
emog¢des humanas ainda estd muito longe, mas estamos progredindo em direcao a esse
objetivo de pedago em pedaco (WRIGHT, 2004, p. XXXIII).

De forma consoante, Poole (2007) confronta literatura, cinema e jogos, atribuindo a

interatividade a producdo de emoces vinculadas a instintividade animal:

Os jogos nunca serdo tdo bons quanto os filmes em contar histérias visualmente. Eles
nunca serdo tao bons quanto os livros em tecer tapecarias cerebrais de ideias e vidas
humanas. Mas os videojogos j& sdo extremamente bons em fornecer uma explosao
emocionante das emocfes dos animais. Medo e triunfo - é por isso que vocé joga
videojogo no momento (POOLE, 2007, p. 387).

Para Pearce (2004), a presenca de personagens superficiais e estereotipados nos jogos
encontra-se diretamente vinculada a interatividade. A pesquisadora comenta que, enquanto na
literatura e no cinema o0s personagens sdo extremamente necessarios, nos jogos eles sdo
dispensaveis. Além disso, “os jogos tendem a favorecer personas abstratas em detrimento de
personagens ‘desenvolvidos’, com personalidades e motivac@es claras” (PEARCE, 2004, p.
146), porque € necessario deixar espacos para que 0s jogadores possam projetar-se no
personagem-controlado e contribuir com o0 jogo. Mas, justamente por apresentarem
personagens muito superficiais, a adaptacdo de jogos para o cinema é, normalmente,

problematica:

O contraste entre Macbeth e o rei do xadrez esclarece porque Mario Bros, Dungeons
and Dragons e Tomb Raider fizeram filmes decepcionantes. S6 é preciso imaginar o
xadrez como uma peca de teatro para entender por que essas transi¢des falham
consistentemente. No jogo Tomb Raider, Lara Croft € um personagem parcialmente
formado; ela é, em esséncia, um cartoon que serve como avatar que o jogador deve
projetar - muito frequentemente - a partir de sua propria interpretagao [...]. Tomar uma
caricatura que foi criada como veiculo para a proje¢do do jogador e tentar transforma-
la em um personagem cinematografico completo € um jogo perigoso, por assim dizer
(PEARCE, 2004, p. 52).

Outros pesquisadores chegam mesmo a apontar uma incompatibilidade entre
interatividade e o desenvolvimento de jogos que suscitem reflexdes existenciais. Ryan (2012,

p. 196), por exemplo, enfatiza que “a literatura busca a area cinzenta do ambiguo, enquanto
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jogos e géneros populares prosperam no mundo Maniqueista de ‘0 mocinho’ versus ‘o
bandido’”, e conclui dizendo que “se 0s jogadores tivessem que debater a moralidade de suas
acdes, o ritmo do jogo, para ndo mencionar seu apelo estratégico, sofreria seriamente”. De
forma consoante, Frome (2016, p. 179) afirma que “os jogadores de videojogos nao passam
muito tempo refletindo sobre eventos narrativos porque precisam decidir sobre o que fazer a
seguir”. Essa seria a razdo dos videojogos sO conseguirem provocar tristeza e choro nos
momentos em que a jogabilidade é interrompida. Nas palavras de Frome (2016, p. 179), “ha
uma incompatibilidade entre o enfrentamento ativo tipico dos videojogos e a reflexéo passiva
associada a tristeza. Esta oposicdo sugere que 0s videojogos podem gerar tristeza somente
limitando a interatividade para permitir que os jogadores se concentrem na perda”.

Na contracorrente dessas consideracGes, Reinerth e Thon (2017, p. 16-7) lembram que
“estratégias de representagdo da subjetividade ndo precisam ser realizadas verbalmente, mas
também podem empregar uma ampla variedade de formas pictéricas e audiovisuais”.
Corroborando com essa perspectiva, pesquisadores como Ciccoricco (2017), Beil (2017),
Schréter (2017) Chew e Mitchell (2017) vém demonstrando que obras interativas tém
encontrado recursos multimodais para representar a subjetividade dos personagens, assim como
despertar a afeicdo dos jogadores. Além disso, muitas das estratégias encontradas para
representar os estados interiores dos personagens nas novas midias encontram-se estritamente
vinculadas a interacdo do jogador no ambiente virtual.

Em uma analise da obra Nightingale’s Playground, Ciccoricco (2017) destaca como
essa ficcdo interativa, além do texto narrativo em primeira pessoa, explora uma diversidade de
elementos, que vao desde a animacéo de textos verbais escritos, passando pela introducéo de
imagens diversas, até a ambientacdo sonora para representacdo da mente e da memdria do
protagonista. Nas palavras do pesquisador, “como uma narrativa de linguagem orientada que
emprega midia ndo-verbal em suas ricas paisagens sonoras e animacOes, Nightingale’s
Playground explora véarios canais semidticos para moldar a subjetividade e colorir a consciéncia
do personagem Carl” (CICCORICCO, 2017, p. 88).

No caso dos jogos, onde 0 emprego de recursos linguisticos escritos, e mesmo orais, é
bem menos frequente do que nas ficgdes interativas em geral, € bastante notoria a presenca de
recursos audiovisuais corriqueiramente utilizados pelo cinema e pela televisdo para expresséo
dos estados internos dos personagens. Thon (2016) demonstra que cenas que representam
memorias, sonhos, fantasias e alucina¢fes sao comuns tanto em filmes quanto em videojogos.
Também as alteracGes nos sons e nas cores do ambiente, assim como nitidez das imagens,

usados frequentemente no cinema para representar mudancgas nos estados psicologicos dos
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personagens, estdo cada vez mais presentes nos jogos. Em F.E.AR (Monolith
Productions/Vivendi, 2005), por exemplo, um filtro vermelho indica a dor que o personagem-
controlado sente quando esta sendo ferido. Ja em Amnesia: The Dark Descent (Frictional
Games, 2010) o contraste entre uma visao clara ou borrada indica variagdes na sanidade mental
do protagonista (CF. THON, 2016). Também em Akrasia (Singapore-MIT GAMBIT Game
Lab, 2008) a alterndncia entre os estados de dependéncia, sobriedade e abstinéncia do
personagem dependente quimico é simbolizada por alteracBes nas cores e nos sons do ambiente,
assim como pela presenca ou auséncia de elementos do cendrio. De forma similar, em
Gravitation (Jason Rohrer, 2008), a amplitude da cosmovisdo do personagem é representada
pelo aumento ou diminuigdo do campo de visdo no ambiente do jogo e alteraces de humor séo
indicadas por mudancas nas estacdes do ano e na paisagem sonora (CF. CHEW e MITCHELL,
2017).

Contudo, apesar de certas semelhan¢as com os recursos cinematogréaficos, 0s videojogos
possuem técnicas bastante especificas para representar a consciéncia e os estados internos dos
personagens. Conforme observa Beil (2017), nos filmes, efeitos de projecdo nem sempre podem
ser atribuidos a percepcdo dos personagens. Uma imagem borrada, por exemplo, nao
necessariamente significa alteracdo na visdo ou na condicdo mental de um personagem. Ja no
caso dos jogos, o controle de um personagem cria um ponto de referéncia significativo para o
jogador: “o avatar ¢ o ponto de entrada do jogador no mundo do jogo, a principal ferramenta
para manipular o ambiente. Consequentemente, um disturbio audiovisual pode, na maioria dos
casos, ser diretamente vinculado ao ‘estado do avatar’ (BEIL, 2017, p. 210). De forma
consoante, Schroter (2017) defende que nos videojogos ocorre um alinhamento das percepcdes,
dos objetivos e das intencfes do jogador e do personagem-controlado. Por essa razdo, “a vida
interior dos personagens € comunicada aos jogadores ndo apenas por meio da representacao
narrativa, mas também por envolvimento interativo com 0s mencionados personagens como
dispositivos tangiveis para agéncia dos jogadores” (SCHROTER, 2017, p. 216). Também Chew
e Mitchel (2017, p. 239) argumentam que “a experiéncia subjetiva é especialmente destacada
quando as agdes do jogador controlam um avatar, pois essa situacdo ‘insere’ o jogador no
trabalho de uma maneira marcadamente diferente da midia tradicional”.

Indo mais além, Ciccoricco (2017) entende que, ndo apenas oS jogos, mas as midias
interativas de modo geral, mesmo aquelas em que o controle é exercido apenas sobre o ponteiro
do mouse, gracas a agéncia, produzem formas de representacdo de subjetividade bastante

caracteristicas. Conforme o pesquisador,
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ambientes digitais, interativos e participativos podem acarretar implica¢cdes ainda
mais fortes e estranhas para representacbes de subjetividade em comparagcdo com
outros modos e midias, devido ao alinhamento inevitavelmente reflexivo que nos
confere um tipo Unico de agencia e responsabilidade por nosso avatar, nosso
personagem-controlado ou simplesmente o ponteiro que movemos pela tela
(CICCORICCO, 2017, p. 78).

O ja mencionado Akrasia exemplifica de maneira adequada como a agéncia pode ser
utilizada para representar os estados emocionais de um personagem. Nesse jogo, alegria,
entusiasmo, bem-estar fisico sdo associados a melhora no desempenho e na velocidade do
personagem-controlado. Ja a lentiddo e a dificuldade em responder aos comandos do jogador
podem indicar depressdo e impoténcia. Nao obstante, a inversao dos controles de direcao evoca
falta de orientacéo e diminuicao da capacidade de pensar com clareza (Cf. CHEW e MITCHEL,
2017). Também Journey (Thatgamecompany, 2012) apresenta um caso interessante sobre como
a agéncia pode contribuir para representar estados mentais e fisicos. No primeiro momento do
jogo, o personagem-controlado, obedecendo aos comandos do jogador, se movimenta
facilmente por diversos espacos, podendo inclusive voar, dependendo do nivel de energia
atingido. J& num segundo momento, o cansago e a dificuldade de subir uma montanha
congelada sdo representados pelo esforco que o jogador encontra para tentar fazer o personagem
seguir em frente enquanto o ritmo da caminhada diminui até cessar completamente. Por essa
razdo, Schréter (2017) argumenta que Journey ndo fornece bons exemplos de estratégias de
representacdo daquilo que se passa na mente dos personagens, mas consegue representar
sensacOes corporais do personagem-controlado, mediante o contraste entre 0 empoderamento e
desempoderamento na agéncia propiciada ao jogador.

Todos esses exemplos demonstram que as midias interativas tém, cada vez mais,
buscado representar a consciéncia e a subjetividade dos personagens a partir de seus préprios
recursos expressivos e, aos poucos, tém atingido bons resultados. E preciso lembrar que também
0 romance passou por um estagio de evolugdo semelhante. Embora o género romanesco tenha,
desde seu inicio, valorizado a representacdo da vida interior, somente a partir do século XIX
apareceram técnicas narrativas como discurso indireto livre, monélogo interior e fluxo de
consciéncia. Antes disso, 0 romance empregou formas consideradas como menos sofisticadas
para perscrutar a consciéncia humana.

Conforme vimos no primeiro capitulo, a carta foi um dos recursos que 0 romance, no
estagio inicial de sua formagao, empregou para representar a subjetividade. Considerada como
um dos géneros mais proeminentes da escrita de si, a carta entrou no romance para suprir a

necessidade que os escritores tinham de ceder a palavra aos personagens para que eles proprios



186

expusessem seus pensamentos, opinides, sentimentos e emog6es. Conforme observa Calas

(2007, p. 21-2), gracas a carta, no romance epistolar,

0s atores exprimem eles mesmos, diretamente e na primeira pessoa, seus sentimentos
no momento em que estes nascem. Ha uma coincidéncia entre o tempo e o local da
enunciacdo. Além disso, esse processo permite evacuar a figura do autor e dar acesso
aos primeiros movimentos do pensamento ou do coragao.

lan Watt (2010, p. 203) aponta a carta como um dos principais elementos que
colaboraram para a virada do romance em direcéo a interioridade. Para Watt (2010, p. 203), “o
método epistolar leva o escritor a produzir algo aceitavel como a transcricdo espontanea das
reacOes subjetivas dos protagonistas aos fatos na medida em que estes ocorrem e, assim, romper
com a tendéncia classica da seletividade e da concisdo”. Nesse quesito, a carta supera géneros
como memorias e biografias, 0s quais, embora também busquem registrar pensamentos e
sentimentos, sdo produzidos muito tempo depois que os fatos aconteceram e, como a memoria
é seletiva, ndo poderiam reter os detalhes dos eventos nem as reagdes subjetivas produzidas no
decorrer dos acontecimentos. Ainda segundo o critico inglés, gracas a capacidade da carta em
registrar os acontecimentos no instante mesmo em que sucedem, nas maos do romancista inglés
Samuel Richardson, a carta tornou-se instrumento valioso para o desenvolvimento da técnica

de “escrever para 0 momento’’:

O principal problema de retratar-se a vida interior € a escala temporal. A experiéncia
cotidiana do individuo comp@e-se de um fluxo incessante de pensamentos,
sentimentos e sensagdes; contudo a maioria das formas literarias — por exemplo, a
biografia e até a autobiografia — tendem a ser uma malha temporal muito aberta para
conseguir reter a sua atualidade; e assim também a memdria em geral. No entanto é
esse conteldo de consciéncia minuto a minuto que constitui a verdadeira
personalidade do individuo e determina seu relacionamento com os outros; sé através
do contato com essa consciéncia o leitor pode participar inteiramente da vida de um
personagem de ficcdo. O registro mais proximo dessa consciéncia na vida comum € a
carta particular, e Richardson conhecia bem as vantagens que podia tirar de sua técnica
de ‘escrever para o momento’ como dizia. (WATT, 2010, p. 202).

Conforme Gubernatis (2010), o desenvolvimento da técnica de escrita a0 momento
contribuiu para fundar uma das premissas mais significativas da tradicdo epistolar, a de que a
carta constituia o registro verdadeiro e sincero dos sentimentos dos personagens. Conforme a
pesquisadora, “no século XVIII, a técnica de ‘escrever para 0 momento’ de Richardson
estabeleceu que, quando a forma epistolar é usada na ficgdo, a linguagem escrita pode
representar claramente a experiéncia subjetiva de um personagem para o leitor”
(GUBERNATIS, 2010, p. 15). O mesmo efeito parece ter ocorrido na Franga, pois referindo-
se ao fato de que no romance epistolar o momento da escrita € concomitante ao da acdo, Rousset
(1973, p. 68) comenta que “essa visdo imediata da realidade presente, captada com calor,

permite que a vida seja experimentada e se expresse em suas flutuacées, conforme e a medida
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das oscilagBes ou desenvolvimentos do sentimento”. Por conseguinte, “a suite epistolar é
concebida como um instrumento privilegiado para apreender o que mais particularmente
chamaré a atencdo do século XVIII: o despertar e as vibragdes da sensibilidade, os caprichos
da emocdo” (ROUSSET, 1973, p. 68).

Consequentemente, gracas a técnica da escrita ao minuto, as cartas passaram a ser vistas
como recurso capaz de capturar de maneira precisa os estados psicolégicos dos personagens e
0 romance epistolar como forma vinculada a exploracdo da subjetividade. Calas (2007, p. 9),
por exemplo, enfatiza que “0 romance epistolar € definido por essa extraordinaria possibilidade
que oferece de situar o leitor no coragdo de uma consciéncia que se descobre escrevendo
diretamente, de forma transparente, no tumulto de suas paixdes”.

Ao longo do tempo, entretanto, apds o desenvolvimento de novas técnicas narrativas,
justamente a suposta exatiddao da carta no registro dos estados internos contribuiu para que a
introducéo de epistolas no romance fosse considerada uma técnica muito rudimentar de captura
da subjetividade. Conforme observa Bray (2003, p. 1), costuma-se considerar que o romance
epistolar “apresenta uma versdo relativamente pouco sofisticada e transparente da
subjetividade”, porque a “transcricdo sem censura” e desordenada dos pensamentos dos
personagens para a folha de papel “parece impedir a exploragao sutil da consciéncia, que € vista
como a marca registrada do romance no seu auge”. Contrariando essa perspectiva, Bray (2007,
p. 22) considera que a técnica de narrar através de carta teve importancia decisiva no
desenvolvimento das técnicas romanescas para representacdo da consciéncia e subjetividade
dos personagens, sendo uma das “fontes vitais ¢ imediatas do pensamento indireto livre”. Nas

palavras do pesquisador, o romance epistolar foi

fundamental para que o romance desenvolvesse maneiras cada vez mais sofisticadas
de representar a psicologia individual. Pensamentos e sentimentos ndo séo tdo sem
mediacdo e transparentes na carta ficticia como se costuma supor. Em vez disso,
romancistas epistolares como Richardson exploram com grandes sutilezas tensbes
complexas dentro das mentes divididas de seus personagens. Como resultado, a
maneira como 0 romance epistolar representa a consciéncia tem consequéncias
significativas para a historia da narrativa em terceira pessoa (BRAY, 2007, p. 2).

Embora possamos concordar com Bray no sentido de que a carta, como qualquer
suporte, ndo pode ser uma transcrigédo transparente dos estados psicologicos e que o romance
epistolar teve grande importancia para guinada do romance em direcao a representacao da vida
interior, o fato é que, ao longo dos séculos, a tradi¢do epistolar sagrou-se como forma literaria
prépria a vazao da subjetividade pelo derramamento dos sobressaltos sentimentais na escrita da

carta.
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Junto com essa associacgdo entre carta e transcri¢do verdadeira da subjetividade firmou-
se também uma associacdo entre a escrita de carta e escrita feminina. As razGes para 0
estabelecimento desse vinculo certamente sdo variadas. Vale destacar, em especial, a percepgédo
da carta como proépria dos espacos privados e reclusos, destinada, sobretudo, ao tratamento de
assuntos intimos e familiares e propicia & expressdo de sentimentos e sofrimentos. Afinal,
desde, pelo menos, As Heroides, a missiva € o género escolhido para dar vazdo ao
derramamento da magoa e do amor sentido por mulheres abandonadas pelos amantes que
partiram em busca de aventuras. Posteriormente, as frageis, delicadas e virtuosas heroinas
descritas por escritores como Richardson e Rousseau ajudaram a consolidar a relagdo entre o
género feminino e o género carta. Como bem observa Karpinski (2013, p. 300), “apesar de 0
género estar completamente feminizado no século XVIII, usualmente encenando um enredo
heterossexual de seducéo e trai¢do e lancando a heroina escritora-de-cartas no papel de vitima,
os exemplos candnicos foram criados por escritores e editores homens [...]”. Por fim, destaca-
se gque, mesmo sem atingir o mesmo sucesso dos escritores do sexo masculino, muitas mulheres
ousaram escrever romances epistolares nesse periodo, como Mary Manley (Court intrigue,
1711), Isabelle de la Charriéere (Letters ecrites de Lausanne, 1785), e Madame de Genlis (Les
petits emigres, 1798). Algumas dessas escritoras, inclusive, buscaram denunciar, através de
suas obras, a opressdo patriarcal, com destaque para Madame Graffigny (Lettres d’une
Péruvienne, 1747) e Marie-Jeanne Riccoboni (Lettres de Mistress Fanni Butler, 1757).

Apds o seculo XVIII, entretanto, os escritores passaram a desconstruir a relacdo entre
carta e subjetividade. Especialmente a partir do surgimento de novas técnicas para
representacdo da consciéncia, a carta deixou de ser um registro fisico dos estados interiores dos
personagens, para tornar-se um recurso utilizado para demostrar que a linguagem nao consegue
capturar adequadamente uma subjetividade. Conforme Gubernatis (2002), ja no século XIX, os
escritores passaram a subverter a funcgéo tradicional das correspondéncias no romance. Embora,
nesse periodo, muitos escritores continuassem a utilizar as cartas para revelar os pensamentos
dos personagens e apresentar informacdes esclarecedoras, muitos romances passaram a incluir
cartas com contetdo inveridico. Sobretudo na medida em que a carta foi sendo incorporada a
diferentes géneros ficcionais e usada de novas maneiras, ela passou a ser empregada para
problematizar a principal premissa da tradi¢ao epistolar: “em vez de provar que a linguagem
escrita deve registrar a subjetividade, as cartas demonstram como a linguagem pode ser usada
para apresentar experiéncias falsas” (GUBERNATIS, 2002, p. 69).

Também conforme Gubernatis, os escritores do século XX intensificaram o uso de

correspondéncias como recurso para demonstrar que a linguagem escrita oculta a interioridade
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e € incapaz de capturar a realidade. Além disso, utilizaram a carta para tratar de temas caros a
literatura desse periodo, como as falhas ou a impossibilidade de comunicagéo. Esse projeto foi
levado a cabo especialmente de trés formas: “as cartas sdo divorciadas da subjetividade,
tornando-se documentos impessoais; as cartas deliberadamente excluem informacdes e até
deturpam certos eventos ou experiéncias; e 0 processo de escrever cartas é descrito como um
exercicio problematico” (GUBERNATIS, 2002, p. 73). Desse modo, criou-se uma conexao
entre a producéo de cartas e a criacdo de obras de arte, que conduz ao experimentalismo com a
forma epistolar e a conversdo da carta em mise-en-abyme para refletir a propria obra literaria e
Seu processo criativo.

Ainda segundo as pesquisas de Gubernatis, no século XXI, momento em que novas
formas de estabelecer comunicacdes a distancia se popularizam, as cartas continuaram a ser
usadas nas obras literarias para tratar dos modos como a linguagem falha na captura da realidade
ou para explorar diferentes niveis de realidade fora e dentro do mundo ficcional. Nos romances
desse periodo, as cartas sdo incoerentes, mal interpretadas, fragmentam a narrativa ou criam
novos storyworlds, resultando na quebra da coeréncia do texto. Além disso, as missivas
parecem dirigir-se menos a seus destinatarios ficticios do que aos leitores externos, isto €, aos
leitores da obra literaria. Mas, apesar de retratarem com bastante frequéncia o insucesso na
troca de mensagens, algumas vezes, os escritores também mostram que existe a possibilidade
de uma comunicac¢do genuina, capaz de estabelecer lagos entre dois individuos.

Também a relacdo entre carta e escrita de autoria feminina passou por uma revisao
critica ao longo dos séculos. Herdeiras dos primeiros romances epistolares que questionam a
condigéo social da mulher, obras como Malina (1971), de Ingeborg Bachmann; Novas cartas
portuguesas (1972), de Maria Isabel Barreno, Maria Teresa Horta e Maria Velho da Costa, e
The Color Purple (A cor parpura, 1982), de Alice Walker, destacam-se como transgressoras
por fazerem criticas abertas ao sistema patriarcal e a regimes totalitaristas, pela discussdo de
temas tabus ligados a sexualidade feminina, e também pelas inovagdes formais, que
desconstruiram a associagéo entre escrita feminina e ingenuidade e simplicidade.

Considerando essas premissas, 0 presente capitulo propde investigar que funcdes a carta
desempenha dentro de hipertextos e jogos eletrénicos no tocante & representacdo da
subjetividade. Buscamos avaliar se, assim como no romance epistolar classico, nas obras do
corpus de pesquisa, as cartas sdo apresentadas como representacdo fiel da subjetividade e
associadas a escrita de autoria feminina ou se, em conformidade com os usos da carta na ficcdo
impressa moderna e pds-moderna, a carta passou a ser usada com fins metalinguisticos e

contrapds-se as hierarquizacgdes de géneros literarios e sexuais. Tambeém procuramos investigar
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se e como, nos hipertextos e jogos analisados, além da linguagem verbal, recursos audiovisuais
e interatividade também s&o empregados para representar os estados internos e a consciéncia

dos personagens.

6.2 A expressao da subjetividade no romance epistolar

Ao iniciar a leitura de Lettres portuguaises, o leitor encontra cartas de uma amante
dilacerada pela recente partida de seu amado. Ela declara que chora sem cessar (“Os meus
[olhos] encontram-se privados da tinica luz que os animava e s6 lhes restam as lagrimas” (LP,
2004, p. 13)), que sofre fisicamente (“Todas essas emog¢des tdo violentas me acabrunharam a
tal ponto que, por espaco de mais de trés horas, fiquei desfalecida!” (LP, 2004, p. 17)) e seu
abalo psicoldgico se torna visivel pelos pensamentos conturbados e contraditorios que tenta
afastar de si (“Conjuro-te a que me digas porque € que te empenhaste em me encantar como
fizeste, se ja sabias que me havias de abandonar? [...] Porque ndo me deixaste em paz no meu
convento? Tinhas te feito algum mal? Perdoa-me! Eu néo te culpo de nada!” (LP, 2004, p. 19)).
Ela ¢ freira, mas fala abertamente de um amor carnal (“Adeus! Nao posso largar este papel! Ele
caira nas tuas maos: bem quisera eu ter a mesma sorte!” (LP, 2004, p. 21)).

Nas cartas seguintes, encontramos novas lamentacdes, suplicas, declaracbes de amor
explicitas e expressdo de ideias conturbadas. Na segunda carta, Mariana revisa o passado,
falando abertamente sobre os momentos de gozo ao lado do amante, a fim de confronta-los com
os sofrimentos que enfrenta no momento presente (““‘As minhas dores ja ndo podem ter consolo
e a lembranca das alegrias passadas enchem-me de desesperol...]. E ndo hei-de tornar a ver-te
no meu quarto com todo ardor e impetuosidade que me manifestavas?” (LP, 2004, p. 29)). Jda
terceira carta marca o auge dos conflitos internos, traduzidos por uma sucessao de pensamentos
e sentimentos contraditorios (“Vi-te partir, ndo posso ter esperanca de te ver voltar, e, no
entanto, respiro! Enganei-te, afinal, e peco o teu perddo. Mas ndo mo dés! Trata-me com
severidade!” (LP, 2004, p. 47)). Em seguida, encontra-se a ardua luta de Mariana para encerrar
a quarta missiva. Ela ensaia, por diversas vezes, uma despedida, mas retoma o didlogo em
seguida, como se, para a freira, por um ponto final na escrita significasse por um fim ao
relacionamento (“Adeus! Tenho eu mais dificuldade em terminar essa carta do que tu tiveste
em me deixar, talvez para sempre.” (LP, 2004, p. 75)). Finalmente, a quinta carta € iniciada
com a promessa de uma mudanga na postura de Mariana (“[...] espero fazer-lhe saber, pela

diferenca dos termos e do tom dessa carta, que, finalmente, me persuadiu de que ja ndo me
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amava [...]” (LP, 2004, p. 81)). Certamente, a freira deixa as declaracGes de amor para centrar-
se nas acusagdes ao amante. Mas o tom da carta permanece inflamado, cheio de revolta e
ressentimento e a tentativa de escrever uma carta mais comedida € postergada para um momento
futuro (“Desejo escrever-lhe outra carta para lhe mostrar que estarei mais tranquila dentro de
algum tempo (LP, 2004, p. 97)). Essa intencdo, entretanto, é repentinamente cancelada ao final
da Gltima carta (“Julgo mesmo que nao voltarei a escrever-lhe. Tenho alguma obrigacdo de lhe
dar contas dos meus actos?” (LP, 2004, p. 99)).

As cinco cartas, portanto, ttm como funcdo primordial expressar 0s sentimentos da
freira, primeiro, numa tentativa desesperada de trazer o amante de volta. Posteriormente, como
busca de aplacar a dor sentida, de revisdo do passado para procura de uma compreensao da
situacdo presente. A escrita torna-se, entdo, um meio de evasdo, uma forma de libertacdo do
dominio da paixdo, conforme conclui Mariana, ao perceber que ndo é correspondida: “Eu
escrevo mais para mim do que para ti, e aquilo que procuro é consolar-me” (LP, 2004, p. 75).

A forma hiperbdlica e contraditoria usada por Mariana para expressar seus sentimentos,
bem como a ousadia em falar de uma paixdo violenta, que deveria ser calada em nome dos
valores morais e religiosos do século XVII, tornou suas cartas simbolo de uma escrita feminina,
auténtica e apaixonada. A grande maioria da fortuna critica produzida acerca de Lettres
portuguaises ressalta a naturalidade e espontaneidade da linguagem usada nas cinco cartas, a
franqueza, impulsividade, despudor e passionalidade na confissdo dos sentimentos pela freira e
a precisdo com que os eloquentes apelos e o conflito de ideias conseguem capturar 0 caos
interior e as flutuacbes emocionais da personagem ao longo da obra. Por séculos, essas
caracteristicas sdo vinculadas ao género feminino e usadas como argumentos para defender a
autenticidade das cartas (Cf. MOISES, 2006, p. 90; ROUSSET, 1973, p. 77-8; KAUFFMAN,
2019, p. 91-118). Conforme sintetiza Verdier (1983, p. 47),

Estes excessos, essas falhas, essas violagBes da retérica tradicional foram
precisamente 0 que comprovou a sua autenticidade [de Lettres portuguaises]. A fala
confusa que perturba a ordem ldgica da sintaxe foi considerada a expressao natural e
o sinal mais seguro da paixao, o espelho do estado desordenado da alma. A seguinte
proposicao era Gbvia: as mulheres, sendo inferiores na razao e mais sujeitas as suas
paixdes eram, portanto, naturalmente superiores na expressdo do amor — superiores
por sua falta de arte e seus muitos defeitos. Quem mais sendo uma mulher,
especialmente uma freira sem escola que mora em um pais quente, poderia ter escrito
cartas tdo apaixonadas?

Mas, as marcas que indicavam a autenticidade das cartas de Lettres portuguaises,
passaram a ser encaradas como efeitos retéricos, muito bem orquestrados para produzir a iluséo
de naturalidade e verdade, especialmente a medida que a autoria das cartas passou a ser

atribuida a Guilleragues. Peixinho (2013) aponta a existéncia de um conjunto de topoi da
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literatura sentimental que, descendendo das Heroides de Ovidio, estende-se até a lirica medieval
e a novela sentimental quinhentista. Assim, a pesquisadora defende que “tal como sucede com
outras criacdes literarias da época, a negligéncia e a impulsividade das cartas de Mariana sdo
efeitos textuais, mais pensados e refletidos do que a primeira vista possa parecer” (PEIXINHO,
2013, p. 48). Ja& Verdier (1983) encontrou muito mais elementos comuns entre Lettres
portuguaises e as convengdes do tormento do amor ndo correspondido em Petrarca do que entre
as cartas de Mariana e cartas de amor de outras mulheres do século XVII, com a diferenca de
que, na literatura petrarquiana, o0 homem é o ser dilacerado pela paixao, enquanto a mulher
assume uma postura distante e silenciosa. Assim, para Verdier (1983, p. 53), “o golpe de génio
de Guilleragues foi realizar uma operacdo literaria de mudanca de sexo®; os lugares comuns de
Petrarca sao postos na boca de uma mulher”.

Ballaster (2007) chama atencéo justamente para o fato de como as discussdes em torno
da autoria e da diferenca de género dos dois principais supostos autores alteram os significados
que sdo atribuidos a expressdo de sentimentos em Lettres portuguaises e muda, inclusive, a
atribuicdo do género da obra. Se as cinco cartas sdo atribuidas a uma mulher, “elas sdo de fato
as efusBes espontaneas e desorientadas de um coracdo ferido e deveriam ser consideradas como
ocupando uma ascendéncia sub ou ndo literaria” (BALLASTER, 2007, p. 65-6). Mas se foram
escritas por Guilleragues, “elas devem ser assumidas como um exemplo de uma sensibilidade
artistica sofisticada. Em outras palavras, autoria feminina aqui significa naturalidade; autoria
masculina significa artificio. As cartas, dependendo do sexo do autor, sdo fatos ou fic¢ao”
(BALLASTER, 2007, p. 66).

Independentemente de ser a auténtica expressao dos sentimentos de uma freira ou um
efeito retérico produzido por um escritor, o fato é que Lettres portuguaises deixou sua marca
na correlacdo que, ao longo dos tempos, foi estabelecida entre carta, expressao da subjetividade
e escrita feminina. Para Bray (2003), a obra publicada por Barbin demonstrou precocemente a
capacidade da carta para representar a subjetividade dos personagens. Ja Ballaster (2007)
aponta que desde o romance heroico francés havia uma correlacdo entre mulher e carta, mas,
nesse caso, a escrita feminina era considerada superior a masculina devido aos artificios usados
pelas mulheres para ocultar seus sentimentos. Afinal, “mesmo no privado dominio das cartas,
a heroina do romance ndo podia se dar ao luxo de expressar directamente seu desejo”

(BALLASTER, 2007, p. 62). As cartas da freira portuguesa invertem essa l6gica na medida em

40 Traduzimos sex-change literalmente para “mudanga de sexo”, a fim de respeitar a escolha linguistica realizada
pela autora. Entretanto, consideramos que “uma operagao literaria de mudanga de género” expressaria melhor a
transformac&o que se processa em Lettres portugaises no que concerne aos papéis comumente atribuidos a homens
e mulheres na literatura petraquiana.
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que Mariana declara abertamente sua paixao ao cavaleiro francés. Consequentemente, a partir
da publicacdo de Lettres portugaises, “tornou-se um lugar comum para a amatory fiction
apresentar a carta como o local privilegiado da expressédo apaixonada e a mulher escritora como
incomparavel em sua produgdo” (BALLASTER, 2007, p. 64). De forma consoante, Kauffman
(1988, p. 95) afirma que “escrever ‘a portuguesa’ tornou-se um verdadeiro codigo para um certo
estilo — escrito no auge da paixdo em um momento de desordem e angustia”. Também Rousset
(1973) comenta que as cartas da freira portuguesa tiveram uma influéncia decisiva na formula

epistolar, tornando-se, por muito tempo, o modelo das cartas de amor:

Parece que, desde 1670, [um ano apds a publicacdo de Lettres portuguaises] houve
uma afinidade natural entre a carta e a paixdo, entre o estilo da carta e o estilo da
paixao, uma vez que a paixao é considerada um movimento involuntario que levanta
todo o ser, derruba o velho edificio cortés e galante da dignidade feminina e do
autocontrole, faz aflorar o instinto e a desordem; a carta, supostamente uma expressao
imediata do espontaneo, dos sobressaltos da emocao, um registro direto de um coragdo
que ndo mais se governa, serd o instrumento adequado para traduzir as flutuagdes, as
incoeréncias, as contradi¢des da paixao assim concebida (ROUSSET, 1973, p. 77-8).

Importa ressaltar que, embora a suposicdo da autoria feminina das cartas tenha
contribuido, os recursos linguisticos utilizados na expressao de emocdes e pensamentos foram
decisivos para que Lettres portuguaises se tornasse um marco na relacdo estabelecida entre
carta e expresséo sincera da subjetividade. Conforme observa Ballaster (2007, p. 61), a paix&o
da freira portuguesa é expressa através de marcas tipograficas, como “uso de paréntese,
exclamagoes”, de construgdes sintaticas, “como questdes retoricas, inversdo de ordem das
palavras, sentencas abreviadas”, e pela escolha de um léxico que expressam a forca de seu amor.
Do mesmo modo, o “desejo no estilo Portugués ¢ registrado por uma desordem e logica
inconsistente da parte da escritora” (BALLASTER, 2007, p. 61). Ainda segundo Peixinho
(2013, p. 55), o uso desse discurso “negligente e desconexo, de forma a transmitir a ideia de
fluxo verbal que acompanha as ondulacdes do sentir e o pulsar quotidiano das paixdes”, assim
como o borramento das fronteiras entre o real e o ficticio tipico do romance epistolar, é uma
estratégia de veridiccdo que visa garantir a verossimilhanca da obra.

Além de uma retorica calcada nas leis da verossimilhanca, ndo se nota em Lettres
portuguaises qualquer recurso que levante duvida sobre a veracidade dos sentimentos expressos
por Mariana ou indique que a linguagem verbal ndo consegue capturar a subjetividade da
personagem. Nas reflexdes metalinguisticas que faz sobre sua prépria escrita, Mariana procura
enfatizar que os excessos de suas cartas sdo resultados dos excessos de sua paixéo, tragando,
assim, um paralelo entre carta e expressdo de sentimentos. Apenas na terceira missiva a freira
aparentemente pde suas declaracfes amorosas sob suspeita atraves da seguinte indagagao: “o

meu desespero estard entdo apenas nas minhas cartas? Se te amasse tanto como mil vezes te
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tenho dito, ndo teria ja morrido ha muito tempo?” (LP, 2004, p. 47). Essas perguntas, entretanto,
s80 apenas retdricas e, ao invés de langar davida, visam afirmar que o0s sentimentos expressos
nas cartas sdo equivalentes aqueles sentidos por Mariana. Afinal, em seguida, Mariana
conclama ao cavaleiro: “Ordena-me que morra de amor por ti! Conjuro que me dés este socorro,
a fim de que venca a fraqueza do meu sexo e acabe com todas as minhas indecisdes por um acto
de verdadeiro desespero” (LP, 2004, p. 47). Acompanhando esse raciocinio, o leitor da carta é
levado a concluir que, se Mariana ainda vive, ndo € porque seu desespero é menor do que aquele
expresso em suas cartas, mas porque aguarda tdo somente a ordem daquele a quem obedece
cegamente.

Também as reflex6es que Mariana realiza acerca das cartas do amante corroboram a
percepcdo da carta como meio adequado para revelacdo dos estados interiores. Ao longo de
toda obra, é possivel perceber que Mariana mede a intensidade do amor do cavaleiro francés
pelo contetdo de suas cartas. Na carta I, ela implora que ele lhe escreva (“escreve-me muitas
vezes. Bem merego que te dés ao cuidado de me informar sobre o estado do teu coragdo e da
tua vida” (LP, 2004, p. 20-1)). Na Il e 11, queixa-se do siléncio do cavaleiro (“ha seis meses
que ndo recebo de ti uma so carta!” (LP, 2004, p. 29); “Como estou longe de quanto havia
previsto! Esperava que me escrevesses de todos os lugares por onde passasses e que tuas cartas
fossem muito longas” (LP, 2004, p. 41)). A carta 1V indicia a frustragdo da freira com as
missivas enviadas pelo cavaleiro (“So tu permaneces nessa profunda indiferenca, sem nem me
escrever sendo cartas frias, cheias de banalidades: metade do papel vem em branco e parece que
estas morto por acabar depressa” (LP, 2004, p. 65)). Finalmente, na carta V, as missivas do
cavaleiro sdo a prova de que ele ndo corresponde a paixao sentida por Mariana (“Detesto a sua
sinceridade! Acaso lhe tinha pedido que me dissesse sinceramente a verdade? Porque (sic) ndo
me deixou a minha paixdo? Tudo que tinha a fazer era ndo me escrever: eu ndo procurava ser
esclarecida”. (LP, 2004, p. 85)). A partir dai, as cartas do cavaleiro tornam-se o recurso
encontrado pela freira para convencer-se de que deve esquecer o amante (“Embora lhe devolva
as suas cartas, guardarei cuidadosamente as duas Ultimas que me escreveu, e hei-de 1é-las ainda
mais vezes do que li as primeiras, a fim de ndo voltar a cair nas minhas fraquezas.” (LP, 2004,
p. 99)). As cartas sdo, portanto, usadas como instrumento para avaliar os sentimentos do
cavaleiro. S&o uma espécie de termémetro capaz de medir o calor da paixao, que mostram a
Mariana que seu amor ndo é correspondido a altura.

Os leitores, entretanto, ndo podem utilizar da mesma estratégia, ja que nenhuma das
cartas do cavaleiro € incluida na obra. Somente através das palavras contidas nas cartas de

Mariana é possivel, ao leitor, tracar um retrato da personalidade do cavaleiro e imaginar o
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contetdo das missivas que enderecou a freira portuguesa. Na medida em que ndo permite o
confronto entre as cartas dos dois amantes, a forma epistolar do tipo solista evita que as palavras
de Mariana sejam confrontadas e contestadas. Suprimidas as vozes de outros personagens do
enredo, ndo € possivel dizer que as palavras de Mariana ndo condizem com seus sentimentos.
Assim, mesmo que o eu escrevente seja um ser ficticio, suas cartas sdo o retrato de sua alma,
porque, no nivel intradiegético, ndo ha como contestar a sinceridades das palavras expressas.

A situacdo é bem diversa em Les liaisons dangereuses. A evolugdo para a estrutura
pluriocular permitiu que o romance epistolar estabelecesse novas relacdes entre carta e
subjetividade. As duas primeiras cartas do romance de Laclos j& estabelecem duas visGes
distintas sobre a funcdo da carta. E também revelam duas subjetividades femininas
completamente opostas. A principio, encontra-se a carta da pueril Cécile. Dirigindo-se a amiga
Sophie, ela dedica-se a contar, com certo deslumbramento, as minucias dos seus primeiros dias
fora do convento, incluindo as gafes advindas da sua inexperiéncia com as praticas comuns a
vida na corte parisiense. Em seguida, aparece a carta da experiente Merteuil. Objetiva e
sedutora, ela habilmente tece argumentos para que Valmont tome parte em seu projeto de
vinganca contra Gercourt. Para Cécile a carta é suporte para o relato dos fatos cotidianos e meio
para expressar seus sentimentos no instante mesmo em que sucedem (“Uma carruagem acaba
de parar a porta, e minha mde mandou chamar-me em seus aposentos sem demora [...] Ndo
estou arrumada, minha méo treme e meu coragao bate forte” (LLD, 2012, p. 38)); para Merteuil,
a carta € instrumento de acdo, recurso para agir sobre o Outro, fazendo-o ceder as suas vontades
(“Volte, meu caro visconde, volte: o que tem feito, o que tem a fazer em casa de uma velha tia
cujos bens todos ja lhe foram legados? Venha embora imediatamente; preciso de vocé (LLD,
2012, p. 39)).

Ao comentar a diferenca no estilo dessas cartas justapostas, Rousset (1973, p. 84)
observa que, depois da ingenuidade, segue-se, sem transigdo, a asticia: “a oposigdo ¢ brutal e
eloquente em si mesma”. Através desse confronto, o romancista faz o retrato das personagens
e prenuncia um dos temas essenciais do romance “o encontro da inocéncia e da racionalidade,
o confronto da vitima e da fera” (ROUSSET, 1973, p. 84). E notavel que, ao longo da obra,
Laclos segue essa mesma estratégia de composi¢ao. Ele faz da carta “uma maneira de dizer sem
nada formular” (ROUSSET, 1973, p. 84), isto €, cria estilos diferentes para cada personagem,
de modo que as cartas se tornam um retrato de seus emissarios. A terceira carta torna mais
nitido o despreparo de Cécile para convivéncia fora dos muros do convento, apresentado o
relato de sua primeira incursdo numa reuniao social (“percebia claramente que falavam de mim,

0 que me fazia corar. Ndo conseguia evitar, e bem que gostaria, pois reparei que, quando fitavam
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as outras mulheres, elas ndo coravam” (LLD, 2012, p. 42)). J& nas cartas quatro e seis Valmont
apresenta a si mesmo como libertino e presungoso, ao desprezar a proposta de seduzir Cécile e
eleger Tourvel como novo alvo de suas conquistas (“O que me sugere? Seduzir uma moga que
ndo viu nada, nem conhece nada; que, por assim dizer, me seria entregue sem defesa [...]. Vocé
conhece a presidenta Tourvel, sua devocao, seu amor conjugal, seus principios austeros. Eis ai
0 que vou atacar; eis ai o inimigo a minha altura” (LLD, 2012, p. 43-4)).

As vezes, porém, a carta de um personagem é usada para retratar as caracteristicas de
outro, ou confirmar caracteristicas que ja haviam sido tracadas anteriormente. Na quinta carta,
Merteuil apresenta Danceny como um jovem sentimental (“Danceny ¢ um menino que vai
perder tempo a falar de amor sem nada concluir” (LLD, 2012, p. 47)), imagem que Cécile
confirma na sétima missiva (“Ele ¢ extremamente amavel. Canta como um anjo e compde
melodias muito bonitas, de que escreve também as letras” (LLD, 2012, p. 51)). Tourvel, na
oitava carta, confirma seu carater beato (“eu o exorto [a Valmont] com muita severidade. A
senhora, que o conhece, ha de convir que seria essa uma bela conversdo” (LLD, 2012, p. 53)),
ao mesmo tempo em que se encarrega de pintar a sra. Volanges como uma mae amiga e
protetora (“Depois de ter desfrutado de suas bondades realmente maternais, ouso esperar dela
[de Cécile] a terna amizade de uma irma” (LLD, 2012, p. 53)). Tal representacao é corroborada
pela carta seguinte, na qual a sra. Volanges tem o cuidado de orientar Tourvel acerca dos perigos
que corre por estar sob 0 mesmo teto de Valmont (“Meu conselho, portanto, é que peca a tia de
Valmont para ndo deté-lo por mais tempo; e, caso ele insista em ficar, creio que ndo deve hesitar
em ceder-lhe o lugar” (LLD, 2012, p. 55).

Nessas primeiras nove cartas temos, entdo, o retrato dos principais personagens bem
como as principais linhas de desenvolvimento da intriga: os ingénuos Cécile e Danceny se
apaixonam, embora ela esteja prometida em casamento a Gercourt. Madame de Merteuil e
Valmont, ambos libertinos e ardilosos, tramam a seducdo e desonra de Cécile e Tourvel. A
maternal senhora de VVolanges buscara afastar a beata Tourvel de Valmont, sem desconfiar que
o libertino representa um perigo para a reputacdo de sua propria filha.

Mas aqui, diferente do que costumava ocorrer nos romances epistolares do mesmo
periodo, as caracteristicas fisicas e a subjetividade apresentadas em uma carta, nem sempre,
traduzem fielmente o carater do personagem. Contrapondo as correspondéncias de dois ou mais
personagens, Laclos demonstra que as imagens de uma mesma pessoa variam segundo a ética
de cada retratista. As cartas cinco e seis, por exemplo, apresentam duas versdes completamente
diferentes acerca da aparéncia e personalidade de Tourvel. Merteuil apresenta a presidenta com

uma mulher com “fei¢des regulares”, mas “nenhuma expressividade”, com um “corpo sofrivel,
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mas sem nenhum encanto: sempre vestida de forma risivel”, além de ridicula, recatada e
virtuosa e, justamente, por essas razdes, incapaz de levar um homem a volupia (LLD, 2012, p.
45-6). J& Valmont, combatendo os argumentos da Marquesa, pinta Tourvel com uma mulher
que nao precisa de qualquer adereco para se enfeitar porque € naturalmente bela, tendo “formas
sedutoras”, “silhueta cheia e elegante”. Afirma ainda que a falta de expressividade em seu rosto
deve-se ao fato de ela ndo ter o “olhar mentiroso” das “mulheres coquetes”, mas um olhar que
“demonstra a pura alegria e a bondade compassiva!”. Por fim, ressalta que ser pudica e devota
ndo torna a presidenta “fria ¢ sem vida”, e que “os preconceitos que a cerceiam” servirdo para
aumentar a “gloria e alegria” do conquistador (LLD, 2012, p. 48-50).

A réplica de Merteuil ndo demora. Na carta dez, ela usara as proprias palavras usadas
por Valmont na ja referida carta seis para demonstrar que o Visconde estd apaixonado por
Tourvel e que, antes de vencer a devota, é ele quem ja se acha completamente devotado a ela.
Essa mesma técnica de citar as cartas dos demais personagens para revelar a “verdade” que
tentam dissimular serd usada muitas outras vezes ao longo do romance. Valmont, inclusive,
usara dessa estratégia para convencer Tourvel de que, embora negue, ela o ama. Alias, conforme
ja expusemos no capitulo anterior, a realizacdo de leituras minuciosas e a técnica de citar as
palavras de seus correspondentes sao recursos que Merteuil e Valmont usam para dominar suas
vitimas. Aqui, entretanto, gostariamos de chamar a atengdo para 0 modo como as habilidades
dos dois Super Leitores do romance servem para revelar os sentimentos e as opinides que 0s
demais personagens ndo ousam confessar em suas cartas. Nesse ambito, vale ressaltar que
Altman (1982, p. 97) ja havia pontuado que a técnica de citar passagens das cartas alheias €
usada por Merteuil como espelho no qual seus correspondentes podem mirar o reflexo de si
criado por suas proprias palavras. Essa estratégia fica ainda mais evidente na carta 134, onde a
marquesa cita os adjetivos usados por Valmont para comprovar que ele, de fato, apaixonou-se

por Tourvel:

Com efeito, ja ndo se trata da adoravel, da celeste, sra. De Tourvel, mas de uma mulher
surpreendente, uma mulher delicada e sensivel, e isso com exclusdo de todas as
outras; uma mulher rara, enfim, como ndo se encontra outra igual [...]. Se esses ndo
sdo, visconde, sintomas indiscutiveis do amor, temos de renunciar a encontra-lo.
(LLD, 2012, p. 377-8)

A exegese que Valmont e Merteuil realizam das cartas alheias revela que as cartas
podem ocultar ou, pelo menos, ndo dizer sempre a verdade. Instaura-se, entdo, uma nova relacao
entre linguagem e subjetividade. A carta pode continuar sendo um “retrato da alma”, mas agora

é necessario ler o negativo dessa imagem para descobrir aquilo que a escrita tenta dissimular.
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O casal de libertinos se encarrega de subverter ainda mais essa ja conturbada relagéo
entre carta e subjetividade. Eles ndo apenas ocultam aquilo que sentem, como faz Tourvel para
se defender das investidas de Valmont. Eles deliberadamente mentem a fim de atingir seus
objetivos. J& apontamos como Valmont e Merteuil dao versdes diferentes para 0 mesmo fato,
conforme o0s interesses que procuram atingir. A marquesa, sobretudo, expressa opinides
completamente conflitantes para dois ou mais destinatarios diferentes. Vale lembrar que, ap6s
ter sido estuprada por Valmont, Cécile se desespera e quase revela o acontecido a sua mae. A
senhora de Volanges, julgando que a filha chora por ter sido separada de Danceny, considera
desistir de casar a menina com Gercourt. Sabendo desse projeto, Merteuil, na carta 104,
aconselha a senhora Volanges a manter a palavra dada a Gercourt pelo bem de Cécile. A
marquesa assume, entdo, uma face austera, critica as paixdes arrebatadoras, declarando que sao
apenas desculpas para justificar a perda do pudor e do recato; ao mesmo tempo, defende o
casamento por conveniéncias, assegurando que € através dele que se pode atingir uma vida
tranquila e virtuosa. Ja na carta 105, a marquesa consola Cécile, mostrando que ela pode e deve
tirar proveito do relacionamento com Valmont e de seu futuro casamento com Gercourt. Ela
afirma que, apds o matrimonio, Cécile, estando “mais livre em seus movimentos [...] poder, a
bel-prazer, deixar Valmont por Danceny, ou mesmo ficar com os dois” (LLD, 2012, p. 299).
Somente na carta 106, enderecada a Valmont, torna-se claro as razdes pelas quais Merteuil
aconselha Volanges a casar Cécile em nome da virtude, enquanto aconselha a menina a ter ndo
apenas um, mais dois amantes. Ela afirma que, na carta 104, falou em virtude e, contra sua
consciéncia, fez elogios a VVolanges e a Gercourt apenas para que a mée de Cécile achasse que
seus conselhos sobre 0 casamento arranjado estavam corretos. Também diz que perdeu “todo e
qualquer interesse” por Cécile, de onde se pode concluir que os consolos presentes na carta 105
visam somente fazer com que a menina silencie sobre o ocorrido entre ela e Valmont, para que
a vinganca contra Gercourt esteja assegurada. Na carta 106, a marquesa, dirigindo-se a seu
cuamplice, expressa mais claramente esse propoésito: “Pego-lhe, porém, que dé algum trato nessa
menina e, juntos, fagcamos dela o desespero da mae e de Gercourt” (LLD, 2012, p. 301).

Além do contraste dos estilos dos personagens, do confronto entre cartas que “pintam”
um retrato diferente da mesma pessoa, do uso da hermenéutica para revelar os segredos
dissimulados na linguagem de uma carta, da exposicdo das contradi¢cbes nas opinides
defendidas por um mesmo missivista quando se dirige para destinatarios diferentes, no romance
de Laclos também encontramos opinides diversas sobre a fungdo que tem uma carta. Nessas
reflex6es metalinguisticas sobre a troca epistolar, torna-se aparente a oposi¢édo nas opinides dos

personagens ingénuos, que acreditam que a carta € um retrato da alma, e dos personagens



199

sagazes, que fazem questdo de dizer como usaram a carta para manipular seus correspondentes.
Na carta 105, a j& perceptivel diferencga entre os estilos e os propdsitos de escrita de Cécile e
Merteuil, sdo comentados pela prépria marquesa. Em um post-scriptum, Merteuil critica a
escrita de sua correspondente dizendo que Cécile “ainda escreve como uma menina” porque
“diz tudo aquilo que pensa, e ndo diz nada daquilo que ndo pensa”. Em seguida, aconselha:
“Perceba que, quando escreve a uma pessoa, o faz para ela, e ndo para vocé: deve, portanto,
procurar dizer menos o que pensa do que aquilo que agrada a ela” (LLD, 2012, p. 300).

E possivel notar uma oposicdo similar na escrita dos dois principais personagens
masculinos. Danceny julga que “a carta ¢ o retrato da alma”, sendo, nesse &mbito, superior a
fotografia: “Néo tem, como a fria imagem, essa estagnacéo tao alheia ao amor; presta-se a todas
as nossas emocgdes: ora se anima, ora goza, ora descansa...” (LLD, 2012 p. 413). Ja Valmont

declara que manipulou uma de suas cartas para que ela se parecesse com uma carta de amor:

redigi minha carta com todo o cuidado, tentando imprimir-lhe essa desordem exigida
pela expresséo de um sentimento. Enfim, disparatei tanto quanto possivel, pois sem
disparate ndo existe ternura; e é esse, acredito, 0 motivo por que as mulheres nos séo
tdo superiores em carta de amor (LLD, 2012, p. 182).

Indicia-se, nesse comentario, o rompimento da relacdo entre carta e expressdo da
subjetividade na medida em que Valmont deliberadamente busca produzir uma epistola que
expresse sentimentos que ndo sente. O vinculo entre escrita feminina e carta de amor €
reafirmado, embora, sutilmente posto sob suspeita. O Visconde faz questdo de exaltar a
exceléncia feminina na escrita da epistola amorosa. O elogio, entretanto, apenas busca mostrar
a propria superioridade na medida em que Valmont considera que, através de seu engenho,
consegue produzir artificialmente aquilo que acredita ser proprio da natureza do género
feminino. Mas, ao leitor atento, ndo deve ter escapado que, embora se vanglorie de ter
habilmente produzido uma carta artificial, o Visconde, na verdade, apenas segue um conselho
de Merteuil, que ja o havia alertado para a falta de verossimilhanca nas cartas que ele escrevia
para Tourvel:

Algo que muito me espanta vocé néo ter observado € que, no amor, ndo ha nada mais
dificil do que escrever o que ndo sentimos. Quero dizer, escrever de maneira
verossimil. Ndo que ndo usemos as mesmas palavras, mas nao as dispomos do mesmo
modo, ou melhor, dispomos as palavras, e basta. Releia sua carta: reina nela uma
ordem que o denuncia a cada frase. Quero crer que sua presidenta é inexperiente o
bastante para ndo perceber. Mas que importa? Nem por isso o efeito deixa de perder-
se. E esse 0 defeito dos romances. O autor se esfalfa para se animar, e o leitor
permanece frio. Héloise é a Unica excecdo e, no que pese o talento do autor, essa
observacdo sempre levou-me a acreditar que hé ali um fundo de verdade (LLD, 2012,
p. 101).

Merteuil considera que as cartas nao precisam ser, mas parecer verdadeiras. E que a

verossimilhanca, sendo apenas um efeito retorico, € produzida ndo pelo conteudo, mas pelo
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modo como as palavras sdo organizadas. O mesmo principio € estendido as obras romanescas
mediante a referéncia & Nova Heloisa de Rousseau. Laclos, portanto, usara da carta para tecer
consideracGes sobre a técnica de composicdo romanesca e, estrategicamente, pora suas
reflexdes nas missivas da personagem que melhor domina a arte epistolar.

Ao observar que Valmont e Merteuil anexam as correspondéncias que receberam de
outros personagens as cartas que trocam entre si, Calas (2007, p. 102) tece o seguinte

comentario:

Durante o exame da definicdo da carta, vimos que uma de suas peculiaridades é criar
um espaco de intimidade e ser a expressdo de sentimentos pessoais escritos sob o selo
do sigilo. O trabalho de Laclos baseia-se na perversao da prdpria esséncia da carta: a
violacdo do segredo, a apropriacdo de um terceiro da carta destinada a um outro.

E preciso observar que Laclos rompe também com a fung&o que a carta tinha no romance
epistolar no século XVIII. A carta deixa de ser o elemento que produz veracidade para ser o
elemento que revela o fingimento da ficcdo. Ele usa da propria carta para criar reflexes
metalinguisticas que denunciam a engenhosidade na constru¢do romanesca. Datado ainda do
século XVIII, Les liaison dangereuses é precursor na reinvencao dos usos tradicionais da carta
na ficcdo epistolar. Antecipou-se em demonstrar que as cartas nem sempre dizem a verdade,
mediante a inclusdo de cartas mentirosas; bem como, precocemente, fez da carta um
instrumento para refletir acerca da escrita literaria. Procedimentos esses que, a0 menos no que
concerne a literatura inglesa, conforme as investigacGes de Gubernartis (2007), s6 passaram a
ocorrer na producdo romanesca dos séculos X1X e XX.

Muito posterior ao romance de Laclos, Novas cartas portuguesas surge na segunda
metade do século XX, momento em que as fic¢cdes moderna e pés-moderna ja haviam esgarcado
definitivamente os vinculos entre o epistolar e a expressao de sentimentos, bem como a carta
tinha também se firmado como objeto privilegiado para reflexdo sobre o exercicio literario.
Mesmo os julgamentos preconcebidos sobre carta e escrita de autoria feminina ja haviam sido
devidamente postos sob suspeita. As trés Marias ndo deixam de aproveitar-se de toda essa
tradicdo que afirmou ou contestou as relagdes entre o0 epistolar, a subjetividade e a escrita de
autoria feminina. Mas, ainda assim, o fizeram de um jeito novo. Reinventaram o uso da carta
na ficcdo, assim como corroboraram para sustentar, de forma irrefutavel, a engenhosidade da
producdo literaria escrita por mulheres.

As trés primeiras cartas de Novas cartas portuguesas dialogam diretamente com a
quinta carta de Lettres portugaises, onde Mariana confessa amar mais a sua paixao do que o
cavaleiro francés. Partindo dessa premissa, as trés escritoras invertem a nogdo de que o

sentimento amoroso leva a producgéo das cartas e da obra literaria. Nao € a paixdo que motiva a
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carta. E o desejo de escrita que incita a paixao. Ja a Primeira carta | anuncia: “E ja foi dito que
nédo interessa tanto o objeto, apenas pretexto, mas antes a paixao; e eu acrescento que nao
interessa tanto a paixdo, apenas pretexto, mas antes o seu exercicio” (NCP, 2017, p. 3). A
Segunda carta | se encarrega de revelar a engenhosidade do processo de escrita das mulheres —
aproximando-a da composicdo de um bordado —, ao mesmo tempo em que descontroi a iluséria

similaridade entre invencéo e falsidade:

Pensemos 0 amor no seu jogo através do contentamento: as palavras uma por uma no
bordado empolgante dos sentimentos e dos gestos. A méao sobre o papel traca com
precisdo as ideias na carta que, mais do que para 0 outro, escrevemos para nosso
préprio alimento: o doce alimento da ternura, da invencdo do passado ou o
envenenamento da acusacdo e da vinganca, elas préprias principais elementos da
paixao na reconstrugdo do nosso corpo sempre pronto a ceder a emocgao inventada,
mas néo falsa [...] E se ndo acredito em mim o amor como sentimento totalmente
verdadeiro a ndo ser a partir da minha imperativa necessidade em inventa-lo (logo ja
ele é verdadeiro mas tu ndo), recuso-me a negé-lo no entanto pois na realidade existe,
é em si mesmo: vicio, urgéncia, precipicio, enquanto tu serves apenas de motivagéo,
de inicio, de pega envolvente em que te arrasto neste meu muito maior prazer em me
sentir apaixonada do que em te amar. Neste meu muito maior prazer em dizer que te
amo do que na verdade em querer-te (NCP, 2017, p. 45).

Nessas duas cartas, dilacera-se a no¢do de que a naturalidade esta para a subjetividade
assim como a engenhosidade artistica esta para artificialidade. Nega-se a oposi¢cdo entre
expressdo de sentimentos e engenhosidade na medida em que o inventado é percebido como
diferente do falso. A engenhosidade estd em “bordar”, na escrita, os “sentimentos”, os “gestos”,
“0 nosso corpo sempre pronto a ceder a emocgao inventada”. “E nunca o amor foi tdo inventado,
logo verdadeiro” (NCP, 2017, p. 20), dirdo ainda na Primeira Carta Il. Finalmente na Terceira
Carta I, alude-se ao projeto de construir “uma novidade literaria”, composta por um “trio de
maos”, onde a escrita serd usada como uma forma de desclausura, partindo daquela que encerou

Mariana até as que ainda perduravam no contexto em que a obra foi produzida:

Considerai a clausula proposta, a desclausura, a exposi¢ao de meninas na roda, paridas
a esconsas da matriz de trés. [...] S6 que de Beja ou Lisboa, de cal ou de cal¢ada — ha
sempre uma clausura a quem levanta a grimpa contra 0s Us0s:
freira ndo copula
mulher parida e laureada
escreve mas ndo pula
(e muito menos se o fizer a trés)
com a Literatura,
LITERATURA, néo se faz
rodinhas
— porém, ledores, haveis comprado
Mariana e nos, tendo ela
montado o cavaleiro e bem
no usado para desmontar
suas/doutras razdes de conventuar (NCP, 2017, p. 6).

Nessas trés primeiras cartas observa-se 0 proposito de construir, coletivamente, uma

obra em carta, partindo de uma obra anteriormente consagrada como modelo de uma escrita
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feminina e subjetiva, para realizagdo de uma critica a censura imposta as mulheres. Vislumbra-
se, jaai, uma busca pela subversao das relagcdes que a tradigdo estabeleceu entre carta, expressao
da subjetividade e literatura de autoria feminina. A medida que esse projeto se desenvolve,
constata-se que o propasito se concretiza na medida em que a propria funcéo e os usos da carta
na construcdo do texto literario renovam-se. Por conseguinte, alteram-se também as formas de
representacdo da subjetividade feminina, assim como o modo como o epistolar é usado para
refletir sobre o literario.

A primeira subversdo proposta diz respeito ao género do sujeito que assina, ndo as
cartas, mas a obra. Em contraposic¢do a figura masculina que se utiliza da carta para representar
um modelo de subjetividade feminina, temos, em Novas cartas portuguesas, a figura de trés
mulheres que usam, ndo apenas a carta — porque suas habilidades literarias ndo se restringem a
um unico género — para falarem por si mesmas. A segunda subversao, diretamente relacionada
a primeira, é a passagem de um discurso monofénico a um discurso polifénico. Conforme
ressaltado por Klobucka (2012, p. 44), essa alteracdo tem impactos decisivos na configuracéo

do texto:

No lugar de uma voz solitaria de mulher que apela ao leitor masculino ausente
(ou, numa leitura alternativa desta interpelacdo, narcisicamente invoca o proprio
amor), uma comunidade feminina solidaria convida e é convidada para entrar num
processo aberto de troca textual, salientando o principio feminista da afinidade
existencial e da consequente solidariedade politica entre mulheres, e fazendo
deste principio ndo apenas o tema condutor do texto mas também, e sobretudo, o fator
estruturante decisivo da sua propria concecdo e realizacdo.

Desta polifonia nascem representacdes de Mariana contraditdrias entre si, impossiveis
de serem reduzidas a Unica imagem. A essas vozes plurais de Mariana assomam vozes de outras
mulheres muito diversas entre si. Da religiosa a bruxa condenada a fogueira, da doméstica a
universitaria, da camponesa a citadina. Impossivel reduzi-las a um Gnico modelo de feminino.
N&o ha mais uma subjetividade feminina, mas subjetividades femininas.

N&o se trata, efetivamente, de negar a subjetividade que perpassa a escrita de autoria
feminina, mas de multiplica-la. Nenhuma das cartas dos personagens é desprovida de alguma
dose de subjetividade. Antes, € possivel notar, na maioria dos textos, a emergéncia de um sujeito
que procura no processo de escrita uma forma de verter a si e suas dores. Tal como em Lettres
portugaises, a escrita se converte em instrumento de libertacdo. Embora, nas Novas cartas
portuguesas, nao se trate apenas de aplacar a dor do abandono amoroso — esta também legitima
— mas as dores do abandono do Estado, as dores das censuras, dos claustros decorrentes do

patriarcado e da ditadura Salazarista. E a propria figura de Mariana é al¢ada a condicdo de uma
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mulher que fez da escrita de sua subjetividade uma forma de transgredir o siléncio que lhe foi
imposto.

Também nas cartas que as escritoras trocam entre si a escrita torna-se meio de
confidéncias intimas (“E hoje (como tantas vezes) vos confesso a minha perplexidade perante
0 mundo, 0 meu medo, a minha raiva, a minha voracidade de tudo. O meu amor nunca cansado
mais inutil”. (NCP, 2017, p. 304)). Mas, a decisdo de n&o se assinar individualmente os textos
impede que a subjetividade que reverbera nesses textos seja identificada com uma Unica
instancia enunciadora. A subjetividade pode ser sentida, mas ndo pode ser nomeada ou rotulada.
Emerge desse processo de escrita andnimo a contestacdo de uma relacdo entre a escrita feminina
e “naturalidade”, porque nao ¢ possivel relacionar carta e escrita de si sem conhecer o sujeito
que assina. Do coro andnimo nascem subjetividades engenhosamente pensadas e sentidas como
plurais e irredutiveis.

A engenhosidade dessa construcdo literaria, tal como outros romances epistolares, é
desvelada dentro da prépria obra. Mas, em Novas cartas portuguesas as reflexdes
metalinguisticas ndo sdo postas na carta de personagens, € sim nas cartas das proprias autoras.
E certo que, mesmo antes da emergéncia da Critica Genética, as cartas de escritores se tornaram
fontes de pesquisa para analise de seus textos literarios. E h4, inclusive, autores que escreveram
cartas onde refletiram sobre seu exercicio de escrita (Veja-se, por exemplo, Cartas a um jovem
poeta, de Rilke). Entretanto, em Novas cartas cortuguesas, as cartas ficticias dos personagens
(de Mariana, Ana, Mdnica...) e as cartas que expdem o processo de composicdo (Primeira carta
I, Primeira carta Il...) sdo postas lado a lado. O leitor pode comparar a obra enquanto objeto (o
livro que tem em maos) com a obra enquanto projeto (aquele sobre o qual as trés escritoras
dialogam em suas cartas). Nas cartas onde abundam o exercicio da metalinguagem, as trés
escritoras, abrindo mdo de uma objetividade racional, contemplam reflexdes subjetivas,
marcadas por uma linguagem poética que chega a converter-se em verso, como no exemplo da
Terceira Carta I, reproduzida acima. Por outro lado, ha textos ficticios que bem poderiam ser
de pessoas reais, contemporaneas a publicacdo da obra como Carta de um soldado chamado
Antonio para uma rapariga chamada Maria a servir em Lisboa. Ressalta-se também a
existéncia de textos ficticios que refletem sobre o processo de criagdo literaria como o poema
Mensagem de invengdo de Mariana Alcoforado. Assim, diluem-se as fronteiras: onde o
factual?, onde o ficticio? Onde o subjetivo?, onde a engenhosidade? J& néo se finge para revelar
gue a subjetividade pode ser fingida, como faz Laclos, através das cartas meticulosamente
calculadas de Merteuil. Revela-se dentro da prdpria obra o seu processo de criagdo para

demostrar que a engenhosidade pode ser fingida, ou, pelo menos, carregada de subjetividade.
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6.3 A reconfiguragdo da subjetividade nas narrativas em hipertextos

Os hipertextos escolhidos para o corpus desta pesquisa, como vimos no capitulo
anterior, pdem o jogador na condicdo do escritor de cartas. Através dessa condicdo assumida
pelo jogador e dos recursos proprios da trama hipertextual e do suporte multimidia, novas
relagOes sdo estabelecidas entre carta e expressdo da subjetividade, assim como entre o epistolar
e a escrita de autoria feminina.

Conforme vimos, em 13 minutes of light, tal como em Lettres portugaises, a carta torna-
se 0 tnico meio de comunicac&o entre dois amantes que foram separados. E esperavel, portanto,
que, nesse hipertexto, a carta cumpra a funcao de expressar o sentimento amoroso dos amantes.
E é exatamente isso que se encontra em todas as cartas, além, é claro, do relato dos fatos
cotidianos que fazem progredir a trama. A primeira carta de Jack, por exemplo, escrita logo
apos a viagem de Elizabeth, apresenta trés breves paragrafos que fornecem algumas
contextualizagdes necessarias para que o leitor compreenda a histéria e 0 jogo, como uma breve
referéncia ao inicio do namoro, as razdes da separacdo do casal, a necessidade de escrever em
cartas e o tempo em que as correspondéncias demoram para chegar ao destino. Os outros dois
paragrafos expressam como 0 personagem se sente em relacéo a esses fatos. E sdo justamente
esses dois paragrafos que devem ser alterados pelo leitor. No primeiro paréagrafo, ele pode
decidir se o personagem se mostra desesperado com a partida da namorada (“So. | miss you. |
miss you. | miss you. | miss you. I miss you. | miss you. | miss you. I miss you. | miss you. |
miss you. I miss you. I miss you. I miss you” (TML, 2014)), se assume uma posi¢éo equilibrada,
demonstrando preocupacéo sincera (“If my calculations (read: Google Answers) are correct,
you’ve been travelling through space for at least three months now. I hope you arrived at Mars
okay” (TML, 2014)), ou se despreocupadamente brinca com a situagdo (“How’re you? Six
months before you read this the earth was still spinning. Just so you know” (TML, 2014)). De
forma bastante similar, no segundo paragrafo, o leitor deve escolher se Jack compreende e apoia
(“I’d be lying if I said I wouldn’t rather have you here. But I know we’ll get through the net
few years together” (TML, 2014)) ou questiona a partida da namorada (“I really hope this
opportunity at Mars University is as good as they promised you. I hope it’s worth it” (TML,
2014)).

Mas, essa primeira carta também ja comeca a revelar que, apesar da semelhanca do
enredo, h4, entre o livro publicado por Barbin e a ficcdo hipertextual de Jod, duas diferencas
cruciais no que tange a relacdo entre carta e expressdo da subjetividade. Enquanto em Lettres

portugaises € a figura feminina que usa as missivas para lamentar a partida do amante, em 13
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minutes of light é a figura masculina que se desdobra para usar a carta como estratégia para
manter um relacionamento a distancia. Afinal, sdo as cartas de Jack que o leitor precisa
manipular para desenvolver o jogo, enquanto as cartas e a figura de Elizabeth sdo as instancias
que controlam e julgam o desempenho do jogador. Além disso, enquanto Jack aparece como
um personagem sentimental, cuja principal preocupacdo reside na separa¢do da namorada,
Elizabeth aparece como uma personagem politicamente engajada, realmente interessada em
combater injusticas. Enquanto Jack diz que a colonizacéo de Marte ndo tem nada a ver com ele
diretamente, mas com sua namorada, que se mudou para la; Elizabeth se envolve nos protestos
que permeiam a guerra interplanetaria e chega a pontuar semelhancas entre a colonizagéo de

Marte e a colonizacgdo do continente Africano:

Ive been living with these people for half a year a now and the difference between
their standard of life and ours is terrible. No. It’s worse. It’s mortifying. It’s like Africa
at the beginning of the twenty-first century. Ive read enough history to know that the
Earth Union has an economic and political interest in keep these poor, hardworking

people down as long as it can. It’s disgusting (TML, 2014).

A segunda caracteristica que diferencia Lettres portugaises e 13 minutes of light, na
relagdo entre carta e subjetividade, diz respeito precisamente ao fato de as cartas serem
manipulaveis no hipertexto. Na medida em que é o leitor quem decidi que sentimentos Jack
deve expressar, afasta-se a ideia de carta como retrato fiel da subjetividade da personagem. Em
13 minutes of light, assim como em outros jogos eletrénicos com interatividade ontolégica, as
identidades, personalidades e subjetividades deixam de ser pré-requisitos previamente
estabelecidos, para serem dados configuraveis. E, tal como em outros jogos, alterar os
caracteres nao é apenas possivel como necessario ao desenvolvimento da interatividade. Além
disso, cada transformacdo do personagem pode ser decisiva nos resultados alcancados ao final
do jogo. Na primeira carta, o jogador pode até tentar imaginar-se no lugar do personagem e
optar por expressar sentimentos que ele talvez teria caso estivesse numa situacdo semelhante a
de Jack. Mas, ap0s receber o primeiro feedback da recepcéo de sua carta por Elizabeth, a atencédo
do leitor se volta para o efeito que suas palavras tém dentro do mundo do jogo. Tal como 0s
personagens de Laclos, se usar a carta como veiculo de expressdo de sentimento e ndo como
instrumento de jogo, o jogador pode desagradar a namorada e, consequentemente, por fim ao
relacionamento.

Considerando que as cartas ndo representam o0s sentimentos de Jack porgue sdo
manipuladas, 0 jogo apresenta um outro recurso para informar ao jogador quais sd@o 0s
pensamentos e sentimentos do personagem que manipula. Trata-se de uma narrativa em

primeira pessoa, na qual o proprio Jack se encarrega de contar sua historia, incluindo a descrigdo
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dos sentimentos que sentia ao receber as cartas de Elizabeth. O aparecimento de textos de outro
género demonstra que a carta, ao tornar-se elemento de jogo, perde a funcdo de representar as
emocBes do personagem. Tal como ocorreu com o romance inglés, a medida que aparece
interpolada com narrativas em primeira ou terceira pessoa, a carta revela-se um documento que
pode esconder a subjetividade de quem a assina (Cf. GUBERNATIS, 2007).

A narrativa em primeira pessoa, escrita num momento posterior a0 namoro por
correspondéncias (ndo ha referéncia que indique quando esse texto foi escrito, mas o uso do
pretérito indica que Jack se refere a troca de cartas como evento ja transcorrido), € o Unico
documento apresentado como confiavel dentro da narrativa, pois as matérias jornalisticas sobre
a guerra interplanetaria, assim como as cartas de Elizabeth sdo postas sob suspeita. Acerca da
possivel falsidade das manchetes de noticias apresentadas ao leitor, o proprio Jack comenta: “I
tried reading up on Mars on any kind of website I could find. But the lack of direct information
from Mars meant that almost all of it was speculation” (TML, 2014). Quanto as cartas de
Elizabeth, reiteradas mencdes ao amigo marciano sugerem que ela pode estar mais afeicoada a
ele do que admite. Também a vigilancia sobre as correspondéncias trocadas entre Marte e Terra
levanta a suspeita de que Elizabeth pode, por cautela, ocultar fatos sobre seu envolvimento com
a guerra interplanetéria. Por fim, o tempo transcorrido entre o envio e recebimento de uma carta
é de trés meses. Logo, as informacgdes tornam-se temporalmente defasadas e os sentimentos que
0 personagem expressou quando escreveu a missiva podem ja ndo corresponder aqueles que
sente no momento em que ela € lida.

Aliés, os espacos dedicados a metalinguagem em 13 minutes of light voltam-se
precisamente para reflexdo de como as cartas sdo diferentes dos modernos recursos de
comunicagdo. E muito das consideracfes de Jack aludem precisamente ao fato de que a carta é
menos eficiente em capturar as emoc¢des. Ja na primeira carta, por exemplo, Jack estranha o
NOVO recurso que precisara usar para comunicar-se com Elizabeth. Ele lamenta-se por ter de
escrever a mao e chega mesmo a adicionar um emoticon para expressar suas emocdes, mas se
arrepende em seguida, percebendo que essa forma de representacéo € inadequada para a carta
(“Damn. Writing down smileys feels really, really stupid” (TML, 2014)). Nos relatos que
escreve fora das cartas, o personagem frisa também que, enquanto os e-mails viajam na
velocidade da luz, as cartas demoram meses para chegar ao destino: “Most frustrating was that
any letter I would receive would be three months old, at least. I would never know if she was
alright now” (TML, 2014), ressente-se Jack, num claro inconformismo com a ineficiéncia da

carta.



207

Ironicamente, como vimos, é justamente a lacuna temporal no recebimento de novas
informacdes que cria 0 espago de tensdo no jogo e torna coerente a necessidade de o jogador
escolher bem as palavras dirigidas a Elizabeth. Mais uma vez, ratificamos, se usasse e-mails,
Jack poderia enviar e receber noticias mais rapido e talvez tivesse informacGes mais precisas
sobre 0 que esta acontecendo com Elizabeth, mas certamente ele ndo precisaria preocupar-se
em tornar cada carta um instrumento para manter a chama do amor acesa e trazer Elizabeth de
volta. Se, por um lado, as caracteristicas da carta garantem as condi¢cGes necessarias para
producdo do jogo, por outro, essas mesmas caracteristicas se tornam entraves para que a
linguagem escrita capture, com o méaximo de fidedignidade, as condigdes fisicas e emocionais
reais do personagem. Dai a necessidade de introduzir textos de outros géneros que cumpram
esse papel. Ao manipular as cartas e ler textos narrativos que trazem reflexdes metalinguisticas
sobre o processo de escrita, o leitor é levado a perceber que uma carta, ou qualquer outro texto
escrito, devido suas caracteristicas materiais ou genéricas, nem sempre, pretende ou consegue
expressar a subjetividade de quem escreve.

First draf of the Revolution se encarrega de aprofundar ainda mais o contraste entre a
carta, enquanto instrumento de jogo, e textos de outros géneros, enquanto instrumento de
captura da subjetividade. Conforme ja vimos, na fic¢do do estddio Inkle, quando o leitor clica
em um trecho de uma carta para fazer alteracGes, surgem na tela pequenos lembretes com
sugestdo de revisdo. Em geral, esses lembretes expressam 0s pensamentos dos personagens,
guanto ao que devem dizer nas cartas, no momento mesmo em que escrevem. Através deles e
das diversas possibilidades de alteracdes que cada carta comporta, fica claro que os personagens
podem omitir fatos, adicionar exemplos, excluir detalhes, manipular informagées, sugerir
interpretacdes para determinados eventos, a fim de que suas cartas cumpram 0s objetivos que
delas se esperam. O rascunho de cada carta apresentado ao leitor ja comporta parte daquilo que
o remetente deseja dizer ao destinatario, mas a medida que o processo de escrita comeca, através
das intervenc@es do leitor, os lembretes de revisao revelam davidas dos personagens quanto ao
conteudo da carta, as melhores maneiras de desenvolver as ideias, ou as formas mais adequadas
para expressar um mesmo pensamento ou sentimento. Assim, enquanto a carta se torna um
recurso para que o remetente dialogue e atinja o destinatario intradiegético, os lembretes de
revisao se encarregam de revelar a subjetividade do personagem-missivista para os leitores
externos.

Ja na primeira carta encontramos lembretes que revelam os pensamentos, 0s desejos, 0s
medos de Juliette em relacdo ao fato de ter sido mandada pelo marido para uma provincia

distante da sociedade parisiense, bem como expressam as duvidas da personagem sobre como
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usar a escrita de cartas para reverter essa situacdo. No primeiro rascunho dessa missiva, a
personagem faz criticas a Dauphiné e pede ao marido que a leve de volta para casa. Mas, ao
clicar no primeiro paragrafo da carta, o leitor encontra uma breve reflexdo onde Juliette
considera que € melhor ndo insultar a aldeia favorita do marido. Se o leitor aceita essa sugestao
de revisdo, as ofensas e reclamacfes sdo apagadas e substituidas por dois novos paragrafos. O
primeiro elogia o clima de Dauphiné. No segundo, Juliette informa que tem um novo vizinho,
que se deslocou até a vila para dar conselhos espirituais ao filho de um nobre. Se clicar na
primeira sentenca desse segundo paragrafo, o leitor é surpreendido com dois novos lembretes.
Em um deles, Juliette indaga se deve ou ndo contar ao marido que seu novo vizinho é um frade;
no outro, opta por fazer ciime ao marido. Elegendo essa ultima opgao, o leitor vé surgir na tela
um novo paragrafo com uma descricdo libidinosa das caracteristicas fisicas do novo vizinho.
Quanto ao ultimo paragrafo, apresentam-se ao leitor lembretes com trés diferentes opcdes de
fechamento diferente da carta: Juliettte considera pedir com mais sutileza que o marido a leve
de volta para Paris; pensa em indagar ao marido porque ela foi enviada a Dauphiné e, por fim,

julga que € melhor ndo fazer essa mesma pergunta de novo.

Figura 21 - Lembretes que expressam pensamentos de Juliettte em First draft of the Revolution

Dauphiné, July 1788

Dauphiné, July 1788

Dear Henri,
Dear Henri,

The weather is very beautiful.
The weather is very beautiful.

(i e
§FT U LOSCUIE Dete o v Sp gt He says he has come here to give spiritual

advice to

advi

}“ Rewrite this or write
Blease bt | . ! Ble
“I should just mention the ‘ “No, let him be jealous.”
man is a friar.” |
Your obe Y

U N

As cartas de First draft of the Revolution ndo deixam de expressar a subjetividade de
seus remetentes. Mas o fazem de uma maneira diferente daquela que foi forjada pela técnica de
“escrever para o momento” propria da tradi¢cdo epistolar. Mariana e Cécile parecem transcrever
nas cartas tudo que Ihes ocorre no instante mesmo em que escrevem. Todos os seus conflitos

internos (especialmente no caso de Mariana) sdo contemplados numa mesma carta, como se
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ndo fosse possivel a essas personagens fazer um rascunho prévio ou reescreverem suas epistolas
para torna-las mais coerentes. Em contraposic¢do, Juliette, Henri, Alise e Madre Agnes revisam
suas missivas diversas vezes. Enquanto as cartas vdo sendo reconfiguradas, na tentativa de
melhor atingir seus objetivos, os lembretes de revisdo se encarregam de revelar quais
raciocinios e emog0es levaram os personagens a modificarem suas cartas. Por conseguinte, ndo
é a carta final, enviada ao destinatario intradiegético, mas o proprio processo de reescrita que
expdem a subjetividade dos personagens.

A revisdo das cartas dos personagens revela que o ato de escrita envolve processos de
eleicdo do tema a ser tratado, de deciséo sobre as diferentes maneiras de abordar o mesmo
assunto, de reflexdo sobre as diversas possibilidades de construcdes linguisticas, de escolhas
lexicais e sintaticas e seus efeitos semanticos e estilisticos. Instaura-se, portanto, uma nova
relacdo entre carta e subjetividade, a qual revela que a conversdo do pensamento em linguagem
esta repleta de possibilidade, mas também de falhas, e, sobretudo, de imprecisdes. E notorio
que o texto de um lembrete de revisdo nunca € igual ao texto que se materializa na carta. Os
textos dos lembretes expressam ideias vagas. Ao serem acionados, eles disparam um novo texto
gue representa a concretizacdo material desse pensamento anterior, mas que ja nao € igual a ele.
Entre aquilo que o lembrete sugere e aquilo que se materializa na carta, surge uma lacuna que
revela que o processo de escrita altera aquilo que se quer dizer. Ndo ha uma conversao direta
do pensamento em linguagem gréfica. H& uma traducdo que necessariamente modifica ideias,
emoc0es, sentimentos. A subjetividade do personagem ndo é capturada, mas configurada pela
linguagem.

Em First draft of the Revolution, portanto, a carta é usada com fins metalinguisticos. A
prépria Emily Short confirma que teve como propdésito construir uma obra que revelasse a
escrita como um processo de constantes revisdes e que se contrapusesse ao tropo — muito
comum no cinema — do escritor como um sujeito que ora sofre com o “bloqueio do autor” ora,

inspirado pela musa escreve, em pouco tempo, um texto de raro valor:

Presumivelmente, os escritores desses roteiros sabem por experiéncia que geralmente
ndo € o que acontece, mas o tropo € poderoso e persiste de qualquer maneira. Talvez
a questdo seja que a natureza real da escrita - como um processo de revisar, pesar as
escolhas de palavras, desenvolver um texto gradualmente por um longo periodo, em
torno de mudancas nas expectativas do que deveria estar dizendo - é realmente muito
dificil de narrar. Envolve pequenas escolhas particulares e grande quantidade de
nuances. Eu também estava realmente interessada no modo como - embora isso
raramente seja discutido na ficcdo como um todo - o ato de escrever inevitavelmente
muda o que vocé quer dizer; a forma como isso pode ser um processo, ndo apenas do
registro de um conceito ja totalmente formado na mente, mas de descoberta do que
vocé quis dizer, em primeiro lugar (SHORT, 2012, online).
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Conforme pontuamaos alhures, a forma do romance epistolar, o enredo e o contexto onde
a historia é ambientada adequam-se perfeitamente a proposta de criagdo de uma obra
metalinguistica (Cf. OLIVEIRA, 2018, p 153). As cartas, além de serem o meio de
comunicacdo dos personagens, tornam-se 0 recurso que permite ao jogador testar as diferentes
possibilidades da linguagem. Também a existéncia de objetivos bem definidos para os
personagens promove reflexfes sobre as estratégias linguisticas que cada um utiliza para
alcancar suas metas. Por fim, o fato de a historia passar-se as vesperas da Revolucao Francesa,
época em que escrita e leitura eram habilidades que s6 eram acessiveis a aristocracia, justifica
o0 cuidado e a importancia que 0s personagens dao a epistolografia.

Tal como no romance de Laclos, em First draf of the Revolution, encontramos membros
da aristocracia francesa muito preocupados em manter suas fortunas e status social. E, tal como
Valmont e a Marquesa de Merteuil, o dominio da arte de escrever cartas torna-se crucial para
que eles consigam manipular e dominar seus destinatarios. Por outro lado, surgem, na ficcdo
em hipertexto, personagens pertencentes ao clero e as classes menos abastadas que,
inconformados com a ordem social vigente, tentam subverté-la. Nessa disputa pelo poder, a
capacidade de ler e escrever sdo parte dos artificios magicos usado apenas pelos iniciados. Ja
no texto introdutorio, o leitor se depara com o seguinte aviso “It is dangerous to deceive a
husband of magic-using rank” (FDR, 2012, p. 2). Posteriormente, Henri aproxima as

habilidades prodigiosas de seu filho as atividades de leitura e escrita, afirmando que,

If he truly learned his magic alone, with no one of his parent’s class to guide him, he
must have a considerable talent. When one first learns to see the correspondences in the
world, it is like seeing a sheet of letters one cannot read. He might as well have guessed
how to write his name without any tutor (FDR, 2012, p. 8).

Mais adiante, Elizabeth pede ao esposo que decifre os significados de uma carta que o
frade havia escrito aproveitando-se dos talentos do filho de Henri. Um texto narrado em terceira
pessoa se encarrega de descrever o tipo de magia usada para encriptar a carta: “It is an old trick
to link two pages together, tightly, so that the meaning of the text blend together. It conceals
the meaning written there, and ordinarily can be untangled only by another magic user”. (FDR,
2012, p. 15).

A carta do frade € o Unico texto do género epistolar contido na ficcdo que ndo pode ser
reescrito. Sua manipulagéo visa apenas a decifracdo de seu conteddo oculto. A cada clique, o
texto obscuro e desconexo € substituido por outro cujo conteudo faz sentido dentro do enredo
da historia. Esse texto, portanto, sé pode ser entendido num jogo de luz e sombra, onde o
significado oculto, de um texto virtual, precisa ser extraido do significado aparente de um texto

material. Por conseguinte, a carta encriptada se torna uma mise en abyme dos processos de
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escrita daquelas que formam o conjunto da obra. Assim como a carta encriptada, as demais
cartas, sendo o resultado de um processo de reescrita, apresentam um texto final que esconde
os significados dos trechos apagados ou reconstruidos. As inten¢Ges originais da carta,
dispostas no primeiro rascunho, tornaram-se veladas na medida em que as diversas revisoes se
encarregaram de adicionar novas redes de sentidos para o texto. Ao tomar parte na
transformac&o das cartas e ter acesso aos pensamentos dos personagens, através dos lembretes
de sugestdo de revisdo, o leitor conhece as intencdes originais dos textos, assim como aquelas
que foram adicionadas posteriormente. Os destinatarios intradiegéticos, entretanto, ndo tém
esse privilégio. Eles precisam ser habeis para decifrar as inten¢bes ocultas de seus rementes,
tendo como base textos que foram adicionados de diversas camadas seméanticas no momento
mesmo em que foram escritos. A carta encriptada também se encarrega de mimetizar esse
processo. Ao traduzi-la, Henri encontra trechos dubios que parecem ter dois, trés ou mais
significados possiveis e se convence de que seus medos pessoais estdo interferindo na sua
capacidade de traducdo. A carta encriptada, portanto, revela que o trabalho hermenéutico néo
consegue ser preciso, nem esta livre das interferéncias da subjetividade de quem o executa.

Nesse enredo, onde leitura e escrita sdo instrumento de poder, o dominio da producgéo
epistolar se converte em mecanismo de empoderamento. No inicio da ficcdo, Henri, por ser
homem e membro da aristocracia, € quem melhor domina as habilidades de leitura e escrita. O
rascunho de suas cartas apresenta-se como uma lista de intencdes a serem atingidas (CF. figura
18). Essa esquematizacdo racional de seus objetivos demonstra que ele tem pleno controle dos
conflitos ao seu redor, bem como sabe como agir estrategicamente para defender-se ou obter
vantagens. Mas a leitura da carta encriptada e a descoberta de que seu status social pode estar
ameacado desestrutura emocionalmente Henri. O rascunho de sua proxima carta € uma frase
incompleta. A tentativa de modificacdo apresenta mais frases mal formuladas e os lembretes de
revisao se encarregam de mostrar que o personagem esta tento dificuldade em encontrar as
palavras certas para se expressar. Finalmente ele opta por ser sincero e pergunta abertamente
se a esposa o traiu. A partir dessa fase, Juliette assume o controle de sua vida. Essa reviravolta
se expressa na forma de suas cartas que, sendo de inicio bastante ingénuas, tornam-se mais
assertivas. Além disso, o rascunho da Ultima carta que envia ao esposo aparece como uma lista
de objetivos a cumprir. A imitacdo da forma das primeiras cartas de Henri revela que Juliette
finalmente aprendeu a controlar a magia da escrita.

Entre o inicio e o fim da ficcdo, Elizabeth e Henri passam por um processo de
transformacéo que se reflete na maneira como estruturam suas cartas. Portanto, em First draft

of the Revolution ndo estamos diante de subjetividades estaveis, mas de subjetividades que se
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modificam ao longo da trama. Importa ressaltar que essa transformagdo néo é decorrente das
escolhas do jogador, mas das experiencias vividas pelos personagens. Diferente do que ocorre
em 13 minutes of light, onde o jogador elege, a0 menos em parte, a personalidade do
personagem, em First draft of the Revolution, o jogador apenas modifica o contetido das cartas.
Embora sutil, existe uma diferenca na forma como a carta é relacionada a subjetividade nessas
ficcOes. Na ficcdo de Jod, escolher o que o personagem deve dizer significa moldar o seu
carater. A escolha entre uma das opgdes do texto significa a exclusdo sumaria das outras, tanto
que, ao final, é apresentado um score com o nivel de ciime e nostalgia demonstrados por Jack.
Na ficcdo do estudio Inkle, modificar as cartas ndo significa modificar pensamentos e
sentimentos dos personagens. Os lembretes e as diversas versdes das cartas se encarregam de
mostrar ao leitor externo aquilo que as cartas omitem dos leitores intradiegéticos. O jogador
ndo escolhe a personalidade do personagem, mas a forma como ele se mostra para seu
correspondente. Apesar dessa diferenca, as duas obras rompem com a relacdo entre carta e
subjetividade forjada pelo romance epistolar classico. Nos dois hipertextos, as cartas ja ndo
cumprem a funcdo de registrar, mas de configurar a subjetividade dos personagens.

Ao reescrever as cartas dos personagens de 13 minutes of light e Firts draft of the
Revolution, testando as diferentes opcbes possiveis, o leitor pode perceber o quanto o processo
de escrita molda a forma como 0s sujeitos se apresentam para o Outro. Os dois hipertextos,
portanto, apresentam certas similaridades com a relagéo entre carta e subjetividade presente em
Les liaisons dangereuse. Mas, no romance de Laclos, o leitor pode, no confronto entre as cartas
de Merteuil, descobrir as diferentes faces que o mesmo remetente usa para diferentes
destinatarios. J& em 13 minutes of light e Firts draft of the Revolution, o jogador descobre as
diferentes faces que um mesmo remetente pode assumir para um mesmo destinatario. Ja ndo se
trata de criar uma face para cada correspondente para dissimular a “verdadeira” subjetividade
que, estando escondida, pode ser encontrada no confronto entre todas elas. Nos hipertextos, ndo
se trata exatamente de dissimular, mas de eleger qual a face mais adequada para mostrar-se ao
Outro. As faces apresentadas ndo sdo necessariamente falsas, antes, podem ser diferentes

facetas de um mesmo sujeito.
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6.4 A evasao da subjetividade nos jogos eletronicos

As epistolas de Dear Esther, conforme vimos, trazem descrigdes sobre a paisagem e a
historia da ilha (“The gulls do not land here anymore [...] Perhaps it’s the depletion of the fishing
stock driving them away. Perhaps it’s me.” (DE, 2012)), mencionam pessoas que estiveram no
local anteriormente (“Donnelly reported the legend of the hermit; a holy man who sought
solitude in its most pure form [...] The shepherds left gifts for him at the mouth of the cave [...]
I have visited the cave and I have left my gifts, but like them, I appear to be an unworthy subject
of his solitude” (DE, 2012)), trazem referéncias esparsas de trechos biblicos (“We are not like
Lot’s wife, you and I; we feel no particular need to turn back. There’s nothing to be seen if we
did” (DE, 2012)). Mas todos esses assuntos acabam por convergir e se tornam metaforas da
histéria do narrador e Esther. Apesar de sua linguagem poética e rebuscada, é possivel
depreender que as cartas do jogo versam, sobretudo, sobre o relacionamento entre remetente e
destinatario.

Dear Esther, portanto, apresenta trechos de cartas de um missivista solista que se dirige
a um interlocutor ausente para falar de sua vida e expressar seus sentimentos. O narrador
rememora acontecimentos anteriores a sua chegada a ilha, incluindo aqueles vividos ao lado de
Esther (“After the operation, when | was still half submerged in anaesthetic, your outline and
your speech both blurred” (DE, 2012)). Também relata a Esther as atividades cotidianas de
excursoes pelas Hébridas (“I have begun to climb, away from the sea and towards the centre”
(DE, 2012)), assim como suas impressdes e seu envolvimento pessoal sobre o lugar (“Dear
Esther. T sometimes feel as if I’ve given birth to this island” (DE, 2012)). Em diversas
passagens, fala de suas dores fisicas (“The pain in my leg sent me blind for a few minutes as |
struggled up the cliff path” (DE, 2012)), revela sentimentos e reflexdes sobre si (“Dear Esther.
I have found myself to be as featureless as this ocean, as shallow and unoccupied as this bay, a
listless wreck without identification” (DE, 2012)).

As cartas do narrador também revelam um desejo latente de comunicagdo. Mas como,
aparentemente, a destinataria faleceu, a obtencéo de resposta parece impossivel. Por essa razéo,
a escrita se converte numa tentativa de consolo, ou Gltima homenagem a memdria de Esther,

registrada através dos inimeras signos que o narrador espalha pela ilha:

We shall begin to assemble our own version of the north shore. We will scrawl in dead
languages and electrical diagrams and hide them away for future theologians to muse
and mumble over. We will send a letter to Esther Donnelly and demand her answer.
We will mix the paint with ashes and tarmac and the glow from our infections. We
paint a moon over the Sandford junction and blue lights falling like stars along the

hard shoulder (DE, 2012).
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Em Dear Esther, portanto, assim como no romance epistolar classico, as cartas servem
para expressdo da subjetividade, contemplando desde o relato do cotidiano, passando pelas
memorias do tempo passado, até as dores fisicas e emocionais do presente. A indiferenca do
destinatario e, por conseguinte, o uso da escrita como recurso catartico de superacdo do
sofrimento, em especial, aproximam as epistolas do jogo daquelas encontradas em Lettres
portugaises.

Contudo, Dear Esther também apresenta caracteristicas que o vinculam aos usos da
carta na ficcdo pds-moderna. A figura feminina, dilacerada pela dor da perda, é substituida por
uma figura masculina, também psicologicamente transtornada. A carta continua sendo espago
para expressdo subjetiva, mas o vinculo entre carta e escrita de autoria feminina é rompido. A
representacdo do homem como um ser frio, racional e inatingivel, propria do romance epistolar
classico, é fraturada na medida em que o jogo apresenta um narrador cuja linguagem ambigua
e desarticulada revelam seu completo desequilibrio emocional. Vale apontar aqui pontos de
semelhanca do jogo com o enredo de Cartas a Sandra, de Vergilio Ferreira, romance que
também apresenta um personagem que se dirige a esposa falecida, numa tentativa desesperada
de resgatar, através da escrita, a memoria do Outro (Cf. VALENTIM, 2006).

Além de romper o vinculo entre carta emotiva e escrita feminina, forjado pelo romance
epistolar tradicional, Dear Esther também se contrapde a personificacdo de género tipica dos
jogos eletronicos. Reynolds (2014, 48) inclui o jogo da The Chinese Room entre aqueles que
usam de sua arquitetura epistolar “para repensar uma figura estruturante-chave da histdria dos
videojogos: a mulher ausente ou invisivel”. Esse tropo, ainda bastante comum nos jogos, se
configura pela representacdo de figuras femininas que, sem ocupar papéis interativos, servem
apenas como elemento de conquista para o herdi. Sem tomar parte nas aventuras ao longo do
jogo, essas personagens permanecem invisiveis até o final, quando surgem para coroar as
conquistas dos personagens masculinos*'. Para Reynolds (2014, p. 54), Dear Esther “evita o
modelo classico da mulher invisivel, mantendo algumas de suas caracteristicas superficiais”.
H& uma aparente manutencdo das representacdes de género tipicas dos jogos, com a presenca
de um protagonista masculino e uma deuteragonista feminina. Mas esse modelo é conturbado

pelo fato de o0 jogador ndo saber ao certo se controla o narrador ou Esther. Além disso, “Esther

41 Como exemplo desse tipo de jogo, Reynolds (2014) cita o classico Super Mario Bros (Nitendo, 1985), onde o
resgate da princesa € o que motiva as aventuras do personagem. Enquanto o herdi se desloca por oito mundos
diferentes, superando diversos desafios, a princesa permanece invisivel até o fim do jogo, quando é finalmente
libertada. Logo, “essa estrutura garante que a princesa possa ser falada, mas ndo possa falar; no fim da missao,
mas sem ser parte dela, a princesa esta presente apenas para fornecer um ponto final no esforco de Mario e validar
seu sucesso” (REYNOLDS, 2014, p. 48).
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ndo é o objeto do jogo, mas um sujeito multifacetado e ambiguo, tdo central ao texto quanto o
proprio narrador” (REYNOLDS, 2014, p. 55). As cartas do narrador sdo enderecadas a uma

mulher invisivel, mas o objetivo do jogo néo é trazé-la de volta:

A narrativa de Esther é obscura e ndo resolvida. Um ponto focal para as exploragGes
verbais e geograficas do jogo, ela nao é alguém para ser resgatada nem para ser
encontrada. [...] O jogo esta menos preocupado com a busca pela descoberta do que
com as tentativas de comunicag8o e as contingéncias, interrupcdes e complicacdes
que as sufocam. Ele usa 0 movimento através do espago como um modo menos para
descobrir fatos do que para articular idéias (REYNOLDS, 2014, p. 54).

Essa dificuldade envolvendo a comunicagdo € justamente a outra caracteristica que
aproxima Dear Esther do uso da carta na literatura moderna e pds-moderna impressa. Assim
como nos romances do século XX e XXI, no jogo da The Chinese Room a carta é usada para
problematizar a representacdo da subjetividade pela linguagem. Conforme vimos no capitulo
anterior, Dear Esther apresenta um narrador ndo confiavel. Por conseguinte, ndo é possivel
atestar a veracidade do contetdo das cartas. A falta de credibilidade, entretanto, ndo decorre em
funcdo de tentativas de dissimulacdo do remetente ou de manipulacao do destinatario. Diferente
do que fazem o casal de libertinos de Laclos e outros personagens romanescos do século XIX,
se 0 narrador do jogo falta com a verdade, ndo o faz deliberadamente. O narrador é colocado
sob suspeita porque seus relatos sao metafdricos, obscuros, muitas vezes ndo fazem sentido,
indicando um estado psicologicamente transtornado. O préprio narrador faz questdo de
confessar que tem passado por instantes de alucinagio, por estagios de delirio (“In my delirium,
| see the twin lights of the moon and the aerial, shining to me through the rocks” (DE, 2012)),
assim como relata que alimenta ilusdes (“I have become convinced I am not alone here, even
though I am equally sure it is simply a delusion brought upon by circumstance” (DE, 2012)) e
tem sofrido com falhas de memdria (“I do not, for instance, remember where I found the
candles, or why | took it upon myself to light such a strange pathway. Perhaps it is only for
those who are bound to follow” (DE, 2012)).

As cartas parecem buscar expressar esse estado emocional conturbado, como ocorrem
em Lettres portugaises. Mas em Dear Esther, os signos linguisticos parecem nao ser
suficientemente adequados para revelar a subjetividade do narrador. Conforme vimos, as
marcacg0es tipograficas, as inversdes sintaticas, as escolhas lexicais ou as diversas contradigdes
das cartas de Mariana ndo séo suficientes para que as mensagens percam o sentido ou ponham
sob suspeita a sanidade da remetente. Logo, o propésito ndo é revelar que a linguagem falha na
captura dos estados internos. Antes, a retorica de Mariana visa por suas cartas em consonancia
com o enredo da obra e torna-las verossimeis a escrita de uma mulher emocionalmente abalada

pela partida do amante. J& em Dear Esther, assim como nas cartas dos romances modernos e
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pos-modernos, a linguagem € tencionada ao extremo, resultando em total falta de
inteligibilidade. Além das meté&foras e ambiguidades das cartas, as paredes das casas e das
rochas de toda ilha encontram-se gravadas com inscricdes sem sentido. Conforme vimos no
excerto acima, o proprio missivista propde “[to] to scrawl in dead languages and electrical
diagrams and hide them away for future theologians to muse and mumble over” (DE, 2012),
revelando a busca por outra linguagem.

Se 0s signos verbais sdo insuficientes, a musica melancélica e a paisagem erma
colaboram para expressar a soliddo, a dor e a desilusao do narrador. Mas a sua confusdo mental
é expressa pela linguagem desarticulada. E justamente o elemento problematizado que tem a
funcdo de registrar o estado psicolégico mais complicado de ser representado. Nesse sentido,
ndo ha uma negacdo completa da linguagem como instrumento de captura da subjetividade.
Mas, torna-se evidente que essa captura ndo pode ocorrer de forma direta. E preciso tornar a
linguagem opaca para mostrar que a comunicagio é sempre mediada e, portanto, imprecisa. E
preciso que a linguagem seja desarticulada e recriada para que ela possa representar
adequadamente a experiéncia subjetiva. Como nos romances modernos e pos-modernos, em
Dear Esther, € preciso que a linguagem falhe para que a experiéncia interior seja
adequadamente representada.

Nesse aspecto, Dear Esther apresenta, novamente, alguns contrastes com Gone home.
No jogo da Fullbright Company, as cartas e demais documentos escritos encontrados na casa
dos Greenbriar, em sua maioria, apresentam uma linguagem clara, assim como, de maneira
geral, a narrativa apresenta poucos casos de eventos ou fatos ndo esclarecidos. Além disso, a
maioria das cartas, bilhetes, jornais, etc. ndo apresenta contradicdo ou conflito de versdes. Os
documentos ratificam uns aos outros. E mesmo os objetos encontrados na casa corroboram para
demonstrar que as mensagens textuais dizem a verdade. Além do mais, a maioria dos fatos mais
relevantes da historia sdo relatados pelo diario de Sam. Entre os géneros da escrita de si, 0S
diérios estdo entre os mais subjetivos e sinceros. Diferente do remetente de uma carta ou do
autor de uma autobiografia ou livro de memdrias, 0 sujeito que escreve um diario ndo o faz para
os Outros, mas para si mesmo. Logo, ndo haveria muito sentido em esconder fatos, disfarcar
opiniBes ou inventar acontecimentos. Em uma das entradas de seu diario, Sam chega mesmo a
confessar que mentiu para os pais para poder sair com Lonnie. Assim, enquanto a comunicacgao
oral € usada para mentir, 0 escrito se apresenta como espacgo onde se pode falar a verdade.

Gone home, assim como o0 romance epistolar posterior ao século XIX, apresenta um
namero variado de géneros documentais, de modo que a carta perde parte da sua supremacia

enquanto lugar privilegiado para a escrita de si. Mas, nem por isso, 0 jogo problematiza a



217

relacdo entre linguagem e subjetividade. As cartas e demais documentos escritos por Sam,
Janice, Katie e Lonnie, de modo muito semelhante ao que acontece no romance epistolar
classico, sdo usadas para expressar pensamentos, opinides e sentimentos de forma clara e
verdadeira. Por outro lado, os documentos vinculados a Terrence quebram essa regra. Mas, ao
invés de negar, os textos de Terrence corroboram para mostrar que a escrita serve como um
instrumento para expressao da subjetividade, ainda que de maneira indireta e metafdrica.

Entre a grande diversidade de documentos escritos encontrados na casa, apenas dois
parecem entrar em contradicdo. Na cozinha, encontra-se um bilhete de Terrence informando a
Sam que ele e a esposa sairam para comemorar o aniversario de casamento. J4 em outro espaco
é possivel descobrir que o casal foi, na verdade, participar de uma terapia para tentar salvar o
casamento. Mas essas informacgdes, embora parecam divergentes, ndo sdo necessariamente
excludentes. E possivel que a viagem para terapia sejam uma forma que o casal encontrou para
se reconciliar e comemorar sua unido ao mesmo tempo. Mesmo que Terence tenha mentido
sobre o verdadeiro destino do casal, essa informacdo nao tem consequéncias dentro do contexto
da trama. Nos dois casos, Kaitlin sabe que 0s pais estdo em seguranca e que a saida deles ndo
se relaciona com o desaparecimento de Samantha.

E preciso também ressaltar a presenca de uma carta que nio apresenta os fatos aos quais
se refere claramente. Trata-se de uma missiva que Oscar envia a sua irmd, a mae de Terrence.
O remetente se desculpa pelos graves erros cometidos e afirma que sua maior puni¢do é uma
consciéncia culpada. A carta, portanto, apresenta uma subjetividade amargurada e arrependida,
que implora perddo por seus atos. Mas ndo é possivel saber quais sdo os erros cometidos pelo
personagem porque ele ndo diz, nem ha qualquer outro documento escrito que complemente e
esclareca o contetdo da carta. Conforme vimos, alguns objetos indiciam que Oscar pudesse ser
usuario de drogas ou tenha abusado sexualmente de Terrence. Nada na casa valida ou exclui
definitivamente essas hipoteses, de sorte que a relacdo entre Oscar e Terrence permanece
silenciada. Relegada ao espaco sombrio do poréo e trancafiada num cofre, a carta cumpre a
funcdo de indiciar que o passado de Terrence € marcado por uma historia tenebrosa demais para
ganhar a materialidade da escrita, terrivel demais para ser posta em palavras.

Outros documentos se encarregam de demonstram que o proprio Terrence estd
enfrentando dificuldade em fazer um uso adequado da linguagem escrita. Algumas
correspondéncias informam que o personagem perdeu seu trabalho em uma revista de
tecnologia porque ndo estava cumprindo bem a atividade para a qual foi contratado. Ao invés
de produzir resenhas sobre a funcionalidade de aparelhos de som domésticos, Terrence escrevia

textos que falavam de sua infancia na casa de Arbor Hill. O caos encontrado no escritorio
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também indicia que o personagem estava encontrando dificuldade em continuar desenvolvendo
a escrita literaria. No mural, em frente a maquina de escrever, ha papeéis que parecem trechos
de uma narrativa em processo de construcdo, mas ainda bastante desconexa. No centro deles,
em letras garrafais, a mensagem “You can do better” (GH, 2013). Na lixeira e espalhados pelo
ch&o, mais trechos do que parecem ser tentativas frustradas de seguir com a histéria. Essa
desordem reflete o estado psicologicamente abalado do personagem e aponta sua dificuldade
em organizar as ideias para continuar escrevendo seus romances.

Ao juntar as pecas, ou melhor, os papéis encontrados pela casa, o jogador percebe que
os documentos do escritorio constituem parte dos rascunhos do ultimo livro de uma trilogia de
ficcdo cientifica de autoria do personagem. A venda dos dois primeiros livros fracassou, mas
Terrence parece lutar para continuar escrevendo. A razdo é que ele usa a escrita como tentativa
de superar seus transtornos emocionais. A indicacdo desse fato € feita pelo pai de Terrence,
critico literario de renome que, ap6s receber o primeiro livro do filho, envia uma carta
cumprimentando-o pela publicagcdo, mas também tecendo comentérios severos. Ele exorta
Terrence a deixar seus traumas de infancia fora de suas ficgoes. E conclui afirmando: “You can
do better” (GH, 2013).

A repeticéo dessas palavras no mural do escritorio aponta que a critica do pai marcou
profundamente Terrence. Mas quais sdo os traumas de infancia que ele deveria, segundo o pai,
deixar fora de seus livros? Gone home ndo apresenta uma resposta clara para essa pergunta.
Mas, héa indicios de que algo grave aconteceu na casa de Arbor Hill quando Terrence ainda era
uma crian¢a. Documentos indicam que o menino Terry visitava com frequéncia a casa do tio
Oscar, mas que essas Visitas cessaram peremptoriamente. No pordo, marcas na parede indicam
que Oscar vinha acompanhando o crescimento de seu sobrinho desde os seis anos de idade. O
ultimo registro ocorreu no Dia de A¢do de Gragas em 1963. A poucos passos das medicdes,
encontra-se o cofre que guarda a carta-confissao de Oscar. A senha para abri-lo é precisamente
0 numero 1963. A mesma data reaparece nas fic¢es de Terrence. Os dois primeiros romances
giram em torno da histéria de um agente secreto que retorna ao passado para tentar evitar o
assassinato do presidente Kennedy, o qual ocorre uma semana antes do Dia de Ag¢éo de Gragas
de 1963. Através dessas coincidéncias, é possivel inferir que, por tras desse enredo, se esconde
0 desejo latente de Terrence de poder voltar no tempo para impedir sua tragedia pessoal. O
ultimo livro torna mais explicito esse projeto. No resumo enviado a editora, indica-se que, dessa
vez, o heroi voltara no tempo ndo mais para preservar a vida de terceiros, mas para salvar a si

mesmo.
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Através dessa série de fragmentos dispersos é possivel concluir que Terrence, no seu
ualtimo livro, ao invés de seguir o conselho do pai, resolveu usar a escrita literaria para falar
ainda mais de si. Essa foi a forma que encontrou para “fazer melhor”. E parece ter conseguido.
Novos documentos relatam que uma editora especializada em ficcdo cientifica resolveu
publicar a trilogia completa de Terrence, a qual se tornou um sucesso de vendas. E possivel
ainda cogitar a hipotese de que, ao final do trabalho de escrita, Terrence tenha conseguido
finalmente verbalizar seu trauma sem o uso de metaforas. Afinal, a ida para uma terapia de
casal sugere que ele tenha finalmente conseguido se abrir com a esposa e decidido procurar
ajuda especializada para tratar de seus traumas emocionais.

Assim como o pai, Sam também apresenta propensao a criacdo literaria. Dentro do jogo
encontram-se trechos de uma narrativa que ela escreveu quando era crianga. A histdria gira em
torno de uma capitd e seu escudeiro. Apos algumas aventuras, 0S personagens acabam por se
apaixonar, mas nesse preciso momento revela-se que o fiel escudeiro é, na verdade, uma
mulher. O enredo, portanto, funciona como uma mise en abyme que reflete o processo de
descoberta da sexualidade de Sam e seu relacionamento com Lonnie. Logo, tal como Terrence,
Sam usa a escrita literaria para lidar com seus proprios sentimentos. Mas, a medida que cresce,
ela substitui a escrita ficticia pela escrita dos diarios. Do mesmo modo, ao passo que seus
sentimentos por Lonnie afloram, consegue expressar abertamente seus desejos. Diferente de
Terrence, Sam consegue verbalizar diretamente o que sente porque se envolve numa relagao
marcada por amor e consentimento de ambos os lados. De qualquer maneira, pai e filha
compartilham o fato de tornarem a escrita um recurso de superacao de seus conflitos interiores.

Logo, em Gone home, a0 menos no que concerne aos personagens Sam e Terrence, a
escrita, assim como em Lettres portugaises, torna-se um recurso para falar de si em busca de
alivio para os abalos emocionais. Mas, especificamente no caso de Sam, escrever também
promove um processo de autoconhecimento e, posteriormente, se torna também uma estratégia
de enfretamento. Seu diério se transforma em um recurso para que ela se comunique com a irma
e se faca entender. Inicialmente, o diario é apenas um espaco de desabafo. Na primeira entrada,
Sam confessa que decidiu escrever porque se sentia solitaria e ja ndo tinha mais a companhia
da irm&, para quem sempre podia falar abertamente. Mas, na entrada final, sugestivamente
intitulada Letters to Katie, fica evidente que Sam deseja que seu diario seja lido pela irma e que,

através dele, espera que Kaitlin possa compreender seus sentimentos:

Katie... I'm so sorry. That | can't be there to see you in person. That I can't tell you all
this myself. But | hope, as you read this journal, and you think back, that you'll
understand why | had to do what I did. And that you won't be sad and you won't hate
me and you'll just know... that I am where | need to be. I love you so much, Katie. I'll
see you again. Someday. Love, Sam (GH, 2013).
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Assim, em Gone home, se, por um lado, a escrita cumpre o papel de revelar a
subjetividade, vinculando o jogo ao romance epistolar classico, por outro, é preciso atentar que
a relacdo estabelecida entre escrita de si e escrita feminina vincula-se a ficcdo pos-moderna.
Efetivamente, Sam escreve para falar de si, mas, nesse processo, também faz um uso politico
dos seus escritos. Através do diério, Kaitlin pode acompanhar o relacionamento entre sua irma
e Lonnie a partir do ponto de vista da propria Sam. Ao contar sua propria historia, Sam assume
0 protagonismo do discurso e contrapbe-se a relatos que poderiam fornecer versdes
estereotipadas e preconceituosas acerca de seu relacionamento homoafetivo. Conduzindo
Kaitlin, o jogador é também convidado a acompanhar, compreender e aceitar o envolvimento
amoroso de Sam e Lonnie sem julgamentos preconcebidos. A escrita torna-se, entdo, uma forma
de empoderamento feminino e combate, ndo apenas a misoginia, mas também a
heteronormatividade. Por essa razdo, Gone home €, entre as obras analisadas nesta tese, aquela
gue mais se aproxima do movimento feminista contemporaneo e da heterogeineidade de suas
pautas. O jogo ndo apenas subverte a imagem feminina prépria do romance epistolar classico,
como se contrapde as representacdes universalistas das subjetividades femininas, elegendo
como tema central da narrativa o amor entre duas mulheres Iésbicas.

E notorio que, ao invés de dirigir-se a um interlocutor masculino, como geralmente
ocorre no romance epistolar tradicional, Sam prefere enderecar-se a irma, construindo, assim,
uma relacdo de sororidade. Também o paradigma da mulher invisivel dos jogos tradicionais é
subvertido, ja que Sam ndo é procurada por um her6i, mas por uma figura feminina.

A prépria Kaitlin também rompe com o paradigma da mulher invisivel. Afinal, como
personagem-controlado de um jogo em primeira pessoa, ela nunca aparece no jogo. Porém sua
invisibilidade fisica contrasta com sua personalidade bem marcada. Kaitlin ndo corresponde
aquilo que Pearce (2004, p. 147) descreve como sendo “um recipiente para o jogador habitar”.
Em alguns momentos do jogo, ao manipular determinados objetos, pequenos textos se
encarregam de revelar o que se passa na mente de Kaitlin na tela do jogo. Essas materializagdes
dos pensamentos da personagem sdo raras €, geralmente, servem para indicar qual a origem ou
funcdo de determinados elementos espalhados pelo cenério. Ainda assim, conforme observa
Reynolds (2014), os comentarios de Kaitlin conseguem apontar que suas perspectivas e
experiéncias nao coincidem com aquelas do jogador.

Ao encontrar um dos escritos de Sam com contetdo sexual, as diferencas entre a
personalidade de Kaitlin e a do jogador se tornam ainda mais nitidas. O personagem-controlado
simplesmente se recusa a invadir a intimidade de sua irmé e, por essa razdo, o texto desaparece

da tela antes que o jogador possa concluir a leitura. Kaitlin declara “Okay, not reading any more
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of that” (GH, 2013) e se recusa a pegar o texto ndo importa o quanto o jogador tente captura-lo
de volta. Ao desobedecer a vontade do jogador, ela definitivamente assegura que ndo se trata
de um receptaculo vazio, onde o jogador deve projetar-se, mas um personagem com opinides e

sentimentos proprios.

Figura 22 - Pensamento de Kaitlin materializado na tela do jogo Gone home

Hey, it's one 07[ the pos tcards I:enf

A maneira como a subjetividade de Kaitlin é construida contrasta sobremaneira com a
dos demais personagens do jogo. Enquanto os outros membros da familia Greenbriar se revelam
através de cartas, objetos pessoais ou desorganizacédo do cenario, 0s pensamentos e sentimentos
de Kaitlin sdo transcritos diretamente na tela ou podem ser inferidos através da limitacdo do
poder de agéncia conferido ao jogador. Esse contraste entre diferentes formas de captura da
consciéncia em Gone home revela que, por um lado, 0s jogos tém recorrido a técnicas préoprias
da tradicdo literaria, mas, por outro, também tém procurado usar de suas especificidades para
construir personagens com tracos psicolégicos cada vez mais densos, assim como para
representar adequadamente seus estados interiores.

Torna-se notorio que, assim, como Dear Esther, Gone home, além da carta, utiliza outras
formas para manifestar a subjetividade dos personagens. No primeiro, elementos gréficos e
sonoros ajudam a dimensionar a soliddo e o desejo de isolamento buscado pelo narrador. J& no
segundo, além dos recursos audiovisuais, a propria interatividade é usada como estratégia para
marcar 0s tragcos psicologicos do personagem-controlado. Quanto a relacdo entre carta,

linguagem e subjetividade, é bastante notério que Gone home segue o modelo tipico do romance
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epistolar tradicional ao reafirmar a carta e o diario como espagos proprios a expressdo sincera
dos sentimentos. J& Dear Esther quebra em parte com essa tradigdo ao apresentar trechos de
cartas e outros signos verbais que levantam duvidas sobre a sanidade mental do escritor, ao
mesmo tempo em que pdem sob suspeita a veracidade das informacGes apresentadas. Mas, em
quaisquer dos casos, as cartas e 0s signos linguisticos ainda sao os principais responsaveis por
capturar os estados interiores dos personagens. Se no jogo da The Fullbright Company a
transparéncia marca a relacdo através da qual a carta expressa a subjetividade dos personagens,
no jogo da The Chinese Room € justamente a opacidade dos signos linguisticos que se encarrega
de revelar a consciéncia conturbada do narrador. Assim, gragas a presenca de temas vinculados
a dramas interiores, ambos 0s jogos resgatam uma das principais fun¢bes que a carta

desempenhou na tradicdo epistolar, a de revelar os conflitos internos dos seus signatarios.

6.5 Cartas na manga

Ao longo da histéria da literatura, as relagGes e vinculos entre carta, linguagem, escrita
de autoria feminina e registro da subjetividade mudou radicalmente. As trés obras fisicas
escolhidas para o corpus dessa pesquisa capturam trés momentos-chave dessas transformacdes.
Em Lettres portugaises, as cartas cumprem a funcdo de capturar os estados internos da
personagem. A dor da perda, a confusdo mental, os efeitos psiquicos e somaticos provocados
pela paixdo de Mariana sdo traduzidos por uma linguagem carregada de exclamacdes e
interrogacOes, de sintaxes invertidas, de avancos e recuos na progressao dos assuntos. Por
conseguinte, a obra alicerca as bases de uma relacdo que remonta As Heroides, mas que se
configura como modelo efetivo a partir de entdo: a carta tornar-se recurso para o registro da
subjetividade dos personagens e 0 género textual peculiar ao género feminino. Assim, enquanto
a engenhosidade criativa das obras literarias € atribuida a autoria masculina, a naturalidade
simploria, verdadeira e emotiva da epistola € vinculada a escrita feminina.

Les liaisons dangereuses, antecipando-se aos usos da carta proprios do seculo XIX,
comeca a subverter essa relacdo. As cartas dos personagens ingénuos revelam sua crencga na
capacidade da linguagem em fornecer a seus interlocutores um retrato fiel de seus sentimentos
e pensamentos. Mas as cartas dos personagens libertinos demonstram que a carta pode
dissimular os pensamentos e sentimentos dos remetentes e servir para manipular, enganar,
chantagear e obter vantagem sobre os destinatarios. O fato de Merteuil ser a personagem que

melhor domina a técnica de usar a carta para mentir e controlar seus correspondentes, de certo
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modo, quebra a relagdo entre escrita sentimental e género feminino. Por outro lado, preserva-
se 0 lugar da forma epistolar como tipica das mulheres, até porque, na educacéo delas, a carta
continua sendo um dos poucos géneros textuais admitidos.

Por fim, livro langado j& na segunda metade do século XX, Novas cartas portuguesas
contempla os usos da carta estabelecidos pela ficcdo Moderna, assim como ja insinua algumas
tendéncias da func&o epistolar nas obras P6s-modernas. Tal como os escritores modernistas, as
trés Marias tornaram a carta um instrumento para reflexdo sobre a propria producéo literaria.
Assim, elas reinventaram o uso da carta na ficgdo ao usar epistolas para falarem do processo de
construcdo do livro dentro do proprio livro. A relacdo entre carta, subjetividade e escrita de
autoria feminina também foi problematizada. O didlogo com Lettres portugaises deixa claro o
desejo de romper com os esteredtipos construidos em torno da carta escrita por mulheres. Mas,
diferente do que ocorre no romance moderno, ndo ha uma negacao da carta como espaco de
exposi¢do da subjetividade. As cartas sdo usadas para reflexdo metalinguistica sobre a criagéo
literdria, para luta politica contra o patriarcado e a ditadura do Estado Novo Portugués, mas
também para a escrita de si. Ocorre, porém, que essa escrita de si ndo é assinada. As cartas
formam o “coro andonimo” de todas as mulheres silenciadas. As fronteiras entre a carta factual
e a ficticia sdo rompidas porque o literario se infiltra dentro da carta expositiva e a carta
expositiva se serve da carta ficticia pra reflexdo metalinguistica. Diluem-se as fronteiras entre
a escrita artificiosa dos homens e a escrita subjetiva das mulheres porque artificio e
subjetividade se amalgamam no mesmo espaco.

As obras epistolares eletrdnicas aqui analisadas também buscam subverter o0s
parametros que a tradicdo epistolar estabeleceu entre carta, expressao da subjetividade e escrita
de autoria feminina. Em 13 minutes of light e Dear Esther, os papéis reservados a cada género
no romance epistolar classico sdo invertidos na medida em que personagens masculinos se
enderecam a figuras femininas ausentes. Ao mesmo tempo, 0s jogos e 0s hipertextos do corpus
de pesquisa também se contrapdem ao tropo da mulher invisivel, comum nos videojogos em
geral, ainda que mantendo algumas de suas caracteristicas. Como vimos, na obra da The
Chinese Room, Esther ndo € um objeto para ser encontrado ou resgatado. No caso fic¢do de
Jod, é possivel observar que a figura feminina é colocada na posicao de alvo da conquista do
jogador. Mas, ainda assim, mediante a inclusdo das cartas de Elizabeth, reserva-se um espaco
onde ela propria assume o discurso, manifestando sua subjetividade e afirmando suas posic¢oes
politicas. Ja em First draft of the Revolution e Gone home encontramos protagonistas femininas
gue usam a escrita como arma de empoderamento. No hipertexto do estudio Inkle, a

personagem Juliette, embora sendo ingénua e criada no convento como a Cécile de Laclos,
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consegue desenvolver a habilidade de escrever cartas e, atraves delas, conquistar seus objetivos.
Ja no jogo da Fullbrigth Company, Sam encontra na escrita dos diarios uma forma de
autoconhecimento e de comunicacédo sincera com Katie. Torna-se claro o desejo de fazer com
que a irmd a compreenda e respeite sua subjetividade.

Nota-se, portanto, que, ainda que de maneiras diversas, todos os textos eletronicos
analisados afastam-se do modelo epistolar candnico para construir novas relagdes entre carta e
escrita de autoria feminina. O mesmo nédo se pode dizer em relacdo a tradicdo de usar cartas
para expressdo sincera da subjetividade. Enquanto nos dois hipertextos a carta é usada,
preponderantemente, como elemento de jogo e reflexdo metalinguistica, nos dois videojogos
ela cumpre a funcdo de representar os estados interiores dos personagens.

13 minutes of light e First draft of the Revolution, seguindo a proposta das obras
modernas impressas, subvertem a relacdo entre carta e subjetividade, enquanto focam na
reflexdo metalinguistica e introduzem novos géneros e recursos narrativos para representar 0s
estados interiores dos personagens. Nos dois hipertextos, as cartas ndo retratam aquilo que os
personagens sentem, mas 0s sentimentos que o jogador decidiu que eles deveriam expressar aos
destinatarios. Nao apenas as cartas, mas a personalidade e a subjetividade dos personagens se
tornam manipulaveis. Enquanto isso, em 13 minutes of light, uma narrativa em primeira pessoa,
situada num tempo posterior a escrita das cartas, se encarrega de revelar aquilo que o
personagem Jack sentia e pensava ao manter o relacionamento a distancia com Elizabeth. Ja em
First draft of the Revolution séo as opc¢des de revisao que se encarregam de dizer ao jogador o
gue cada personagem sente, sabe, planeja e deseja no momento mesmo em que escreve. Surge,
assim, um contraste entre a carta, enquanto espaco dedicado ao jogo e a dissimulacéo, e 0s
textos ndo-epistolares, enquanto espaco onde 0s personagens podem ser sinceros. Tal como ja
acontecia em parte do romance de Laclos, ao converter-se em elemento de acdo sobre o Outro,
em tentativa de manipulacdo do destinatario, a carta deixa de ser registro fiel dos pensamentos
e emocgdes dos personagens. Ha, portanto, uma clara fissura entre a funcdo que a carta
desempenhava no romance epistolar classico e aquela que desempenha dentro do hipertexto.
Em 13 minutes of light e First draft of the Revolution, enquanto a expressdo da subjetividade é
relegada para outros documentos, a carta, assim como nos romances modernos, cumpre a
funcdo de refletir sobre a propria escrita.

E preciso ressaltar, entretanto, que nos hipertextos novos recursos técnicos garantem
outras formas de metalinguagem. A manipulagdo das cartas permite que o leitor experimente,
de forma prética, como a subjetivacdo de quem escreve vai sendo moldada pelo processo de

escrita. N&o se trata apenas de dizer ao leitor que a linguagem escrita falha em capturar a
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subjetividade. Trata-se de por o leitor/jogador como agente do jogo da escrita (ainda que com
poderes limitados) para que perceba, por si mesmo, que o ato de converter 0 pensamento em
linguagem inevitavelmente transforma aquilo que alguém quis dizer.

No caso dos jogos, as cartas tém assumido a funcdo predominante de fornecer um retrato
da subjetividade dos personagens, embora, eventualmente, outros elementos também
contribuam para essa funcdo. Em Dear Esther elementos gréaficos e sonoros refletem o
isolamento e desolacdo do narrador. Mas as cartas sd@o 0s Unicos documentos escritos que
podem dar acesso aos pensamentos dos personagens ja que 0S outros signos verbais se
encontram manipulados de tal forma que sua mensagem se torna nonsense. Além disso, uma
vez que ndo hd uma imagem corporal ou qualquer outra fonte de informagdo sobre
caracteristicas fisicas ou psicoldgicas do narrador, as cartas sao o Unico recurso que Ihe da voz
e possibilita a representacdo de sua personalidade. J& em Gone home, aparecem uma série de
outros documentos que podem ser vistos, lidos e analisados para que o jogador construa uma
ideia sobre a aparéncia e os tracos psicolégicos dos principais personagens. A maioria deles
pertence a esfera dos géneros da escrita de si que foram incorporados ao romance epistolar a
partir do século XIX. Mas, a presenca desses outros documentos ndo problematiza a relacéo
entre carta e exposi¢do da subjetividade. Diarios, cartGes-postais, fotos, etc., somam-se a carta
em busca de construir a personalidade dos membros da familia Greenbriar e demais pessoas
com quem eles se relacionam. O valor desses documentos na captura da consciéncia dos
personagens se mostra inclusive quando comparado ao uso da interatividade e de frases verbais
na tela do jogo para representacao de tracos psicoldgicos de Kaitlin. Afinal, dentre todos os
personagens, Kaitlin é aquela que praticamente ndo produziu documentos escritos, por
conseguinte, nds pouco sabemos sobre ela ao final do jogo. Em ambos os jogos, portanto, a
carta e demais géneros da escrita de si desempenham uma funcdo muito similar aquela que
desempenhava no romance epistolar classico.

Entretanto, em ambos 0s jogos, novos recursos linguisticos ou de outra natureza sao
adicionados para mostrar que essa representacdo da consciéncia pela linguagem ndo é
exatamente transparente ou exata. Em Dear Esther sdo justamente os disparates, as metaforas,
os silogismos e as ambiguidades das mensagens, e ndo somente 0 seu contetdo, que se
encarregam de revelar a perda de lucidez do personagem. De forma similar, em Gone home, o
cenario cadtico do escritorio de Terrence reflete seu transtorno emocional. Também as lacunas
de informacdo da carta de Oscar a sua irma expdem sua incapacidade de verbalizar seu crime
e, a0 mesmo tempo, o desejo de manté-lo oculto, assim como tudo que ele relega aos pordes,

cofres e passagens secretas da mansao de Arbol Hill.
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Cabe, entdo, perguntar, porque, apesar de terem sido langcados em datas tdo préximas,
hipertextos e videojogos apresentam a relacdo entre carta linguagem e subjetividade de forma
téo diferente.

Olhando para estrutura das ficcbes em hipertextos, observa-se que, embora possam
agregar elementos sonoros e imagéticos, elas sdo predominantemente construidas através da
linguagem verbal. Assim, dispdem facilmente de todos os recursos que a narrativa romanesca
desenvolveu, ao longo de sua histdria, para representar, através das palavras, os estados e
conflitos interiores de seu personagem. Discurso indireto livre, monélogo interior, fluxo de
consciéncia sdo todas técnicas narrativas que poderiam ser facilmente integradas a uma
narrativa hipertextual. Logo, o uso da carta, embora possivel, ndo seria necessario para a
representacdo dos estados interiores dos personagens. Afinados as questdes estilisticas e
tematicas dos romances modernos e pds-modernos, os hipertextos preferem usar a técnica
epistolar como recurso para refletir sobre a propria criagdo literaria. A troca epistolar e 0s
interesses pessoais dos correspondentes, que alicergam e animam a narrativa em cartas, tém a
vantagem de poder colocar o0 jogador na posi¢do de um sujeito que se envolve com atividades
de escrita e leitura que devem ser planejadas e refletidas porque tém objetivos bem definidos.
O jogador ndo € apenas levado a ler e decidir sobre a mensagem das cartas, mas a pensar sobre
os efeitos de suas escolhas linguisticas. Ao mesmo tempo, é preciso considerar que a propria
ficcdo hipertextual, desde sua fase impressa, ja se propunha a questionar e fazer experimentos
com as bases narrativas. Os hipertextos no padrao “ciclo”, por exemplo, costumam subverter a
ordenacdo tradicional da intriga, uma vez que a sequéncia de acesso aos trechos do enredo
depende do trajeto de leitura escolhido. J& os hipertextos do padrdo “contraponto” intercalam
vozes e temas diferentes, aproximando e confrontando perspectivas, tempos e espacos distintos.
Ressalta-se ainda que os hipertextos do padrao “mundo dos espelhos” costumam embaralhar
vozes e niveis diegéticos justamente para levantar reflexdes sobre a composicéo literaria (Cf.
BERNSTEIN, 2002). No caso de 13 minutes of light e First draft of the Revolution € notavel a
busca de novos arranjos estruturais para problematizar a relagdo entre linguagem e
subjetividade. Textos paralelos s&o espacos onde pensamentos e sentimentos dos personagens
apresentam-se sem subterfugios, enquanto a carta € o espaco onde as subjetividades sdo
configuradas, através da escrita, para o Outro.

Quanto aos jogos eletrénicos, embora compartilhem a estrutura ramificada do
hipertexto, apresentam tematicas e especificidades midiaticas completamente diferentes. Mais
préximos de midias como o cinema e a televisdo, os videojogos costumam privilegiar recursos

proprios do audiovisual, em detrimento da linguagem verbal, para construgdo de narrativas
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centradas na agdo e na aventura. Na maioria dos jogos eletronicos, quando palavras aparecem
na tela, geralmente apresentam mensagens simples e informativas para indicar, por exemplo,
inicio ou fim do jogo, passagem para um novo nivel, mudanca de tempo e pontuacéo do jogador.
Ja o0s recursos imagéticos e sonoros sdo, em geral, responsaveis pelo desenvolvimento da
sequéncia de eventos e da interatividade. E através de mudancas na interface grafica que o
jogador acompanha a movimentagdo das pecas, dos personagens e cenarios do jogo, bem como
as consequéncias dessas transformacdes. Ja 0s sons do ambiente se encarregam, especialmente,
de ativar os aspectos emocionais, contrastando, através de trilhas sonoras, os momentos de acéo,
suspense, descoberta, surpresa, decepcdo, empolgacéo, alegria e jubilo, entre outros.

Embora, como vimos, 0s recursos audiovisuais estejam sendo usados para representar a
subjetividade dos personagens, eles ainda ndo conseguem revelar com a mesma sutileza da
linguagem verbal os estados internos dos personagens. Por essa razdo, em jogos com temas
centrados na subjetividade e em conflitos interiores, como Dear Esther e Gone home, a
introducdo de textos verbais ainda é bastante necessaria. Dentre os inimeros géneros do
discurso, cartas e diarios, por seus vinculos com a escrita de si, sdo 0s mais adequados as
confissdes realizadas pelos personagens de ambos os jogos. Afinal, parece inadequado que eles
verbalizassem, através de conversas face-a-face, as revelag@es intimas que fazem em suas cartas
e seus diarios. Esses géneros, por seu carater documental, também conseguem ser inseridos no
espaco do jogo sem romper com a verossimilhanga. Enquanto a transcricdo dos pensamentos
de Kaitlin na tela do jogo soa como um elemento estranho dentro do ambiente do jogo, os
documentos escritos, tanto em Dear Esther quanto em Gone home, estdo bem integrados ao
cenario e aos propositos da narrativa.

Assim, pode-se deduzir que a razao pelas quais as cartas e 0s diarios cumprem a funcao
de representar a subjetividade dos personagens de Dear Esther e Gone home vincula-se as
caracteristicas inerentes a midia, assim como ao tema desses jogos. Por serem relativamente
recente, 0s videojogos ainda estdo testando seus proprios recursos de expressdo, especialmente
a interatividade, para representar a consciéncia dos personagens. Ao mesmo tempo, por serem
multicddigo, os jogos tém recorrido a técnicas provenientes de outras midias, como 0S recursos
audiovisuais e também os signos linguisticos. Esses ultimos, alids, se mostram de grande
relevancia em jogos que expdem conflitos pessoais em contraposi¢do aos conflitos mais bélicos
(disputas por territorios, poder, alimento, etc.) que aparecem na maioria dos jogos que Sao
sucesso de vendas. Como jogos que possuem temas ligados a dramas subjetivos, Dear Esther
e Gone home recorrem a carta e a outros documentos para que a psicologia dos personagens

seja devidamente representada e, mais do que isso, para que eles mesmos assumam o discurso.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Enquanto a carta torna-se um meio de comunicagdo cada vez mais em desuso nas
praticas de comunicagdo contemporaneas, hipertextos e videojogos, lancados nesse inicio do
século XXI, constroem narrativas epistolares. Nosso encontro com essas obras desencadeou
uma série de perguntas: por que 0s escritores narram através de cartas? Os artistas da literatura
eletronica tém recorrido a técnica de narrar através de cartas por razdes semelhantes aquelas
que justificaram o amplo uso da forma epistolar no século XVIII? Ao adentrar nas midias
digitais, as caracteristicas das narrativas epistolares permanecem as mesmas? E quanto aos
hipertextos e jogos? As midias interativas mantém suas caracteristicas particulares ao
construirem narrativas através de cartas?

Essas foram as perguntas que procuramos responder ao longo desta tese, mediante
revisao de literatura e analise comparativa de obras impressas, hipertextos e jogos eletrénicos
que narram através de cartas.

A revisdo de literatura apontou trés motivos principais que contribuiram para que a
forma epistolar se tornasse um sucesso no século XVIII. O primeiro tem a ver com uma
correlacdo entre forma literéria e praticas sociais de linguagem: a troca de cartas tornou-se
recorrente entre as classes abastadas nesse periodo e, portanto, muito familiar aqueles que
sabiam ler. O segundo relaciona-se com fatores de ordem social e com as expectativas do
publico leitor: a carta, por seu caracter documental e seus vinculos com textos classicos, era
usada para garantir a autenticidade da obra; assim, de um lado, servia para moralizar o romance,
afastando o perigo da ficcdo; do outro, despertava a curiosidade do leitor acerca da intimidade
alheia. O terceiro refere-se ao prdprio estagio de desenvolvimento das técnicas narrativas do
romance: antes do desenvolvimento de técnicas como discurso indireto livre, fluxo de
consciéncia, mondélogo interior etc., a carta era o recurso utilizado para revelar a subjetividade
dos personagens.

Os referenciais tedricos também revelaram que, ja a partir do século XIX, o uso da carta
na ficcdo visou justamente problematizar a capacidade do epistolar e, por conseguinte da
linguagem, em expressar claramente a experiéncia subjetiva dos personagens. Inicialmente as
cartas comegam a apresentar inverdades, depois tornam-se incapazes de expressar os estados
interiores dos missivistas, em seguida convertem-se em tropos que refletem a problematica
representacdo da realidade, via linguagem, nas obras literarias e, por fim, em alguns casos,
serviu como tentativa de retorno a uma escrita intimista e autobiografica, ainda que mantendo

as discussdes acerca da criacdo de simulacros de representacdes linguisticas do eu. Assim, ainda



229

que pela via do confronto, a introducdo da carta na ficcdo ap6s o declinio da forma epistolar
justifica-se como forma de didlogo com a tradicdo literdria, como desejo de reinvencdo das
formas como a linguagem tenta capturar a experiéncia subjetiva.

A andlise das obras do corpus de pesquisa, por sua vez, demonstrou que o contexto
contemporaneo ndo permite mais explicar o aparecimento das cartas nos hipertextos e jogos
digitais a partir da homologia entre préaticas reais de comunicacao e seus usos na ficcdo. Aliéas,
conforme demonstrado por Gubernatis (2007), desde o século XIX, a presenca da carta na
ficcdo ndo se baseia mais em sua presenca em contextos reais de comunicagéo. Ja nesse periodo,
enquanto o desenvolvimento dos correios se expandia cada vez mais e 0s custos de envio das
cartas se tornavam mais baixos, o nimero de romances epistolares publicados se tornava cada
vez menos expressivo. Por outro lado, a forma epistolar continuou aparecendo, ainda que de
forma esparsa, na ficcdo dos séculos XX e XXI, enquanto as comunicagoes eletronicas e digitais
se expandiram ao ponto de tornar a carta um género de comunicagédo quase extinto.

O fator social, por si s, também ndo explica o retorno da carta como elemento da ficcao
nas midias digitais por razdes diversas. Dificil imaginar que algum leitor tome por veridicas as
cartas das ficces hipertextuais ou dos jogos eletrdnicos aqui analisados. Os desenvolvedores
das obras eletrénicas do corpus de pesquisa ndo se deram ao trabalho de criar prefacios que
contassem a historia das cartas e justificassem sua publicacédo, talvez porque imaginaram que
os leitores/jogadores de suas ficcOes dispensariam esse artificio tdo caro a audiéncia do século
XVIII. Exclusao dos prefacios e fim do fingimento da veracidade da ficcdo marcam a primeira
diferenca na passagem do epistolar ao e-pistolar.

Deve-se ressalvar, entretanto, que as questdes relativas a autoria das ficcoes eletronicas
continuam apresentando alguns tracos comuns com aquelas do romance epistolar. Mas, essa
ndo &, certamente, a razdo pela qual a carta aparece nas ficcdes eletrénicas. Vimos que, no
ambito do impresso, do seculo XVII ao XX, estratégias diversas sao usadas para ocultar o nome
dos escritores de obras epistolares, a fim de evitar ou denunciar algum tipo de censura. A autoria
coletiva, estratégia utilizada pelas trés Marias como forma de enfrentamento ao Estado Novo
Portugués, reaparece nas ficges eletrdnicas. Mas, nesse caso, a criagdo conjunta ndo busca
resguardar o nome dos responsaveis pela obra, mas sim deriva da caracteristica multimodal das
midias eletronicas. Também a falta de identificacdo do autor de 13 minutes of light, embora
encontre semelhanca com a autoria ambigua dos romances epistolares, ndo esta vinculada ao
uso da carta. Jod poderia continuar mantendo o mesmo pseud6énimo, independente da técnica
narrativa a ser utilizada, pois o fato de ocultar seu nome ja ndo se vincula a necessidade de

afirmar a veracidade do conjunto de missivas.



230

Argumentamos que a falta de identificagéo da autoria de 13 minutes of light pode estar
relacionada ao desprestigio que ficgbes interativas ainda enfrentam quando comparadas com
géneros artisticos mais antigos, como a literatura e o cinema. Essa depreciagédo de hipertextos
e jogos, por sua vez, assemelha-se a difamacdo outrora enfrentada pelo romance. Por
conseguinte, é possivel conjecturar que, assim como outrora o prestigio filosofico e religioso
do género carta a tornou recurso para contornar as criticas morais sofridas pela narrativa
romanesca, € possivel que o retorno a forma epistolar possa significar, atualmente, para ficcoes
em hipertextos e videojogos, a possibilidade de estabelecer um dialogo e aproximagdo com o
prestigio alcancado pela longa tradicdo da literatura impressa. Efetivamente, nesse caso, a carta
ndo serve para atestar a veracidade, mas continua sendo um elemento que visa elevar a
deferéncia dada as ficcOes pela aproximacao com a escrita literaria.

Ao longo das analises realizadas nos ultimos quatro capitulos desta tese, o desejo de
didlogo de hipertextos e jogos com a literatura impressa revelou-se de formas diversas. First
draft of the Revolution, por exemplo, apresenta personagens aristocraticos e gananciosos como
os de Laclos. N&o é certamente coincidéncia que o romance seja ambientado no mesmo periodo
de publicacdo de Les liaisons dangereuses, nem que a personagem principal do hipertexto se
chame Juliette, mesmo nome que recebeu a Marquesa de Merteuil na adaptacdo do referido
romance para o cinema. Em 13 minutes of light percebe-se que a ficcdo cientifica sobre a
colonizagdo de Marte reverbera a violéncia e as batalhas sangrentas da colonizagédo europeia
em Africa, a qual foi tema de varios romances, inclusive epistolares, como Nag¢&o Crioula, de
José Eduardo Agualusa (1997). Dear Esther, além de fazer mencdes a narrativas biblicas,
miticas e literarias, elege uma narrativa fragmentada, com um narrador visivelmente
perturbado, bastante similar a narrativa da literatura pés-moderna. Por fim, em Gone home, a
relacdo com a literatura se faz presente através da mise-en-abyme, mediante a figura de
personagens escritores dentro da propria obra, além, € claro, das enormes bibliotecas a serem
percorridas e diversos livros e outros materiais escritos a serem explorados.

Mas é, sobretudo, pela imitacdo da técnica de narrar através de cartas que o didlogo das
midias eletrénicas com a tradigéo literaria se estabelece nas obras analisadas. A razéo disso,
certamente, decorre do fato de a carta e de o préprio romance epistolar possuirem caracteristicas
que se adequam ou viabilizam a construcdo de narrativas interativas. Nos hipertextos os
aspectos decorrentes da materialidade da carta criam a tensdo necessaria para desenvolver a
narrativa e permitir a interacdo do jogador. Em 13 minutes of light, o tempo entre envio e
recebimento das cartas exige que o protagonista reflita sobre as mensagens que dirige a

destinatéria, pois ele nao tera oportunidade de desfazer qualquer mal-entendido por um longo
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espaco de tempo. De forma similar, em First draft of the Revolution o fato de os personagens
sO se comunicarem através de cartas os obriga a escolher bem as palavras, a fim de atingir os
objetivos que desejam. Em ambos os casos, a carta se torna instrumento de comunicacéao entre
0s personagens e de acao para os jogadores. Assumindo o papel dos missivistas, cabe ao jogador
tomar as decisdes quanto ao conteudo das mensagens. A troca de correspondéncias, propria dos
romances epistolares, dentro dos hipertextos cumpre a funcdo de criar um enredo onde o
jogador é convidado a intervir na narrativa, atraveés da escolha entre versées piores ou melhores
das cartas a serem enviadas.

J& nos jogos, a fragmentacgdo propria da narrativa em cartas contribui para que trechos
do enredo sejam facilmente distribuidos ao longo do cenario, construindo, assim, aquilo que
Reynolds (2014) denomina de arquitetura epistolar. Essa estrutura, por sua vez, facilita a
construcdo das chamadas narrativas incorporadas, onde o leitor, assumindo o papel de
investigador, procura pistas que permitam compreender a narrativa, desvendando 0s mistérios
da trama. Em Dear Esther a presenca de um Gnico missivista, como geralmente ocorre nos
romances epistolares de tipo solista, auxilia na criacdo de um enredo dubio e, por conseguinte,
para aumentar o trabalho hermenéutico do jogador. Ja em Gone home, 0 aumento do nimero
de missivistas, tal como ocorre no romance epistolar de tipo sinfénico, contribui para
multiplicagdo dos documentos a serem analisados. Como consequéncia, cresce também a
demanda pelo confronto entre diversos pontos de vista, a fim de que se possa deduzir quais
pistas sdo falsas e quais sdo verdadeiras na descoberta da histéria. Nos dois jogos, o jogador,
assim como acontecia no romance epistolar classico, € colocado na posicdo de voyer, de sorte
que a escrita intimista instiga sua curiosidade e favorece seu engajamento.

Mas, apesar de caracteristicas comuns, as midias digitais inevitavelmente mudam a
forma de apresentacdo da narrativa epistolar. Além das cartas, os hipertextos também se
utilizam de géneros que ndo pertencem a esfera dos biograficos para contar a historia. Quanto
aos jogos, utilizam diversos recursos audiovisuais que também colaboram para a ambientacao
e construgdo do enredo. Nas obras epistolares eletronicas, para além dos textos verbais,
elementos graficos e sonoros, estrutura ramificada, multiplicidade de finais, navegacdo no
espaco do jogo, randomizacdo dos conteudos, puzzle e, sobretudo, a interatividade contribuem
para construir a narrativa e promover o enredamento do jogador.

Por outro lado, a presenca de cartas e outros documentos escritos modifica a
interatividade tipica das ficgdes eletrdnicas. Nos hipertextos € notorio que a carta contribui para
um certo aumento da interagdo extranoematica entre texto e leitor. Afinal, enquanto na maioria

dos hipertextos narrativos a interatividade apenas se limita a escolha de diferentes rotas de
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leitura, em 13 minutes of light e First draft of the Revolution o jogador determina o contetido
das cartas dos personagens. Esse aumento do engajamento do jogador estd diretamente
correlacionado as caracteristicas da carta. Conforme vimos, a carta compartilha com os sistemas
interativos a funcdo pragmatica de estabelecer a comunicacao entre dois agentes. Transposta
para o plano da ficcdo, essa mesma funcgéo faz com que o jogador assuma, alternadamente, o
papel de remetente e destinatéario das cartas de 13 minutes of light, enquanto o0 ambiente do jogo
“reage” ¢ envia feedbacks sobre seu desempenho no desafio estabelecido. Também em First
draft of the Revolution a troca epistolar cria o contexto adequado para que o jogador se envolva
com a revisao das cartas dos personagens, testando as muitas versdes de uma mesma mensagem.
Portanto, em ambas as fic¢Oes, a escrita de cartas se torna o elemento chave para que o leitor
jogue com a linguagem. Assim, a unido de carta e interatividade contribui para que 0s
desenvolvedores de ficcdo em hipertextos explorem novas formas de tracar reflexdes
metalinguisticas sobre o exercicio da escrita.

Nos jogos, porém, a introducdo da carta limita a interatividade. Em Dear Esther e Gone
home néo se encontram atividades como acumulo de pontuagdo, combate aos inimigos, teste de
habilidades e busca pela vitéria. Em ambos 0s jogos, o objetivo consiste em desvendar a
historia. No ambiente desses jogos, o trabalho extranoematico do jogador limita-se a conduzir
0 personagem controlado pelo ambiente para encontrar textos e objetos que o auxiliem no
trabalho noematico de compreenséo da obra.

Considerando o exposto, é possivel deduzir que uma das razbes do uso da carta nos
hipertextos analisados é promover a interatividade em um género onde a linguagem verbal
ainda é o principal elemento narrativo. A mesma razao nao pode ser estendida aos videojogos.
Se o0s desenvolvedores de jogos estivessem buscando incrementar a interatividade nos jogos,
certamente buscariam o repertorio de técnicas de engajamento do jogador ja desenvolvidas para
essa midia. Mas, ao invés disso, eles preferem recorrer a uma técnica narrativa, prépria da
literatura, que Ihes permite adicionar textos da esfera da escrita de si ao ambiente do jogo.

A adicdo desse tipo de texto, por sua vez, é decorrente do desejo de desenvolver jogos
com narrativas centradas nos conflitos interiores dos personagens. Conforme vimos, 0s jogos
eletrbnicos sdo uma midia que se encontra testando seus proprios recursos de expressao. Uma
de suas maiores dificuldades na criagdo de histdrias concerne a criagdo de personagens com
densidade psicologica que consigam promover identificacdo e emocionar os jogadores. A carta
e outros géneros da escrita de si surgem como recursos adequados para realizar esse proposito.
No caso dos jogos, portanto, a escolha da forma epistolar deve-se ao fato de que sua estrutura

fragmentada permite manter um minimo de interatividade, a0 mesmo tempo em que textos
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verbais sdo adicionados ao ambiente do jogo para expressar 0s estados interiores dos
personagens.

A adicédo de cartas em hipertextos e jogos desempenha, portanto, dois papeis opostos.
Nos jogos, tal como ocorre no romance epistolar classico, cartas e outros géneros da escrita de
si cumprem a funcdo de revelar a subjetividade dos personagens. Ja nos hipertextos, assim como
na ficcdo moderna e pos-moderna impressa, a carta torna-se elemento de jogo e reflexdo
metalinguistica. E preciso ressaltar, porém, que, mediante a adi¢io dos recursos interativos, 0s
hipertextos conseguem colocar o proprio leitor como sujeito responsavel por manipular os
textos. Assim, a critica & incapacidade da linguagem de capturar a subjetividade é levada um
passo mais longe porque, no centro da agéo, envolvido com a revisdo de cartas, o leitor tem a
possibilidade de experimentar, de forma pratica, como a palavra escrita inevitavelmente
transforma os sentidos e significados da experiéncia subjetiva. Quanto aos jogos, ressalva-se
que, além dos documentos escritos, a representacdo dos estados interiores dos personagens
também se realiza através de elementos sonoros e gréaficos. Além disso, 0s proprios recursos
linguisticos, como silogismos, ambiguidades e falta de informacéo se encarregam de revelar
que a representacao da subjetividade pela linguagem, longe de ser transparente, € sempre um
exercicio problematico.

Ainda no que concerne a relacdo entre carta e representacao da subjetividade, é preciso
destacar que os hipertextos e 0s jogos analisados subvertem as representacdes de género
forjadas pela tradicéo literaria e pelas midias interativas. Nos jogos e nos hipertextos do corpus
de pesquisa, a escrita de géneros da esfera autobiografica serve a expressdo de si, tanto de
homens quanto de mulheres. Além disso, em algumas obras, as cartas também se tornam
recurso de empoderamento feminino, na medida em que, ao assumir a escrita, as mulheres déo
vazao a expressao de suas subjetividades e assumem o protagonismo do discurso.

A analise das obras do corpus de pesquisa revela, portanto, que as cartas e a estrutura
do romance epistolar tém sido utilizadas como recurso para representar consciéncias e
subjetividades dos personagens em midias interativas. A maneira como a subjetividade ¢
representada através da introdugdo da carta, porém, conjuga-se aos recursos de expressdo
particulares de cada tipo de midia. Na ficcdo hipertextual, género preponderantemente verbal,
a forma epistolar fomenta a interatividade, a0 mesmo tempo em que a carta, aliada aos recursos
interativos, problematiza, de novas maneiras, a representacao da subjetividade pela linguagem.
Ja nos jogos, género preponderantemente audiovisual e interativo, a entrada da carta permite
qgue a subjetividade dos personagens seja representada através de recursos linguisticos,

enguanto um minimo de interatividade € mantido pela arquitetura epistolar.
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Deduz-se, portanto, que o didlogo que hipertexto e videojogos tém estabelecido com a
tradicdo epistolar visa, certamente, amenizar as criticas sobre a superficialidade de suas
narrativas e alcancar o prestigio da tradicdo literaria, especialmente através do foco em temas
que expressam conflitos interiores. Mas esse didlogo é, também, uma tentativa de encontrar
novas solugdes para velhos problemas da narrativa: como estruturar a trama narrativa? Como
envolver os leitores? Como traduzir em palavras, imagens ou sons, o constante fluxo de

sentimentos, pensamentos e emocdes que atravessam a vida interior de um sujeito?
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