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RESUMO

Cada nova invengdo que o homem desenvolve traz em si novas possibilidades de criacao
artistica, de tal sorte que os diferentes procedimentos que o escritor exercita, acabam por
ampliar a propria concepgao de arte. Neste estudo, propds-se analisar narrativas literarias
curtas de final fixo, em jogos e de constru¢do interativa, tendo como amostras Morte sob
encomenda, de Bariani Ortencio (1974), A casa mal-assombrada, de Edward Packard (1985)
e Um estudo em vermelho, de Marcelo Spalding (2013). Foram destacados os procedimentos
que as caracterizam avangando e aproximando escritura, escritor e leitor, no sentido de
proporcionar maior interatividade entre o ato de compor ¢ o de ler, tanto do ponto de vista da
organizacdo da narrativa, quanto da coloracdo tematica. Foram consideradas as concepgdes de
tedricos como Roland Barthes (1974), Tzvetan Todorov (2013), Gérard Genette (1979), Julio
Cortazar (2008), Wolfgang Iser (1979), Afranio Coutinho (1986), Sérgio Capparelli (2010),
Katherine Hayles (2009), Nick Monfort (2010), Lucia Santaella (2004), dentre outros.
Verificou-se como os autores dos objetos em analise se aproximam e se distanciam quanto ao
processo construtivo do género, do enredo, da personagem, da temporalidade, da
espacialidade e no que se refere a tematica, uma vez que duas sdo publicadas em recursos
impressos € a terceira realiza-se em instrumento eletronico e, como tal, dindamico. Embora as
obras analisadas tenham demonstrado algum distanciamento nos elementos que as
constituem, uma relevante aproximacgao entre elas foi notada, podendo-se concluir que a
esséncia da elaboragdao do discurso narrativo permanece, independente das inovagdes
propostas.

Palavras-chave: Escritura. Interatividade. Narrativa curta. Narrativa de suspense.
Procedimento constitutivo.



ABSTRACT

Each new invention that humanity develops brings in itself new possibilities of artistic
creation, in a way that the different procedures that the writer exercises, end up expanding the
art’s concept in general. In this study, it was intended to analyze fixed ending, in games and
interactive short narratives, with the sample Bariani Ortencio’s Morte sob encomenda (1974),
Edward Packard’s The mystery of Chimney Rock (1985) and Marcelo Spalding’s Um estudo
em vermelho (2013). It was highlighted the processes that characterize them, advancing and
approximating text, writer, and reader, in the sense of providing larger interactivity between
composing and reading actions, as much of the perspective of the narrative organization, as of
the thematic coloration. It was considered conceptions of scholars like Roland Barthes (1974),
Tzvetan Todorov (2013), Gérard Genette (1979), Julio Cortazar (2008), Wolfgang Iser (1979),
Afranio Coutinho (1986), Sérgio Capparelli (2010), Katherine Hayles (2009), Nick Monfort
(2010), Lucia Santaella (2004), among others. It was verified how the authors on analyses
approach and distance themselves considering the constructive process of the gender, the plot,
the character, the temporality, the spatiality, and the theme, once that two are published in
printed resources and the third takes place in electronic instrument and, as such, is dynamic.
Although the analyzed samples showed some distance on the elements that constitute them, a
relevant proximity was noted among them and it may be concluded that the essence of the
narrative discourse development remains, regardless of the innovations proposed.

Keywords: Writing. Interactive. Short narratives. Suspense narratives. Constructive process.
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CONSIDERACOES INICIAIS

O ato de narrar historias sempre povoou o imaginirio da humanidade. Nesta
substancial tarefa, tematicas de toda sorte e variadas combinagdes de composi¢do, em registro
oral e escrito, se agruparam germinando géneros narrativos de inimeras naturezas: mitos e
lendas, romances de época, novelas de aventura, contos policiais € muitos outros. Essas
narrativas foram se inovando, enleando-se e hibridizando-se, em um processo natural, nao so6
em suas tematicas que vao se orientando ao contetido contemporaneo, mas também evolutivo
de suas escrituras, sejam estes procedimentos conscientes ou nao.

Roland Barthes (2008) esclarece que essa acao ¢ tdo natural ao homem quanto a
propria vida, de tal forma que todas civilizagdes criaram suas narrativas e estas foram
apreciadas por outras, ao passo que extrapolaram as fronteiras, as €épocas e as culturas. Dessa
forma, € possivel conceber que todas as culturas exercitaram e modificaram historicamente o
ato de narrar e, consequentemente, de ler a narrativa. Esses ricos processos criativos nas
escrituras acompanharam as transformagdes do mundo e das sociedades, sendo estes tanto
influenciadores quanto influenciados pelas inovagdes escriturais.

Neste mundo fértil de potencialidades narrativas, o objetivo deste estudo ¢ analisar
comparativamente as narrativas curtas de estrutura fixa, em jogos e de construcdo interativa,
demonstrando como o processo constitutivo que as caracteriza avanga aproximando escritura,
escritor e leitor, no sentido de proporcionar maior interatividade entre o ato de compor e o de
ler, tanto do ponto de vista da organizagdo da narrativa, quanto da coloragao tematica. Para o
desenvolvimento da referida andlise, selecionou-se como amostras desses tipos de narrativas,
as obras Morte sob encomenda, de Bariani Ortencio (1974), A casa mal-assombrada, de
Edward Packard (1985), e Um estudo em vermelho, de Marcelo Spalding (2013).

Este estudo mostrard, portanto, como os autores se aproximam e se distanciam quanto
ao processo construtivo do género: proposi¢do, intriga, climax e desfecho; como se
aproximam ou se distanciam no que se refere ao enredo, a constru¢do da personagem, a
temporalidade, a espacialidade e a tematica, uma vez que duas das obras em estudo foram
publicadas em recursos impressos € a terceira que se realiza em instrumento eletronico e,
como tal, dindmico. Além disso, foram produzidas em tempos e locais diferentes.

O estudo demonstrara que, embora a ordem cronoldgica, a disposi¢do geografica e a
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escolha do suporte de publicacdo distanciem os trés autores em andlise, entende-se que, tal
qual j& alertavam Jurij Tynianov e Roman Jakobson, “cada sistema sincronico contém seu
passado e seu futuro que sdo elementos estruturais inseparaveis do sistema” (TYNIANOYV;
JAKOBSON. 1976¢, p. 96). Assim, os autores dos objetos em estudo utilizam-se da mesma
estratégia para conquistar o leitor: narrativas curtas que compreendem suspense, mistérios
e/ou enigmas a serem decifrados. Tynianov e Jakobson destacam que um sistema sincrénico
literario € construido tanto por obras proximas no tempo, quanto “provenientes de literaturas
ou de épocas anteriores” (TYNIANOV; JAKOBSON, 1976c, p. 96).

Diante disso, esta pesquisa parte da analise do discurso narrativo em suas “relagdes
entre a narrativa e a historia, entre narrativa e narracdo, € (enquanto se inscreverem no
discurso da narrativa) entre histéria e narragdo” (GENETTE, 1979, p. 27). Parte, portanto, da
analise dos elementos interiores emaranhados na estrutura (personagem, temporalidade,
espacialidade, enredo, narrador), isto ¢, da escritura em suas relagdes com o ato de escrever e
o ato de ler.

Para a realizacdo da investigagdo proposta, estruturando-a em trés capitulos, sera
necessario descrever a evolucdo das narrativas curtas, das milenares ao hiperconto,
demonstrando que os diferentes procedimentos que o escritor utiliza amplia as concepgdes
sobre a obra artistica.

Assim, o Capitulo I descreve a natureza do discurso narrativo presente nas narrativas
curtas, tendo como ponto de analise o livio Morte sob encomenda, de Bariani Ortencio
(1974), com énfase sobre 0 modo composicional que o caracteriza: o suspense, o horror, 0s
mistérios e/ou enigmas.

Para tanto, sera feita uma descricao diacronica da evolucao das narrativas curtas desde
as milenares até as do século XX, discutindo questdes de conceituagdo quanto aos géneros
novela e conto, quanto ao surgimento do conto breve de estética poeana, bem como as
configuragoes destes géneros, destes discurso e destas tematicas na Literatura Brasileira.

Em seguida, sera feita a andalise do livio Morte sob encomenda, de Bariani Ortencio
(1974), centrando atengdo aos contos “Olho de lobo”, “O sésia” e a novela homonima “Morte
sob encomenda”, iluminando os procedimentos constitutivos de suas escrituras quanto ao
género, enredo, personagem, temporalidade, espacialidade e tematica.

No Capitulo II, serdo comparados os procedimentos constitutivos das duas narrativas
impressas selecionadas neste estudo, demonstrando como o livro-jogo A casa mal

assombrada, de Edward Packard (1985), constitui-se inovagdo, na medida em que ¢ uma
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proposta de escritura na qual o leitor tem potencializada a sensac¢do de interagdo com o texto
durante a sua leitura.

Para tanto, serd feita uma descri¢ao diacronica das narrativas curtas em jogos, desde o
seu nascimento em O jogo da Amarelinha, de Julio Cortadzar (2015), até o surgimento dos
Role-Playing Games impressos, concebendo a necessidade de uma reconceituacdo das
concepgdes narrativas anteriores, uma vez que o ato de narrar passa a ser arquitetado sob uma
estrutura movente, multilinear, multisequencial, fato que acaba por transformar também a
experiéncia de leitura, que passa a pressupor um leitor ativo.

Em seguida, serd feita a andlise do livro-jogo A casa mal assombrada, de Edward
Packard (1985), centrando atengdo nas microtramas aqui intituladas de “A maldicao da casa
misteriosa”, “A maldicdo do camundongo” e “Marcos, o herdi”, comprovando suas inovagdes
no que se refere ao género, a personagem e a temporalidade.

No Capitulo III, analisar-se-d0 os elementos que singularizam a narrativa digital-
interativa, na sua relacdo com a narrativa tradicional e o livro-jogo, observando como tais
componentes se movem no ciberespago, bem como a interagao mediada pelo computador.

Para tal andlise, sera feita uma descri¢do dos caminhos migratorios do Role-Playing
Game impresso para o texto em jogo na tela e a nova necessidade de ampliacdo dos conceitos.
Tal expansdo se refere aos procedimentos constitutivos inerentes ao discurso narrativo, que
agora passa a constituir-se de forma multisequencial, multimodal e multisemiotico, fato que
novamente transforma a experiéncia de leitura pressupondo multiplos letramentos.

Nesse sentido, a pesquisa revelara, por meio da analise do hiperconto Um estudo em
vermelho, de Marcelo Spalding (2013), em que medida o modo discursivo deste género
constitui-se em uma inovagado narrativa, na medida em que € uma proposta por meio da qual o
leitor tem a oportunidade de interagir com o texto durante sua leitura e dele extrair a sensagdo
de intervencao na escolha seu percurso.

Walter Benjamin (1975) mesmo antes do advento da internet, ao escrever sobre a
questdo da reprodutibilidade da obra de arte, comega citando Paul Valéry: “Nossas belas-artes
foram instituidas, assim como seus tipos e praticas foram fixados, num tempo bem diferente
do nosso, por homens cujo poder de acdo sobre as coisas era insignificante face aquele que
possuimos” (VALERY apud BENJAMIN, 1975, p. 10). Além disso, Valéry afirmava que cada
nova invengao traz em si também novas possibilidades de criagdo artistica, sendo, portanto, as
inovagdes um processo natural do fazer artistico.

Desta forma, por fim, compreende-se que, com o desenvolvimento da tecnologia e da
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internet, estes instrumentos de comunicacao e construgdo textual instigam a germinacao da
literatura em meio digital, que este estudo quer inscrever no campo da compreensdo de que
escritura, escritor e leitor caminham na direcdo de maior interatividade na composi¢ao do

texto e na coloracao tematica.
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I- ANATUREZA DA NARRATIVA CURTA

Tecer historias: uma das formas que a humanidade sempre alimentou seu espirito. A
percepcao do eu e do outro, acredita-se, gerou uma necessidade expressiva deste ser, e de
outros seres, também por meio de imagens e metaforas. Assim, compreende-se aqui que a
esséncia da prosa € esta narrativa, este relato em linguagem, que se aproxima da denotacao,
uma vez que trata da expressdao da vida dos homens, sem, contudo, usar-se totalmente dela
sob o perigo de tornar-se uma nao-literatura. Refletindo sobre o conto, um dos varios géneros

narrativos, Julio Cortazar afirma que

um conto, em ultima analise, se move nesse plano do homem onde a vida ¢ a
expressdo escrita dessa vida travam uma batalha fraternal, se me for
permitido o termo; e o resultado dessa batalha ¢ o proprio conto, uma sintese
viva a0 mesmo tempo que uma vida sintetizada. (CORTAZAR, 2008, p.
150)

Nesta perspectiva, propde-se neste capitulo descrever a natureza do discurso narrativo
presente nas narrativas curtas selecionadas, uma das muitas formas de expressao literaria que
resvalam o imagindrio coletivo, tendo como ponto de andlise o livro Morte sob encomenda,
de Bariani Ortencio (1974), com énfase sobre o modo composicional que o caracteriza: o

suspense, o horror, os mistérios e/ou enigmas.

1.1 A narrativa curta: das milenares até o século XX

Desde a Poética classica de Aristoteles, os estudos literarios constataram que as
narrativas cldssicas estavam na linguagem e além da linguagem. Elas traziam em suas
escrituras os tempos primordiais ¢ a formagdo desse periodo greco-latino. Géneros épicos,
lendas, mitos, dentre outros, compreendiam a arte narrativa deste periodo.

J& na Idade Média, surgem outras formas narrativas, nas quais a sociedade
renascentista € a pos-renascentista eram retratadas de forma mimética. As fabulas, por
exemplo, seguiam o mesmo molde estrutural, modificando-se em um ou outro fator e
pressupondo sempre moralizagdo comportamental. Dentre esses géneros, ter-se-ia ja

construido também o romance, muito embora esse tipo de narrativa tenha se consagrado
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somente no século XIX, assumindo o papel de refletir a sociedade burguesa. Sobre a natureza

artistica desses periodos, Roland Barthes esclarece que

a arte classica ndo podia sentir-se como uma linguagem, ela era linguagem,
vale dizer, transparéncia, circulagdo sem depodsito, concurso ideal de um
Espirito universal ¢ de um signo decorativo sem espessura € sem
responsabilidade; o fechamento dessa linguagem era social e ndo de
natureza. (BARTHES, 1974, p. 118)

Isto posto, sabe-se que a narrativa literaria pressupde ocultamentos e mistérios, para o
leitor ou para os personagens ou para ambos, caso contrario seria apenas um relato
jornalistico. Ao escritor, via narrador, cabe o jogo do esconde-mostra, tornando seu relato
interessante e com fei¢des literarias. Porém, ao contrario do que foi dito das narrativas
milenares até as do século XVIII, no final do século XVIII mais especificamente, esse jogo de

ocultamento toma novas fei¢des e, segundo Roland Barthes,

a Literatura ndo é mais sentida como um modo de circulagdo socialmente
privilegiado, mas como uma linguagem consciente, profunda, cheia de
segredos, dada a0 mesmo tempo como sonho e como ameaga. [...] Todo o
século XIX viu progredir esse fenomeno dramatico da concrecdo. [...] a
forma tornou-se o termo de uma ‘fabricagdo’ [...] Marllarmé, enfim, coroou
essa construcdo da Literatura-Objeto pelo ato ultimo de todas as
objetivacdes, o assassinio [...] se concentrou numa destruicdo da linguagem
[...] a escritura atravessou assim todos os estados de uma solidifica¢do
progressiva: primeiro objeto de um olhar, depois de um fazer, ¢ enfim de um
assassinio. (BARTHES, 1974, p.118-119)

A partir dessas novas concepgoes de literatura, passa-se a compreender o jogo
narrativo como aquele que se faz emergir da escritura', ou seja, se elaborado no discurso e na
historia; ou melhor, serd um constructo literario se trabalhar a narrativa tanto no plano de
conteudo quanto no plano de expressdo, a servico de uma fun¢do semidtica: “adotamos os

termos expressdo e conteuido para designar os funtivos que contraem a fung¢do em questdo, a

! Entende-se por escritura o procedimento literario do escritor cuja realidade formal encontra-se entre a lingua e
o estilo, ou seja, “a escolha de um tom, de um etos, por assim dizer, e é precisamente nisso que o escritor se
individualiza claramente porque ¢ nisso que ele se engaja [...] vai tornar-se enfim um signo total”. BARTHES,
Roland. Novos ensaios criticos: o grau zero da escritura. Sdo Paulo: Cultrix, 1974. p. 123.
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funcdo semidtica; esta € uma concepgdo puramente operacional e formal” (HJELMSLEV,
2013, p. 53-54).

Observando entdo, historicamente, o que se compreende sobre o ato de narrar,
percebe-se que, independente do tempo cronoldgico em que foram concebidas, algumas
narrativas serdo mais explicitas, se aproximam mais da referencialidade, abrem seu jogo e
objetivamente desenvolvem sua enfabulagdo; outras escrituras sdo dissimuladas, colocam o
leitor a pensar, a jogar seu jogo, a duelar com o autor, até o knock-out final. A respeito dessas
ultimas, Julio Cortazar (2008) alerta que ao contista (¢ ao prosador de modo geral) cabe a

tarefa

de recortar um fragmento da realidade, fixando-lhe determinados limites,
mas de tal modo que esse recorte atue como uma explosdo que abra de par
em par uma realidade muito mais ampla, como uma visdo dindmica que
transcende espiritualmente o campo abrangido pela cdmara [...] o contista
sente a necessidade de escolher e limitar uma imagem ou um acontecimento
que sejam significativos, que nao s6 valham por si mesmos, mas também
sejam capazes de atuar no espectador ou no leitor como uma espécie de
abertura, de fermento que projete a inteligéncia e a sensibilidade em diregao
a algo que vai muito além do argumento visual ou literario. (CORTAZAR,
2008, p. 151)

Para retirar da realidade este fragmento e transforma-lo em arte literaria em prosa,
além de uma necessaria sensibilidade e conhecimento linguistico, a fim de produzir
linguagem e propor o jogo da linguagem, o escritor pode alcangar alguns géneros narrativos,

dentre os quais encontram-se os géneros Novela e Conto.

1.1.1 Os géneros Novela e Conto

Tradicionalmente, entende-se por novela um texto ndo tdo curto quanto o conto nem
tao longo quanto o romance. Todavia, usar apenas a extensividade nesta classificagdo faz com
que ela se torne refutivel. E preferivel analisar a novela observando as caracteristicas
estruturais da sua escritura, admitindo que essencialmente sdo construidas de modo a criar
climas de expectativa dentro e entre seus diversos nucleos. Ao analisar um conto de

Boccaccio, Tzvetan Todorov afirma que,

17



quando Boccaccio diz: ‘Tal era seu estado de espirito quando...” [...] a
narrativa esta engatada. A explica¢do parece simples: assistimos, no comeco,
a descri¢do de um estado; ora, a narrativa nao se contenta com isso, exige o
desenvolvimento de uma agao, isto é, a mudanga, a diferenga. Toda mudanga
constitui, com efeito, um novo elo da narrativa. [...] Cada uma das agoes
assim isoladas segue-se a precedente e, o mais das vezes, estabelece com ela
uma relacdo de causalidade. (TODOROV, 1980, p. 62)

Desta forma, compreende-se que as a¢des em elo direto formam um nucleo dramatico
e, de dentro de cada nucleo, a densidade das intrigas tornd-las-d3o unidades. Esgotadas as
acoes dentro dessas unidades, ligam-se as outras, aglutinam-se, mantendo assim a
macrounidade narrativa e tematica até o desfecho final. Para tanto, a novela precisa delongar-
se em explicagdes plausiveis dentro do enredo narrativo, sendo tais recursos retardos de
narrativa, muitas vezes usados como forma de liga¢do entre seus nticleos de acdes: de dois a
trés nucleos.

Assim, o escritor, independente do tema escolhido para sua enfabulagdo, pode, por
exemplo, utilizar-se de mistérios e suspense na criacdo das personagens de novelas, o que
fatalmente manterd o engajamento do leitor continuando sua atengdo de um nucleo a outro,
devido ao trabalho com a temporalidade narrativa, na curiosidade propria de saber por quais
outras peripécias os referidos personagens passardo, garantindo, assim, o clima de
expectativa.

Independentemente de como se dara a escolha do autor com relagdo a manutengdo
dessa expectativa, a novela tradicional mantém uma estrutura linear de enredo: proposicao
inicial, conflitos, climax e desfecho. H4a, ainda, a presenca constante do narrador, sendo
comum a novela apresentar “narra¢do monddica: o tratamento do relato é amplamente
simplificado na novela. A historia fica a cargo de um unico narrador, e ele a conduz de uma
ponta a outra” (STALLONI, 2001, p. 115), misturando seus relatos ao discurso direto
(didlogos) das personagens.

Conforme Todorov, “as relagdes entre personagens, em toda narrativa, podem sempre
ser reduzidas a um pequeno nimero e que esta rede de relagdes tem um papel fundamental
para a estrutura da obra” (TODOROV, 2008, p. 232). Em comparacdo com o conto, as
personagens que aparecem na proposi¢do inicial da novela, geradoras e mantenedoras do
conflito ndo sao reduzidas e normalmente de um nucleo a outro mantém-se a quantidade das

personagens envolvidas nas acdes.
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A espacialidade ¢ reduzida para ndo delongar-se muito nas agdes e a temporalidade ¢
controlada. Entretanto, embora mantenha uma reducdo e controle da quantidade e qualidade
dos elementos constitutivos da narrativa em relagdo ao romance, a novela, em comparagao ao
conto tradicional, por se desdobrar em mais agdes, constitui-se de uma escritura mais extensa.

Aos moldes da novela, o conto tradicional também mantém uma estrutura linear do
enredo, porém, esforca-se na brevidade e manutencdo da unidade narrativa, sendo entdo um
texto curto, de um so6 foco, de um sé tema. Entretanto, alerta Armando Moreno que “precisao
e linearidade ndo podem ser confundidas com laconismo. [...] o conto deve possuir, o
contingente de entretenimento, do sentido ludico da leitura” (MORENO, 1987, p. 72).

Moreno (1987) esclarece ainda que

o contista — Perrault, os irmdos Grimm ou os autores das Mil e Uma Noites —
dirige-se a um auditorio determinado, ndo tenta fazer passar a sua historia
por verdadeira, nem mesmo por verossimil, em caso de necessidade, faz
falar os objetos ou os animais, aparecer um génio, ¢ esta historia, muitas
vezes ao invés da novela, fecha-se sobre si propria apos ter divertido ou
ensinado. (MORENO, 1987, p. 71).

Isto significa dizer que no conto tradicional ndo ha preocupagdo com parecer-se uma
historia real, de acordo com a natureza dos homens. Na sua proposi¢do inicial normalmente
em ex-abrupto, esta contido o mote do conto, sob o qual se desenrolara toda a narrativa e sera
sustentada a tematica. Considerando o género per si, ha, sobretudo, a partir de elementos
contrastantes, a necessidade de demarcar termos e tragos que lhe sdo constantes e precisos,
tais como: estrutura, composi¢ao, modos de narrar, tipologia, entre outros.

Pelo fato de o conto prover uma “ruptura do cotidiano que vai muito além do
argumento” (CORTAZAR, 2008, p. 153), neste género apresentado em carater tradicional,
utiliza-se pouco ou quase nada de dissertagdo como recurso narrativo. Sua narragdo ¢
condensada e centra foco no episdédio, na peripécia em si, € ndo em interpretagdes e
explicagdes deste pela voz do narrador. Isto €, “literariamente: o contista explora no discurso
ficcional uma hora intensa e aguda da percepgao” (BOSI, 2015, p. 10).

Embora haja certa liberdade na escrita, principalmente quando se caminha do conto
milenar para o conto moderno, Julio Cortazar (2008) ressalta que independentemente do tipo
de conto que se observa, os elementos constituintes sdo invaridveis, o que garante a narrativa

uma “atmosfera peculiar e a qualidade da obra de arte” (CORTAZAR, 2008, p. 149). Poder-
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se-1a comparar a uma estrutura genérica cujas caracteristicas estruturais os unificam em torno
de um nucleo comum. A exemplo desses elementos invaridveis estd a quantidade limitada de
personagens, a intensidade da narracao das peripécias na narrativa e a tensdo arrebatadora
gerada pelo conflito.

Para tal, um eximio trabalho com os elementos constituintes da escritura se faz
necessario, sob os quais Tzvetan Todorov afirma que “Cada elemento da obra tem um ou
muitos sentidos (salvo se esta ¢ deficiente), que sdo em numero finito e que € possivel
estabelecer uma vez por todas” (TODOROYV, 2008, p. 219). Desta forma, o conto ¢ capaz de
expressar, de maneira breve e concisa, a complexidade da vida humana. De acordo com

Cortazar,

o contista [...] seu Unico recurso ¢ trabalhar em profundidade, verticalmente,
seja para cima ou para baixo do espago literario. E isto [...] exprime [...] o
essencial do método. O tempo e o espaco do conto tém de estar como que
condensados, submetidos a uma alta pressdo espiritual e formal para
provocar essa ‘abertura’. (CORTAZAR, 2008, p. 152)

Por este motivo, essa narrativa tornou-se muito apreciada por autores e leitores e
foram incorporadas, ao longo dos anos, novas caracteristicas como, por exemplo, deixar de

lado a inten¢do moralizante e adotar o fantastico ou o psicologico para elaborar o enredo.

1.1.2 O conto breve de Poe: o suspense no discurso narrativo e na tematica

A despeito da tradigdo narrativa do século XVIII, de conteudos subjetivos e voltados
para o individual humano, o século XIX viu nascer narrativas que trazem para o seu interior
um mundo novo de industrializagao e urbanizagao.

Assim, com Edgar Allan Poe, o século XIX viu nascer também as narrativas analiticas,
de suspense, de mistério, de horror, daquelas que “captura pelo ‘espirito’, ndo pelas ‘tripas’”
(BARTHES, 2008, p. 59), de anormalidades de toda sorte e de temadtica ‘“sempre
excepcional”. Julio Cortazar afirma que “o tema do qual saird um bom conto € sempre
excepcional [...] O excepcional reside numa qualidade parecida a do ima; um bom tema atrai
todo um sistema de relagdes conexas” (CORTAZAR, 2008, p. 154).

Poe, defensor rigido do principio poético, isto €, da busca pelo Belo ao defender que

esta deva ser aquilo que proporcione “uma exaltante emoc¢do na alma” (POE, 1999, p. 97),
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advogava que o texto necessita ser breve, uma leitura de uma assentada de no méaximo duas
horas, para que as coisas do mundo ndo interfiram no efeito buscado pelo autor. Esse principio
do efeito estético, da unidade de efeito, da intensidade e tensdo arrebatadora da alma, norteara
toda a sua producao artistica.

Reunindo essas duas concepgdes no discurso € no conteudo, associado a um terceiro
elemento proprio de si, Edgar Allan Poe entra para a historia literdria como um escritor cujas
narrativas sdo curtas e vertiginosas, trazendo para a ficgdo o real do espirito humano, da
condi¢do humana, mas um real que tampouco ¢ realista. Em um profundo estudo sobre a obra

de Poe, Cortazar afirma que,

num cenario que ¢ sempre ou quase sempre deformagdo do cendrio humano,
Poe coloca e move personagens completamente desumanizados, seres que
obedecem as leis que n3o sdo as leis usuais do homem, mas seus
mecanismos menos frequentes, mais especiais, mais excepcionais.
(CORTAZAR, 2008, p. 130)

As narrativas analiticas de Poe, por exemplo, com o seu emblematico personagem
detetive Mr. Dupin, sob a mira de uma investigagdo, trazem o oculto, a monomania, 0s
fetichismos, os sadismos, a crueldade. A respeito dessa tematica, Tzvetan Todorov afirma que
“quem quer °‘embelezar’ o romance policial faz ‘literatura’, ndo romance policial”
(TODOROV, 2013, p. 95). Entretanto, essa ruptura com os temas comuns as narrativas curtas
anteriores ndo foi a unica deformagao proposta por Poe. Ele também construiu singularidades
formais na estrutura do conto, criando uma nova estética: o conto breve de suspense?, de
carater excepcional e analitico, atingindo sua incansdvel busca pelo principio artistico.

Segundo Barthes,

o ‘suspense’ ndo ¢ evidentemente mais que uma forma privilegiada, ou, caso
se prefira, exasperada da distor¢do: de um lado mantendo uma sequéncia
aberta (por procedimentos enfaticos de retardamento e de adiamento),

2 Esta concepgdo de conto breve de suspense no discurso narrativo e também na temdtica é o que norteia as
analises dos objetos em estudo nesta pesquisa. Sera considerada narrativa de suspense tanto aquelas que trazem
esta nuance no discurso (Barthes, 2008, p. 58), quanto as que trazem no tema (Todorov, 2013, p. 95) ou ambas
tal qual trouxera as de Edgar Allan Poe (Cortazar, 2008, p. 130). Assim, quanto a coloracdo tematica, considerar-
se-a também narrativa de suspense mesmo aquelas dotadas de diferengas tipolégicas como as tematicas do
suspense, do mistério, dos enigmas, do horror, do fetichismo, as detetivescas e até as de aventura, desde que seu
discurso narrativo seja arquitetado sob estrutura que faz emergir o suspense, tal qual descrito por Roland Barthes
em Andlise estrutural da narrativa, “o ‘suspense’ &, pois, um jogo com a estrutura”. (BARTHES, 2008, p. 59).
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reforca o contacto com o leitor (ou ouvinte), detém uma funcdo
manifestadamente fatica; e, por outro lado, oferece-lhe a ameaga de uma
sequéncia inacabada, de um paradigma aberto [...] isto €, uma perturbagdo
logica, e é essa perturbagdo que ¢ consumida com angustia e prazer [...] o
‘suspense’ €, pois, um jogo com a estrutura. (BARTHES, 2008, p. 58-59)

Contudo, os contos breves de Poe fixam-se mais na imanente “perturbacao logica”,
tanto da tematica quanto da forma, eliminando toda e qualquer “fun¢do fatica”, ao ponto de
algumas vezes o leitor ter a sensacdo de que comecou a ler a obra ja no meio da narragdo,

distanciando-se do simples ex-abrupto, como no conto O po¢o e o péndulo:

estava alquebrado, alquebrado até a morte pela longa agonia. E quando,
finalmente, me desamarraram e pude sentar-me, percebi que os sentidos me
abandonavam. A sentenga, a terrivel sentenca de morte, foi a ultima frase
distintamente acentuada que me feriu os ouvidos. (POE, 1961, p. 161)

A acdo intensa inicia-se nas primeiras palavras da escritura poeana, deixando o leitor
instantaneamente em estado de vertigem, segurando-se na folha, uma leitura em ritmo
ofegante, atingindo o climax e o desfecho chocante. Esta estética tdo particular advém de um
procedimento de singularizagdo artistica, sobre a qual, no seu texto A arte como

procedimento, Viktor Chklovski esclarece que

o procedimento da arte ¢ o procedimento da singularizagdo dos objetos e o
procedimento que consiste em obscurecer a forma, aumentar a dificuldade e
a duracdo da percepcao. O ato de percepg@o em arte € um fim em si mesmo e
deve ser prolongado; a arte é um meio de experimentar o devir do objeto, o
que é ja ‘passado’ ndo importa para a arte. (CHKLOVSKI, 1976, p. 45)

Percebe-se assim que os contos breves de Edgar Allan Poe sdo singulares em forma e
contetido. Uma visdo particular sobre a realidade, na qual “Nao ha beleza rara sem algo de
estranho nas propor¢des.” (POE apud CORTAZAR, 2008, p. 132), caracterizando, desta
forma, a arte escrita de Poe e demarcando seu lugar na historia da teoria e da critica literaria.

Seu estilo ¢ inconfundivel e inalienavel, sendo esse “a parte privada do ritual; eleva-se a
partir das profundezas miticas do escritor e expande-se para fora de sua responsabilidade”

(BARTHES, 1974, p. 122). A este respeito Roland Barthes (1974) acrescenta que
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o estilo [...] s6 tem dimensdo vertical, mergulha na lembranca fechada da
pessoa, compoe sua opacidade a partir de uma certa experiéncia da matéria;
o estilo ndo passa de metafora, vale dizer, equagdo entre a intencao literaria e
a estrutural carnal do autor. (BARTHES, 1974, p. 123)

O estilo, desta forma, ¢ compreendido como algo extraliterario. Entretanto, pode-se
afirmar que a escritura de Poe, embora carregada de estilo pessoal, “¢ arte por referéncia a
uma intencdo de Poesia” (BARTHES, 1974, p. 123), por sua constante ¢ incansavel busca do
Belo.

De toda forma, a despeito das estéticas e toques pessoais dos artistas, a leitura da
narrativa de suspense tal qual proposta por Edgar Allan Poe, pelo seu arranjo estrutural,
permite ao leitor um prazer advindo de seu jogo narrativo, que estd para além dos
“procedimentos enféaticos de retardamento e de adiamento” do climax ou “sua ameaca de
sequéncia inacabada” (BARTHES, 2008, p. 58). Tais narrativas se moldam aos procedimentos
constitutivos utilizados e as tematicas escolhidas pelos autores e se adequando, cada uma
delas, ao seu perfil de leitor.

Conforme Wolfgang Iser (1979), a impressao do leitor sobre a obra e o efeito que esta
lhe causou € o que de mais significativo pode-se tirar da experiéncia de leitura (ISER, 1979, p.
69). Nesta perspectiva, a narrativa curta cujo arranjo discursivo permite instaurar o suspense,
sem davida, ¢ um jogo estrategicamente construido pelo autor para ser provocativa e
deliciosamente recebida pelo leitor.

Para além disso, Roland Barthes (2015) alerta que o prazer do escritor, ao escrever, nao
assegura, de modo algum, o prazer do leitor ao 18-lo. E necessario que o escritor procure o
leitor, “que o drague, sem saber onde ele estd” (BARTHES, 2015, p. 09). No entanto, ndo ¢ a
pessoa do leitor o mais importante nessa busca, mas o espago. A possibilidade de uma criagdo
da dialética do desejo, de uma imprevisao do desfrute, da criagdo de um jogo.

Dessa forma, o espaco de fruicdo ¢ instaurado e, na busca por esse espacgo, a neurose
entra, segundo Barthes (2015), como o ultimo, mas também como o Unico recurso aos textos
que querem ser lidos. Um pouco de neurose € necessario para instaurar a seducdo de seus
leitores. Textos terriveis sdo também textos sedutores e, neste caso, tanto na tematica de
suspense, de mistério, detetivesca e de horror, quanto na forma intensa e tensa, cujo arranjo
discursivo provocam ou ampliam o suspense, os contos de Edgar Allan Poe cumprem o

proposito.
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Outro ponto fundamental para instauracdo do espaco da fruicdo, apresentado por
Roland Barthes em O prazer do texto, é o ritmo da leitura. E o proprio ritmo daquilo que se 1&
e do que ndo se 1€ que produz o prazer dos grandes relatos. Dessa forma, Barthes (2015)
apresenta dois regimes de leitura: uma apressada, que pula partes e vai direto as agdes do
enredo, considera a extensdo do texto e ignora os jogos de linguagem; ja a outra ndo deixa
passar nada, ele entranha no texto, num processo de arrebatamento, pois o leitor apreende em
cada ponto do texto os detalhes da linguagem e nao a enfabulagao.

Nesta ultima, ndo ¢ a extensdo do texto que cativa, nem o desfolhamento das verdades,
mas o folheado da significancia. Para Barthes (2015), a excitagdo, no momento da leitura,
provém ndo de uma pressa progressiva, mas de uma espécie de explosdo vertical da
linguagem. Esta segunda leitura mais aplicada ¢ a que convém ao texto moderno, ao texto-

limite:

a fenda das duas margens, o intersticio da frui¢do, produz-se no volume das
linguagens, na enunciagdo, ndo na sequéncia dos enunciados: ndo devorar,
ndo engolir, mas pastar, aparar com minucia, redescobrir, para ler esses

autores de hoje, o lazer das antigas leituras: sermos leitores aristocraticos.
(BARTHES, 2015, p. 19).

Nesta perspectiva, as narrativas analiticas de Edgar Allan Poe novamente cumprem
seu proposito de arrebatamento do leitor por meio da intensidade, do ritmo de leitura

ofegante, da economia narrativa do conto breve.

1.1.3 As narrativas curtas na Literatura Brasileira

As narrativas curtas brasileiras, a principio imersas na cultura europeia, via Portugal,
perpassam diversos eixos discursivos e tematicos. Embora por vezes essas fic¢des
apresentem-se influenciadas diretamente pela cultura do outro, muitas configuram-se como
tentativa de consolidacao da literatura brasileira, com tematicas declaradamente nacionalistas.

No Brasil, a narrativa curta surge, como forma literaria, na segunda metade do século
XIX. Primeiro em uma forma aproximada tanto do conto, quanto da cronica, sendo os
principais autores jornalistas, com presenca da narratividade, embora fossem mais proximos
da esfera jornalistica do que da esfera literaria. Somente depois dessa fase transitoria ¢ que

surgem alguns ficcionistas de conto prioritariamente literario, como Joaquim Norberto de
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Sousa e Silva e Carlos Emilio Arder.

O conto brasileiro, por exemplo, atingiu caracteristicas verdadeiramente literarias com
os autores da segunda fase do Romantismo — a escolha do género enquanto um reflexo da
época romantica buscava nas fic¢des, poesias e teatro sua fuga. Citar-se poderia Alvares de
Azevedo, com Noite na taverna, cuja obra possui uma ‘“composi¢cdo depurada, de plano
definido e proporc¢des equilibradas, a despeito da delirante concepgao das suas personagens e
de suas situagdes em permanente paroxismo” (COUTINHO, 1986, p. 47). Em outro extremo
narrativo, demonstrando os costumes e coisas do sertanejo, encontra-se em Bernardo
Guimaraes, com sua vasta coletdnea de obras, outro expoente e precursor do conto literario no
Brasil, iniciando ainda a literatura regional do género, seguido depois por Afonso Arinos,
Lucio de Mendonga, Franklin Tavora, Inglés de Sousa, Hugo de Carvalho Ramos, Bernardo
Elis, Monteiro Lobato e outros.

Uma série de outros contistas também desenvolveu o género conto, com inicio-meio-
fim, espacialidade esmerada e detalhada, temporalidade trabalhada numa cadeia de eventos
que levariam ao climax perfeito, tais como Aluisio Azevedo (contos naturalistas), Medeiros e
Albuquerque (contos policiais), Viriato Correia (contos sertanejos), Artur Azevedo (contos
psicologicos), dentre outros.

Além destes referidos autores, o Brasil teve em Machado de Assis seu grande
expoente, sobre o qual Alberto de Oliveira afirmou em 1922: “Se o nosso conto literario nao
comecgou com Machado de Assis [...] firmou-se com ele, recebendo-lhe das maos trato que
nenhuma das outras anteriormente lhe havia dado e feicdo nova e caracteristica com o
interesse dos temas e alinhado cuidado do estilo” (OLIVEIRA apud COUTINHO, 1986, p.
47). Machado de Assis evoluiu o género no Brasil no que concerne a técnica, o estilo e a
propria tematica, apresentando “dominio perfeito do género” (OLIVEIRA apud COUTINHO,
1986, p. 47), no que diz respeito também a forma, apresentacdo das personagens, conflitos e
climax, aparentando uma simplicidade bastante dificil de dominar.

Com o advento do Modernismo, a arte de contar narrativas curtas sofreu mudanga,
tanto na forma, quanto na linguagem, nas situacdes psicoldgicas, até apresentando-se, por
vezes, mais sintético, abandonando o “estilo Maupassant” e adotando o de Tchecov,
Mansfield e Kafka. Essa novidade do género trouxe a tona nomes como Mario de Andrade,
Alcantara Machado, Ribeiro Couto, Jodo Alphonsus, dentre outros.

Nesta fase, o grande nome do conto nacional foi Graciliano Ramos que trouxe para

esse género “cortes verticais da vida, numa frieza de método técnico, numa parcimonia que
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seria indigéncia, nao fosse sua arte de contar das mais ricas em sugestoes, pelo teor da palavra
direta” (COUTINHO, 1986, p. 56). Seu estilo tdo unico trouxe inovagdes ao género conto que
ainda hoje ndo foram, nem serao, superadas, tal qual Machado de Assis citado anteriormente.

No Brasil, a narrativa analitica ndo comeg¢a em confluéncia com a estética poeana do
conto breve de suspense. Ela chega em meados de 1920, primeiramente em folhetins, pelas
maos de Coelho Netto, Afrdnio Peixoto, Medeiros e Albuquerque e Viriato Correia, os quais
desenvolveram a narrativa policial mais proxima do conto a Maupassant, porém, em se
tratando de narrativa analitica, mantém-se um mistério dos motivadores da agdo, que sera
revelado ao leitor somente ao final.

No entanto, a narrativa de suspense moderna, breve ou nao, com carater analitico e
anormalidades em esséncia, como os de Edgar Allan Poe, também teve seus representantes em
terras brasileiras. Contudo, muitas de suas caracteristicas tematicas, esteredtipos e até mesmo
composicionais sofreram um “abrasileiramento”, assim como os contos a Maupassant também
os tiveram. S3o representantes desta “abrasileiragdo” das narrativas policiais os escritores
Luiz Lopes Coelho, Lucia Machado de Almeida, Origenes Lessa, Rachel de Queiroz, Rubem
Fonseca, Bariani Ortencio e outros.

Muitos desses autores se apropriaram do potencial das narrativas policiais e tracaram
verdadeiros estudos sobre a sociedade brasileira urbana (capital e interior), sem, no entanto,
abandonar tramas universais. Alguns refletindo sobre a sociedade moderna em si, outros
chegando a condicado humana mesmo.

Neste universo aberto por Edgar Allan Poe e suas narrativas cujo arranjo discursivo
faz emergir o suspense, tanto na forma e quanto no conteudo, que inspiraram inimeros
escritores de variadas culturas, encontra-se o livro Morte sob encomenda, de Bariani Ortencio

(1974), o primeiro objeto a ser analisado por este estudo.

1.2 A escritura de Morte sob encomenda, de Bariani Ortencio

Morte sob encomenda de Bariani Ortencio, publicado em 1974, é uma obra composta
por seis contos: “Olho de lobo”; “O sosia”; “A barreira”; “Um rapto de brincadeira”;
“Instabilidade”; “Na pauta, o problema” e a novela homénima “Morte sob encomenda”. E o
livro de estreia deste autor goiano no mundo das narrativas policiais.

Bariani Ortencio se aventura pelo género policial, tanto na sua tematica quanto em sua

estrutura, uma forma diferenciada das narrativas regionalistas as quais escrevia anteriormente.
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Entretanto, € inegavel que seu estilo permanece: em quase totalidade das paginas a linguagem
empregada pelo autor ¢ muito proxima dos causos regionais, quase anedotas, sua

especialidade literaria.

Um tal Bolivar, que a gente vai conhecer daqui pra diante, pegou pelo outro
lado, o adagio. Queria ganhar na loteria com o casamento. Desejava dinheiro
reunido, muito! Com a mulher daria um jeito, iria levando. O amor poderia
vir depois, como se v€ contar. (ORTENCIO, 1974, p. 99)

Essa simplicidade da linguagem, proxima ao coloquialismo, além de ser comum ao
género novela, ¢ familiar aos seus leitores e proprio do seu estilo. “O estilo estd quase além:
imagens, um fluxo verbal, um 1éxico nascem do corpo e do passado do escritor e tornam-se
pouco a pouco os proprios automatismos de sua arte” (BARTHES, 1974, p. 122). Assim,
Bariani Ortencio adentra a literatura policial, mas sem trair a si mesmo e aos seus leitores.

A forma com que sdo construidas as suas histérias também ¢ bastante particular. A
despeito da tradicao das narrativas poeanas de terror em moda no século XIX e XX, no livro
policial Morte sob encomenda nao ha preocupagdo em criar ambiente sombrio, com ricas
descricdes sinistras do ambiente que imbricam com descri¢gdes misteriosas das personagens,
dando origem aos suspenses. Ao contrario, as descrigdes nessa escritura e outras intervengoes
do narrador geram mais humor e comentarios dissertativos do que aclimatizam o ambiente
tenebroso dos enigmas.

Desta forma, se aventurando nas narrativas policiais com toques tdo particulares,
Bariani Ortencio nesta obra deixa emergir os conflitos de toda ordem: paradoxos entre o ser e
o parecer das personagens®, ambicdes e perversidades, contrastes entre a cultura interiorana e
a cultura industrializada das grandes cidades, ora se aproximando dos contos a Maupassant,
ora se aproximando dos principios poeanos. Bariani Ortencio parece questionar a literatura

que faz “mocinhos” e “bandidos”: seus personagens sao ambos ¢ o leitor se encontra dividido.

1.2.1 O conto breve “Olho de lobo”

“Olho de lobo” ¢ uma historia de horror sutil de 14 paginas, um dos que mais se

aproxima da estética poeana do conto breve neste livro, tanto na tematica do suspense quanto

3 TODOROV, Tzvetan. As categorias da narrativa literaria. In: BARTHES et al. Andlise estrutural da narrativa.
Trad. Maria Zélia Barbosa. Petrépolis: Vozes, 2008. p.234.
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no arranjo textual discursivo, ao menos no que diz respeito a extensao e intensidade no ritmo
de leitura, embora ndo reproduza os mesmos elementos narrativos. Ao contrario do sempre
presente narrador em 1? pessoa de Poe, o narrador onisciente ¢ em 3% pessoa em “Olho de
lobo”, contando memérias de um acontecimento passado dessas personagens, vai
aclimatizando e intensificando cada vez mais a narra¢ao das peripécias e os suspenses.

Por conseguinte, ja a frase de abertura do conto ¢ intrigante: “Humberto deixou o
jornal de lado, na espreguicadeira. A emocao daquele dia ndo lhe permitia concentrar na
leitura” (ORTENCIO, 1974, p. 19). Como se comegasse a ler a historia ja iniciada, dialogando
diretamente com tal caracteristica do conto breve poeano, embora o trabalho com a
espacialidade, a fim de produzir uma atmosfera goética, ndo pareca ser a preocupagdo primeira

em “Olho de lobo™:

casara-se quando foi transferido para Goias. Agora residiam na capital
paulista, no enorme bairro do Tatuapé. Humberto persuadia-a sempre a
deixar disso. Ela ndo pretendia deixar, ndo. Era uma for¢a que seguiria com
ela até o timulo. (ORTENCIO, 1974, p. 20)

O espaco realista, ou seja, as localizagdes “Goids” e “bairro do Tatuapé”, trazem o
cenario do conflito do Local versus Global para o interior da narra¢dao, com a verossimilhanca
necessaria: “através de sua cultura, o homem modifica o espaco e o constroi a sua imagem e
semelhanga” (BORGES FILHO, 2008, p. 2).

Desta forma, o conto em estudo mescla saberes da cultura interiorana, tais como
religiosidade forte, misturada com os mitos e supersticdes locais, representadas pela
personagem feminina, Dona Fia, com elementos da cultura da capital, tais como a
racionalidade, a praticidade ¢ a visdo capitalista, manifestadas pela personagem masculina
Humberto.

Apesar da visdo de mundo diversa de cada uma das personagens estereotipadas,
advinda da sua cultura delimitada geograficamente, os dois seguem matrimonio equilibrando
os conflitos até que, certo dia, um desconhecido deixa um “embrulhozinho” na porta da
residéncia do casal com um “rabo de lobo” dentro.

Sabedora da maldicdo do objeto, Dona Fia enlouquece a vida de seu marido, recém-
promovido gerente de banco, contando-lhe suas supersticdes e exigindo que o marido fosse
em busca de um “olho de lobo” esquerdo, para quebrar a maldigdo imposta. Deste conflito,

segue-se a narrativa tradicional com climax e desfecho, uma estrutura linear, redonda,
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fechada.

O conto “Olho de Lobo”, assim, ¢ uma narrativa cujo arranjo discursivo em suspense
fora construida de modo a aumentar a tensao e a intensidade, que “prende” o leitor do inicio
ao fim. Com um agradavel tom comico, traz em si possibilidades de reflexdes acerca da
cultura, pluralidade cultural e dos conflitos que dessa vivéncia dispare possam surgir, como se

observa em varios didlogos:

- Feitigo! Apareceu aqui. Enfiaram debaixo da porta. Trés sextas-feiras de
azar. Trés desgracas!...

- Ora, Fia, deixa disso!... Essas bobagens sdo para os outros, para o povo
sem cultura, ignorante... (ORTENCIO, 1974, p. 20-21)

Ao utilizar-se essas tematicas, “Olho de lobo” também acaba por constituir-se em uma
narrativa construida com tragos do fantastico®, apropriando-se da supersti¢do local, no qual
elementos sobrenaturais vao sendo introduzidos no enredo aos poucos, levando personagens e
leitores a uma hesitagdo devido ao estranhamento desse imagindrio concretizado na ficgdo.

Conforme Yves Stalloni (2001), o conto fantastico ¢

reconhecido pela utilizacdo do medo como impulso essencial da narragdo,
pela irrupcdo inexplicavel do sobrenatural, tanto mais surpreendente por
aparecer num universo realista, verossimil, pela importancia determinante do
motivo da hesitacdo, inicialmente a da personagem, a do leitor igualmente,
por uma retorica especial (exibicdo do narrador, rupturas cronologicas,
utilizagdo dos ‘efeitos do real’ e da descricdo) e por um fim dramatico.
(STALLONTI, 2001, p. 124)

Esta hesitacdo se materializa em Humberto, que se apega ao racional durante boa parte
da narrativa, mas que, ao perceber que as maldi¢des vao se estabelecendo, seguindo a logica
da realidade narrativa, comega a hesitar, interferindo no trabalho e na propria sanidade. Iurij

Tynianov (1976a), em seu texto 4 nogdo de construgdo, explica que

4 A concepgdo de literatura fantastica aqui considerada parte daquela “hesitagdo experimentada por um ser que s6
conhece as leis naturais, face a um acontecimento aparentemente sobrenatural.” (TODOROYV, 2017. p. 31)
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a unidade estatica do personagem (como toda unidade estatica na obra
literaria) € extremamente instavel; essa unidade depende inteiramente do
principio de construgdo e pode oscilar no decorrer da obra, na maneira que
lhe é prescrita por cada caso particular, pela dindmica geral da obra. E
suficiente que haja um signo designando a unidade: sua categoria torna
legitimos os casos mais marcantes de violagcdo efetiva e obriga-nos a
considera-los como equivaléncia dessa unidade. [...] o signo de entidade
estatica € substituido pelo simbolo de integragdo dinamica, de integridade.
(TYNIANOV, 19764, p. 101)

No conto “Olho de lobo”, este signo fora materializado no “rabo de lobo” e sua
suposta maldicdo provoca essa dindmica na personagem. Ao passo que o conflito vai
intensificando-se gradualmente na concretizacdo da maldi¢ao advinda do “rabo de lobo”, a
personagem modifica progressivamente suas certezas. De acordo com Oziris Borges Filho
(2008) seria a atmosfera, o ambiente, deste conto breve agindo no psicoldgico e
consequentemente nas agoes, um espago cuja fungdo € influenciar as personagens.

Observando verticalmente essa atmosfera convergindo com o constructo da
personagem, percebe-se indicios de que Humberto teria “matado” a esposa, ainda que
inconscientemente, uma vez que ela estava atrapalhando-o: atrapalhava sua ambi¢do, devido
as suas tao diferentes visdes de mundo e realidade cultural, um claro paradoxo entre o Global

e o Local:

aquelas bobagens avolumaram-se dentro da cabeca dele e quase ndo dormira
a noite. [...] Estava com medo de perder o cargo que a sua producdo, a sua
agéncia, caia, ja de comeco, e temia receber as infaliveis adverténcias da
Diretoria. O amor pela mulher transformara-se no desencanto e esse
desencanto caminhava para uma antipatia involuntaria. As bobagens dela
incompatibilizava-os. Ndo se sentia bem em casa e ja ndo tinha prazer em
ver a esposa. [...] Se perdesse a geréncia seria como morrer. [...] Segurou
firme o olho de lobo na palma da méao. Apertou-o até mais nao poder. [...]
Nem ar, nem luz, como dissera o homem. [...] Apertou ainda mais o olho de
lobo na mao fechada. (ORTENCIO, 1974, p. 29-31)

O personagem Humberto havia sido alertado antes que, a depender como segurasse o
olho do lobo esquerdo poderia intervir na maldicao. Neste sentido, no ndo-dito, a morte de
Dona Fia constitui-se numa metafora da eterna morte da cultura dominada frente a cultura

dominante:
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a histéria demonstra [...] existir uma dificuldade basica de aceitar as
diferengas [...] este problema aguca-se nas democracias liberais, onde o
respeito a diferenca ¢ uma das balizas constitucionais e fizeram de sua
capacidade integra-lo um dos fundamentos de sua legitimidade e um dos
principais argumentos de sua ‘superioridade’ civil e moral. (SEMPRINI,
1999, p. 157)

Assim, de uma relacdo a principio assimilacionista por parte de Dona Fia, depois
interculturalista por parte de ambos, a personagem Humberto ao final da narrativa sofre uma
transculturagdo. Massimo Canevacci (1996) afirma que esse processo de transculturacdo seria
uma forma de cada individuo superar limita¢des culturais e transbordar sua propria identidade
cultural.

Nesse sentido, o personagem Humberto sofre um processo de hibridizagao cultural,
entretanto, essa nova configuracao cultural se tornara uma nova dominante. H4 uma
reconfiguragdo social, em que a ordem permanece: “apertou ainda mais o olho do lobo na
mao fechada. Com a outra ajeitou a gola do paleté do pijama” (p.31). Culturalmente, o hoje
prevalece sobre o ontem, mas o0 “novo hoje” ainda serd um dominante.

Nesta perspectiva, conforme explicitado anteriormente, esta narrativa se apropria do
potencial das narrativas curtas, fazendo emergir de suas entranhas um estudo profundo sobre a
sociedade brasileira urbana industrializada e seus conflitos com os costumes locais, suas
“abrasilidades”, levando o leitor a refletir sobre sua condi¢do social. Segundo Tzvetan

Todorov,

a interpretagdo de um elemento da obra ¢ diferente segundo a personalidade
do critico, suas posigoes ideologicas, segundo a época. Para ser interpretado,
o elemento ¢ incluido em um sistema que ndo é o da obra, mas o do critico.
(TODOROV, 2008, p. 219)

Assim, as plurissignificagdes de um texto literario ndo se ddo exclusivamente pela
verbalizacdo da comunicacdo explicita através de um cddigo, e sim do processo de interacao

entre o texto e o leitor que

movida e regulada pelo que se mostra e se cala. O que se cala, impulsiona o
ato de constituicdo, a0 mesmo que este estimulo para a produtividade é
controlado pelo que foi dito, que muda, de sua parte, quando se revela o que
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fora calado. (ISER, 1979, p. 90).

A obra existe para além da interpretagdo: ¢ canal de comunicagdo entre a fruicdo do
artista e o efeito que ela pode causar no leitor ao recepciona-la, desautomatizando o processo
de leitura. O leitor assim € visto como um ativo na reconstru¢ao do sentido e nos efeitos que
isso lhe proporciona, sendo o conto “Olho de lobo” aqui entendido como um contraste entre o

Local e o Global.

1.2.2 O conto “O sosia”

“O sosia” ¢ uma historia de 14 paginas, na qual o narrador onisciente, em 3% pessoa,
conta um episoddio em que um “so6sia” do mui ilustrissimo bardo Fritz Hoffmann, sabedor de
sua semelhan¢a com o ilustre homem, morador de uma sinistra mansao no interior, se¢ muda
para la na intencdo de aplicar-lhe um golpe: assassinar o bardo e assumir sua casa, sua
fortuna, sua vida.

O leitor, desde o inicio da narrativa, ¢ sabedor de todo o plano e, por extensao,
cumplice, sendo o suspense das agdes reservado apenas para as personagens. O suspense para
o leitor se restringe as acdes subsequentes ao plano do soésia realizado, melhor dizendo, mal
realizado: antes de ser assassinado e ter seu corpo soterrado na fundagdo da estrutura de um
prédio em construgdo, o bardo cometera um crime passional, tendo a policia admitido que o
sosia era o verdadeiro Fritz Hofmann, portanto, culpado. Deste conflito, segue-se a narrativa
tradicional com climax e desfecho, uma estrutura linear, redonda, fechada.

A personagem principal sequer recebe nome proprio, sendo sempre referenciado por
“Sosia”. A perspectiva da narrativa se d4 sob sua dtica nos momentos em que a historia
principal do conto toma primeiro plano. Explica-se: juntamente com a estoria do plano do
Soésia, a historia principal, ¢ narrada também uma histéria secundaria, a do bardo-criado-
amante. De acordo com Tzvetan Todorov, “ao lado das historias principais, o romance pode
conter outras, secundarias, que s6 servem habitualmente para caracterizar um personagem”
(TODOROYV, 2008, p. 245). Assim, embora este seja um procedimento construtivo comum ao
género romance, nesta escritura do género conto o autor se apropria de tal recurso e utiliza-a
como maneira de caracterizar esses personagens secundarios, os quais tem fun¢do nas agdes
da personagem principal.

E possivel perceber apenas a certeza de se tratar de um malvado ambicioso.
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Novamente, Bariani Ortencio se apropria da narrativa analitica, mostrando uma sociedade
criminosa, levando o leitor a refletir sobre sua condigao social.

Apesar desta percepcao de carater social e filoséfica por meio da observagao da
personagem, a escritura ndo traz uma referéncia exata sobre a espaco e tempo em “O soésia”,

mas ¢ sugestionado logo nas primeiras linhas da narrativa:

o trem rangiu nos freios, baforando e esguichando vapor, espantando o povo
da plataforma. A chegada de dois Passageiros, um que subia as 16:30 para a
Capital, e o outro que descia para o interior, as 17:45, a estacdo estava
sempre repleta. Cidade do interior é assim: muita gente gosta de ver os que
chegam, os que embarcam, os que estdo em transito. (ORTENCIO, 1974, p.
35)

Deste posicionamento geografico e um tempo historico especificos, isto ¢, cidade
interiorana de um Brasil pré-moderno, ¢ possivel compreender as caracteristicas culturais do
lugar, que irdo nortear o desenvolvimento da narrativa e justificar o desfecho inesperado.

Assim, embora seja um conto pequeno, se distancia do conto breve poeano e se
aproxima dos contos a Maupassant, ricos em descri¢des ¢ detalhes verossimeis: “Esse tipo de
narrativa, além de ser buscado por sua forma, também o foi por sua inten¢ao de ‘realismo’ ou
‘verismo’ [...] visando criar uma aparéncia de verdade” (NEVES, 2012, p. 12). Entretanto,

Todorov (2008) elucida que

o tempo do discurso é, em um certo sentido, um tempo linear, enquanto o
tempo da histéria é pluridimensional. Na historia, muitos acontecimentos
podem-se desenrolar ao mesmo tempo; mas o discurso deve
obrigatoriamente coloca-los um em seguida do outro; uma figura complexa
encontra-se projetada sobre uma linha reta. (TODOROYV, 2008, p. 242)

Embora “O sésia” ndo fuja ao esperado da temporalidade na narrativa tradicional, o
tempo do discurso e o tempo da historia imbricam-se no momento de climax narrativo,
proporcionando uma leitura em ritmo ofegante se aproximando da estética poeana.

Conforme Todorov, “a maior parte do tempo o autor nao tenta encontrar esta sucessao
‘natural’ porque utiliza a deformacao temporal para certos fins estéticos” (TODOROV, 2008,

p. 242). Desta forma, é possivel afirmar que a temporalidade ¢ um dos componentes da
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narrativa que de melhor esta trabalhado nesta escritura, embora se saiba que, “o sentido (ou a
funcdo) de um elemento da obra ¢ a sua possibilidade de entrar em correlagio com outros

elementos desta obra e a obra inteira” (TODOROYV, 2008, p. 219).

1.2.3 A novela “Morte sob encomenda”

A novela “Morte sob encomenda”, de Bariani Ortencio (1974), ¢ uma narrativa de 118
paginas, ambientada na capital do Estado de Goias. Bolivar, disposto a “ganhar na loteria com
o casamento” (p. 99), casa-se com Aneuzira, moga de posses, herdando no ato do casamento
uma grande fazenda no municipio de Guap6d - GO. Vende-a, abre empresa, prospera por
algum tempo.

Torrada a fortuna da esposa, trabalhando como corretor de seguros, Bolivar descobre
uma organizacdo dentro da policia, com participagdo de marginais, chamada “Sindicato do
crime”. Compra uma apolice de seguros e encomenda sua propria morte. Logo em seguida,
seu filho ganha, no nome do pai, mais de 03 bilhdes na Loteria Esportiva. Bolivar se vé
desesperado no “desencomendamento” de sua morte. Deste conflito, segue-se a narrativa com
climax e desfecho, uma estrutura linear, redonda, fechada.

“Morte sob encomenda” trata-se de uma novela composta de dois nucleos de agdo, em
estrutura fragmentaria, nos quais o narrador liga os pontos com retardamentos narrativos,
tipicos da estrutura narrativa do género novela, conforme esclarecido no capitulo I deste
estudo.

O primeiro nucleo é construido com a estoria de como Bolivar conheceu Aneuzira,
casou-se com ela e as peripécias advindas desse acontecimento; € o segundo conta como
Bolivar se envolveu com o “Sindicato do crime” e as sequéncias detetivescas. Pressupde-se
que, ao perceber esses dois ntcleos, o inicial € o terminal, a narrativa seguiu correlacionando-
os “explorando em seguida através de que caminhos, transformacdes e mobilizagdes chega o
segundo a assemelhar-se ou a diferenciar-se do primeiro” (BARTHES, 1974, p. 78).

Para esta correlagdo, ha uso de diversos retardos de narrativas, funcionando ndo
apenas como ponto de ligacdo, mas também possuindo trés configuracdes distintas: (1) como
explicagcdes sobre as escolhas de acdes das personagens: “A familia constituida requer sempre
mais dinheiro. [...] O senhor, se mal pergunto, ja teve a infelicidade de ter sua renda
diminuida?” (p. 112); (2) com comentarios em tom ir6nico/cémico, muito comum nos contos

detetivescos “abrasileirados”: “andamos com o dinheiro na mao aberta, correndo as ruas,
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inventando no que gasta-1o” (p. 112); (3) com reflexdes sobre a sociedade urbana:

esteve um dia por muito tempo vendo os garis da Prefeitura, espalhados, a
hora do almogo [...]. cada um para um canto com o seu caldeirdozinho de
aluminio. Ninguém comia perto do outro, uns até procurando tapar o
caldeirdo com o braco esquerdo [...]. Era vergonha do que comiam ¢ faziam
escondido como se fosse um ato imoral. [...] O Prefeito que [...] soltasse
menos foguete, em vez de estar fazendo tantas pracas [...] que mandasse
fazer um refeitorio, uma cobertura com bancos de tabuas, pelo menos, que
desse condicdo mais dignas aqueles homens [...] Condicdo social ndo ¢
crime, ndo ¢ voluntaria. (ORTENCIO, 1974, p. 135)

Esta Ultima passagem-acontecimento da personagem Bolivar refletindo sobre a
condi¢do social dos garis tanto serve de ligacdo entre os dois nucleos da narrativa, quanto
demonstra novas configura¢des da personagem, que comeca a enxergar os invisiveis sociais e
a se revoltar com as condi¢des de pobreza, ao qual ele estava afogado neste ponto da novela,
justificando e validando sua agdo: fazer um seguro de vida e encomendar a propria morte, a
fim de dar condigdes de vida a sua familia no seu pds-morte, ja que em vida ndo conseguiu.

Desta forma, constata-se que estas explicagdes e reflexdes, direta ou indiretamente,
também justificam os acontecimentos. Aclimatiza-os, tempera a espacialidade da narrativa, na
qual, segundo Borges Filho “interferéncias socioldgicas, filosoficas, estruturais, etc., fazem
parte de uma interpretacdo do espago na obra literaria” (BORGES FILHO, 2008, p. 2).

Os dois nucleos da historia se passam em Goiania, capital do Estado de Goids, uma
regido tradicionalmente rural e de costumes simples. Contudo, embora a narrativa tenha se
situado geograficamente, pouco se extrai dessa elucida¢do, uma vez que esta enfabulacio
seria possivel acontecer em qualquer outro espaco geografico.

Deste procedimento de posicionamento, entretanto, pode-se constatar algumas
justificativas de caracterizacdo das personagens e de como essa espacialidade favorecem suas
acdes. E um espago fungio que propicia a a¢do da personagem fun¢do, conforme Oziris

Borges Filho,

r

uma func¢do muito simples do espaco ¢ a de propiciar a agdo que sera
desenvolvida pela personagem. Nesse caso, ndo ha nenhuma influéncia sobre
a acdo. A personagem ¢ pressionada por outros fatores a agir de tal maneira,
ndo pelo espaco. Entretanto, ela age de determinada maneira, pois o espago ¢
favoravel a essa acdo. (BORGES FILHO, 2008, p. 2).
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Posicionada neste “espaco favoravel a acdo”, encontra-se a personagem Bolivar, o
protagonista que coloca a estéria em movimento; de caracterizacao dissimuladamente plana,
um tipo a principio parece astuto e esperto, mas que tropeca nos proprios planos, nascendo
assim um conflito que gera uma aparente mudanga em seu ser.

A narrativa ¢ sustentada, entio, em uma tensdo entre o ser e o parecer da personagem’,
explicitada em classes de unidades. A funcdo, percebida na leitura sintagmatica da
personagem, contrasta diretamente com sua natureza integrativa, percebida pela leitura

paradigmatica. Roland Barthes (2008) elucida que

Fungées e Indices recobrem portanto uma outra distingdo classica: as
Fung¢ées implicam relata metonimicos, os Indices relata metaforicos; uns
correspondem a uma funcionalidade do fazer, as outras a uma funcionalidade
do ser. (BARTHES, 2008, p. 33)

Neste sentido, ao observar Bolivar verticalmente, os indiciais da personagem iluminam
a referida natureza integrativa: “quando o casamento da certo, ha compensagdo mutua” (p.
99); “o amor poderia vir depois, como se vé contar” (p. 99); “Seu sonho sempre fora o de
possuir a propria imobilidria” (p. 104); “Bolivar desconhecia as cartas” (p. 107) [dos
negodcios]; entre outros. Sendo que, conforme Barthes, “os indices implicam uma atividade de
deciframento: trata-se para o leitor de aprender a conhecer um cardter, uma atmosfera”
(BARTHES, 2008, p. 35).

Deduz-se: Bolivar ndo ¢ um vildao em esséncia; ele esta vilao nesta enfabulacao,
aderindo-se assim a recusa de Claude Bremond sobre “as nog¢des de Herdi, de “Vilao’, etc. (...)
Cada agente ¢ seu proprio her6i” (BREMOND, 2008, p. 121). Isto explica, enfim, a sensagao
dubia de simpatia e antipatia de que o leitor tem para com o protagonista ao proceder a leitura,
ainda que em primeiro plano.

Além disso, a novela “Morte sob encomenda” ndo mantém o arquétipo® do detetive que
as demais narrativas deste género consagraram, nem em ambito mundial nem em ambito

nacional. Desta forma, “Morte sob encomenda” causa estranhamento ao utilizar um

S TODOROV, Tzvetan. As categorias da narrativa literaria. In: BARTHES et al. Andlise estrutural da narrativa.
Trad. Maria Zélia Barbosa. Petrépolis: Vozes, 2008. p.234.

6 Usa-se aqui o termo arquétipo enquanto simbolo de tragos antropomorfos de um heréi cultural. MELETINSKI,
E.M. Os arquétipos literarios. Sao Paulo: Atelié Editorial, 1998. p.159.

36



procedimento construtivo pouco usual: uma narrativa policial no qual o protagonista ndo ¢ o
detetive, mas o “vilao” com a¢ao detetivesca.

Isto significa dizer que a percepcao narrativa recai sobre o ponto de vista do “bandido”
e nao do detetive que investiga o caso, um processo semelhante ao que Viktor Chklovski
relata em L. Tolstoi: “em Kholstomer, a narragdo ¢ conduzida por um cavalo e os objetos sdo
singularizados pela percep¢do emprestada ao animal, e ndo a nossa” (CHKLOVSKI, 1976, p.
46). Embora de natureza diversa, o fato do narrador de “Morte sob encomenda” contar a
historia através da percep¢do do “vilao” constitui-se estranhamento nesse tipo de narrativa
curta, assim como a narra¢ao conduzida por um cavalo o era em Kholstomer.

Todavia, apesar da percep¢ao da narrativa seja feita através da personagem principal, o
narrador onisciente conta suas memorias em 3% pessoa, pois, caso a narrativa fosse contada
pelo proprio Bolivar, em 1% pessoa, além de ndo haver singularizagdo no foco narrativo,
implicaria numa possivel inverossimilhan¢a com relacdo a tensdo entre o ser e o parecer da
personagem referida anteriormente.

A percepcao da estoria pela visao do Bolivar pode ser constatada, mesmo em momentos
de narracdo em 3* pessoa, quando ele acusa a outrem pela sua condi¢do. Constantemente
durante o desenrolar dos acontecimentos, por exemplo, acusa Aneuzira de ser uma mulher
injusta, intolerante e ndo companheira do marido: “no inicio ele achou que aquele histerismo
fosse gravidez [...] Se a esposa tivesse um pouco de paciéncia, compreensao, tudo iria até
bem, melhoraria, tinha certeza” (ORTENCIO, 1974, p. 113).

Embora este momento de transferéncia de responsabilidade de Bolivar para Aneuzira
proporcione uma caracterizacdo negativa da esposa, ¢ importante perceber que ela também
muda de comportamento conforme as a¢des vao se desenrolando.

No primeiro nlicleo narrativo , a personagem Aneuzira “era mais simpatica que bonita
[...] Tinha de tudo e de conversa muito agradavel” (p. 100-101); na transicdo de ntcleos
Bolivar “Nao deixava de reprimir, censurar Aneuzira pela sua falta de paciéncia, mas também
dava-lhe razdo em certos pontos” (p.114); e no final da novela “Aneuzira chamou o marido
para um didlogo. Nao era para censura-lo e nem falar sobre aquela mulher” (p. 210). Desta
forma, fica bastante claro essa caracterizagdo movente de ambas as personagens. Aneuzira
oscila do cego encanto pelo marido ao revoltado desencanto, voltando ao encanto no
desfecho, movida pela percepcao una do protagonista, bem como pela condi¢ao financeira do
casal, fato que “encontra um correspondente psicoldgico na oposi¢ao presun¢ao/humilhacio”

(BREMOND, 2008, p. 135). Sao, portanto, “matizes de transformagao pessoal” (TODOROV,
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2008, p. 235).

O referido fato justifica porque, embora a 3 pessoa seja quase que absoluta nesta
narrativa, ha passagens onde sdo usadas a 1* pessoa. Tal procedimento configura-se num
constructo de fluxo de consciéncia da personagem Bolivar indexado a narragdo, funcionando

como validagao das suas agoes.

Que a vida foi dada por Deus e so Ele pode tira-la. E como moleque que
retira a sua bola do campo durante o jogo. Muito bonito! A mim que ndo me
venham com essa! Deus, esse grande criminoso. E criminoso egoista. [...]
Quero descer e ver se ha inferno, Purgatorio, conversar com o capeta que os
padres dizem estar arruinando o mundo. Quero fazer um relatério completo e
enviar para esses leigos conferirem e retificarem a Biblia. (ORTENCIO,
1974, p. 132-133)

O fluxo de consciéncia do catdlico Bolivar, que segue blasfemando Deus e
questionando também a ciéncia, demonstra seu quadro quase psicotico com relagdo a
encomenda de sua propria morte, como meio de sair da lamentdvel e humilhante atual
condicdo financeira. Este procedimento narrativo garante coeréncia com o seu outro momento
de descontrole: o “desencomendamento” da sua morte, uma vez que havia ganhado na Loteria
Esportiva. Conclui-se: Bolivar nunca estivera consciente de suas agdes, fora forgado pelo
quadro psicologico advindo da situagdo.

Apesar deste recurso em foco narrativo, a escritura fora elaborada primordialmente em
3* pessoa, conforme elucidado anteriormente. Entretanto, Oscar Tacca (1983) alerta que “ha
formas curiosamente entrecruzadas. Com efeito, uma narrativa pode assumir cabalmente a
forma de relato na terceira pessoa, correspondendo, no entanto, a mais estrita consciéncia da
primeira” (TACCA, 1983, p. 26). E o que parece acontecer em “Morte sob encomenda”,
afinal. Em diversas passagens ¢ possivel questionar-se se o narrador ndo seria o proprio
Bolivar, apesar da insistente 3* pessoa.

Contudo, conforme Roland Barthes, “a terceira pessoa [...] fornece aos consumidores a
seguranca de uma fabulagdo crivel mas, por outro lado, permanentemente manifestada como
falsa” (BARTHES, 1974, p. 136). Esse procedimento constitutivo na escritura em analise,
portanto, garante a tranquilidade do leitor ao recepcionar uma narrativa curta, intensa por
natureza, seja uma falsa 3% pessoa ou nao.

O leitor a recebe, neste caso, como uma proposta de narrativa que esta pronta para seu
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deleite, estabelecendo “uma relagdo sem restri¢des com o livro e as palavras [...] um leitor que
contempla e medita” (SANTAELLA, 2004, p. 20). E o universo do leitor contemplativo, que,
de acordo com Lucia Santaella (2004), ¢ aquele que 1€ um livro buscando “contemplacao e
ruminagdo, leitura que pode voltar as paginas, repetidas vezes, que pode ser suspensa
imaginativamente para a meditacdo de um leitor solitario e concentrado” (SANTAELLA,
2004, p. 24).

Diante disso, pode-se concluir que, devido ao fato de a busca pelo prazer da leitura
passar pelo carater do estranhamento, certas inovacdes estruturais possibilitaram algum
protagonismo no leitor contemporaneo e fez surgir inimeras narrativas curtas, nas quais o
leitor participa ativamente nas escolhas das a¢des das personagens, sendo, muitas vezes, ele
proprio personagem, como no caso das narrativas em jogos que serdo analisadas no capitulo II

desta pesquisa.
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IT - ANARRATIVA CURTA EM JOGOS

Do mesmo modo que o século XIX testemunhou inovagdes formais e essenciais ao ato
de narrar com as narrativas de suspense de Edgar Allan Poe e exercitadas ao longo do século
XX, no final deste século surge uma nova possibilidade para as narrativas curtas cujo arranjo

discursivo faz emergir o suspense: as narrativas em jogos. Segundo Roland Barthes,

toda Forma ¢ também um Valor; por isso, entre a lingua e o estilo, ha lugar
para outra realidade formal: a escritura. [...] a escritura ¢ uma fun¢do: ¢ a
relacdo entre a criagdo e a sociedade. [...] que ¢ a reflex@o do escritor sobre o
uso social da forma e a escolha que ele assume. [...] Sua escolha é uma
escolha de consciéncia, ndo de eficacia. Sua escritura constitui uma maneira
de pensar a Literatura, ndo de difundi-la. (BARTHES, 1974, p. 123-125)

A partir das relagdes entre a criagdo e a sociedade e dessa novidade na produgdo dos
narrativas curtas, percebe-se que a escritura ndo se assume mais apenas como o jogo do texto
referido no capitulo I, mas um texto em jogo, isto €, dessa nova “maneira de pensar a
Literatura” surge em uma parcela da comunidade escritora e leitora da época um anseio de
interatividade e, por conseguinte, certa dificuldade em receber as escrituras passivamente.

Nesta perspectiva, este capitulo propde-se a comparar os elementos constitutivos de
duas narrativas impressas, demonstrando como o livro-jogo 4 casa mal assombrada, de
Edward Packard (1985), constitui-se inovagdo, na medida em que € uma proposta de escritura

na qual o leitor tem a sensagdo de interacdo com o texto durante a sua leitura.

2.1 A narrativa curta em jogos: de Cortazar aos Role-Playing Games

Escritor, critico e profundo conhecedor da obra de Edgar Allan Poe, Julio Cortazar
publica em 1963 o livro O jogo da Amarelinha, a primeira narrativa em jogos publicada, com
uma escritura saltitante e metaficcional, um pouco suspense, um pouco mitica, mas
certamente, como as de Edgar Allan Poe, de natureza excepcional, conforme fora explicitado

no capitulo I deste estudo. Segundo Viktor Chklovski,

0os objetos muitas vezes percebidos comegam a ser percebidos como
reconhecimento: o objeto se acha diante de nés, sabemo-lo, mas ndo o
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vemos. Por isso, nada mais podemos dizer sobre ele. Em arte, a libera¢do do
objeto do automatismo perceptivo se estabeleceu por diferentes meios.
(CHKLOVSKI, 1976, p. 45)

No caso deste objeto, Julio Cortazar libera a narrativa de sua estrutura fixa, tradicional,
com proposi¢do inicial, desenvolvimento, climax e desfecho, e a arquiteta sob uma estrutura
movente, com componentes narrativos fluidos, singularizando seu ato de narrar. Consciente
de sua inovacdo, Cortazar abre sua obra com o “Tabuleiro de direcao” (figura 1),
estabelecendo orientagdes/explicacdes para a nova experiéncia de leitura a qual o leitor-

jogador iniciard nas paginas subsequentes.

Tabuleiro de Diregao

A sua maneira, este livro é muitos livros, mas &, sobretudo, dois
livros. O leitor fica convidado a escolber uma das seguintes possi-
bilidades:

O primeiro livro deixa-se ler na forma corrente e termina no
capitulo 56, ao término do qual aparecem trés vistosas estrelinhas
que equivalem a palavra Fim. Assim, o leitor prescindira sem re-
morsos do que vird depois.

O segundo livro deixa-se ler comegando pelo capitulo 73 e con-
tinua, depois, de acordo com a ordem indicada no final de cada
capitulo. Em caso de confusio ou esquecimento, serd suficiente
consultar a seguinte lista:

73—1—2—116—3—84—4—71—5—81—74—6—
7—8—93—68—9—104—10—65—11—136 —12—
106 —13—115—14 — 114 — 117 — 15— 120 — 16 — 137
—17—97—18—153 —19—90—20—126 —21 —79 —
22—62—23—124—128 —24 —134 —25 — 141 — 60 —
26—109 —27 —28 — 130 — 151 —152— 143 —100—76
—101 —144—92 — 103 — 108 — 64 — 155 — 123 — 145 —
122 —112—154 —85 — 150 —95 — 146 — 29 — 107 — 113
—30—57—70—147 —31—22—132—61—33 —67 —
83 —142—34—87—105 —96—94—91 —82—99—3§
—121—36—37—98 —38 —39—86 —78 —40 — 59 —
41 —148 —42 —75—43 — 125 —44 — 102 —45 — 80 —
46 —47 —110—48 —111—49—118 — 50 — 119 — 51 —
69 —52 —89 —53 —66—149 —54 —129 — 139 — 133 —
140 — 138 — 127 —56 — 135 — 63 —88 — 72 —77 — 131 —
58 —131

Figura 1 Pagina inicial de O jogo da Amarelinha, de Jalio Cortazar.
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Para construir a estrutura movente exemplificada na figura 1, Cortazar utilizou o

. . . o ~ .
paralelismo como procedimento construtivo da forma, o que traz em si “a sensagdo de nao-
coincidéncia de uma semelhanca. (...) ¢ criado conscientemente para liberar a percep¢ao do
automatismo” (CHKLOVSKI, 1976, p. 54).

Embora Viktor Chklovski estivesse se referindo, nesta passagem, especificamente a
imagens semanticas, supoe-se que Julio Cortazar, eximio critico e tedrico da literatura como
era, tenha percebido o potencial dessa liberacdo do automatismo também na forma. Segundo

Davi Arrigucci Junior (2008), a obra de Cortazar, de maneira geral, faz

um convite ao jogo, 8 montagem problematica, a participagdo ativa de quem
se delicia com eles, como certos brinquedos de crianga [...] Texto nascidos
de outros textos, compdem, de fato, um tecido complexo em que criagdo e
critica se acham frequentemente alinhavadas, dando continuidade ao fio de
um discurso que ndo cessa de entrelacar a linguagem poética a
metalinguagem, num testemunho moderno e radical de criagdo artistica
autoconsciente. (ARRIGUCCI JUNIOR, 2008, p. 7-8)

Este jogo com a estrutura, construido conscientemente por Cortazar, foi possivel
mediante recorte temporal, o que possibilitou a escritura tornar-se multisequencial, ampliando
as possibilidades de leitura e recep¢do das multiplas a¢des no enredo, transformando-o em
uma espécie de macrotrama, na qual as microtramas estdo emaranhadas, formando um tecido

textual de uma unidade unica.

2.1.1 A estrutura movente: multisequéncia/multilinha, macrotrama/microtrama

Ao observar as narrativas cujas estruturas se fazem moventes, ¢ possivel perceber um
importante papel no procedimento constitutivo da temporalidade em fung¢ao da construcdo de
um texto em jogo. Para descrever esse constructo temporal que possibilitou as narrativas em
jogos, a no¢ao de tempo do discurso e tempo da historia tragada por Tzvetan Todorov (2008)

precisa ser evocada:

o problema da apresentagdo do tempo na narrativa impde-se por causa de
uma dissemelhanga entre a temporalidade da histéria e a do discurso. O
tempo do discurso é, em um certo sentido, um tempo linear, enquanto o

42



tempo da historia é pluridimensional. Na historia, muitos acontecimentos
podem-se desenrolar ao mesmo tempo; mas o discurso deve
obrigatoriamente colocéa-los um em seguida do outro. (TODOROYV, 2008, p.
242)

Ao passo que a estrutura do texto em jogo fez-se movente, multisequencial e
multilinear (figura 2), essa nogdo de tempo do discurso precisou ser repensada. Isto ndo quer
dizer que ela tornou-se invalida, mas sim que sofre mutagdes, uma vez que o discurso
narrativo passou a carregar varias estorias em uma s0, contadas pelo narrador, previstas pelo

autor, mas, interativa ¢ multidirecional as ac¢des do leitor.

Se vocé resolve pedir ajuda a Jonas, passe para a pdagina 22,
Se subir pelo pé de buganvilia, passe para a pagina 21.

Figura 2 Exemplo de nota de rodapé indicando possibilidades sequenciais da narrativa.

Ao escolher as diregdes sequenciais de leitura, como ilustra a figura 2, o leitor interage
com o texto, isto €, a cada acdo situada no tempo o leitor ¢ chamado a modificar a dire¢ao da
historia, navegando por micronarrativas em estrutura movente encaixadas a trama principal,
ao passo que dispdem da mesma proposi¢do inicial como, por exemplo, em O reino

subterraneo, de Edward Packard (figura 3).

Figura 3 Exemplo de narrativa por microtramas ligadas em rede.

43



Essa configuracdo do discurso narrativo em rede disposta na figura 3 traz uma
percep¢ao multilinear das ag¢des no tempo, afastando-se do inicio-meio-fim das fic¢des
tradicionais, pois, muitas vezes, o leitor v€ a necessidade de tracar uma sequéncia saltitante e
ndo-linear, avangando ou voltando nas paginas conforme indica¢des no rodapé.

Além disso, essa configuracdo em rede de microtramas remete a uma “relacdo sintatica
por subordinagdao” (TODOROV, 2008, p. 244) tradicional, mas agora configura-se em uma
subordinacdo saltitante, uma tessitura que se cruza e ramifica-se em multiplas. Isto ¢, o texto
em jogo constitui-se de varios saltos em fun¢do do tempo do discurso mantendo, contudo, a
coeréncia das unidades textuais. As palavras de Roland Barthes (2008) ajudam-nos a entender

esses procedimentos:

na narrativa, estas unidades, contiguas de um ponto de vista mimético,
podem ser separadas por uma longa sequéncia de inser¢des pertencendo a
esferas funcionais completamente diferentes: assim se estabelece uma
espécie de tempo logico, que tem pouca relacdo com o tempo real, a
pulverizag@o aparente das unidades sendo sempre mantida firmemente sob a
logica que une os nucleos da sequéncia. (BARTHES, 2008, p. 58)

Julio Cortazar, em O jogo da Amarelinha, por exemplo, organiza os nlcleos de
sequéncias em ordem multilinear, adicionando um novo sentido, ou ndo sentido, de leitura.
Através de marcacdes ao final dos capitulos, o leitor segue os passos indicados pelo narrador
conforme ja exposto na figura 1, sequencializando as microtramas e iluminando a unidade de
enredo. Ele pode escolher entre ler o livro todo ou apenas algumas sequencias, que, ainda

assim, sera mantida a ldgica narrativa deste enredo. Contudo, conforme Jurij Tynianov,

a unidade da obra ndo é uma entidade simétrica e fechada, mas uma
integridade dindmica que tem seu proprio desenvolvimento; seus elementos
nao sdo ligados por um sinal de igualdade e de adi¢do, mas por um sinal
dinamico de correlagdo e de integracdo. (TYNIANOV, 1976, p. 102)

Diante este caminho aberto pelo escritor argentino, muitos outros autores exercitaram
as narrativas de suspense em jogos. Assim, toda a literatura que se dispds a trabalhar enredos

moventes pds O jogo da Amarelinha incorporou a referida técnica e promoveu excelentes
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contagdo de historias de forma ludica, o que fez emergir fendmenos significativos em relagao

a forma e ao conteudo.

2.1.2 Estrutura movente, leitor movente

Para a construgdo de suas estruturas moventes, alguns autores elaboraram propostas de
narrativas em jogos tocando em outras concepgdes acerca da temporalidade, além das
relatadas no item 2.1.1. Dentre eles, Edward Packard em 1976 inicia a publicagdo da série
interativa Choose your own adventure, em portugués chamada “enrola-desenrola”.
Vislumbrando o publico infanto-juvenil, tornou-se uma das séries infantis mais populares dos
anos 80 a 90.

Nestes livros, diferentemente dO Jogo da Amarelinha, os leitores poderiam
efetivamente escolher os caminhos tragados pelas personagens no desenrolar da historia, da
proposi¢ao inicial ao desfecho, ¢ ndo somente ‘“saltitar” no enredo. Esta inovagao
procedimental na escritura de Packard foi possivel por meio de um arranjo estrutural em
funcdo da temporalidade: a cada né temporal, a cada nova ac¢do, uma escolha do leitor através
de opgoes de agdo presentes em notas de rodapé. Assim, a no¢ao de tempo da escritura (tempo
da enunciacao) e o tempo da leitura (tempo de percep¢do) também tomaram novos matizes.

Segundo Todorov,

o tempo da enunciagdo torna-se um elemento literario a partir do momento
que ¢ introduzido na histéria: caso em que o narrador nos fala de sua propria
narrativa, do tempo que tem pra escrever ou para conta-la. [...] O tempo de
leitura é um tempo irreversivel que determina nossa percepgdo do conjunto,
mas pode também tornar-se um elemento literario com a condi¢ao de que o
autor o leve em conta na historia. (TODOROYV, 2008, p. 245)

O tempo da escritura em algumas narrativas em jogos, como nas de Packard,
configura-se em um emaranhado intemporal o qual para ser inferido na totalidade torna-se
necessario “sequencializar” todas as possibilidades de leitura. Assim, percebe-se que ao ler
apenas a 1* ou a 2? partida, alguns fios da historia ficam soltos. Ao completar o jogo, a
narrativa se completa em seus indiciais, iluminando a macrotrama. A escritura aprisiona o
leitor, curioso, estimulando-o a percorrer outras sequéncias e a descobrir outros enigmas, a

fim de completar a l6gica narrativa. Segundo Claude Bremond (2008), existem certas
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leis que rejam o universo narrado. Estas leis mesmas pertencem a dois niveis
de organizagdo: (a) elas refletem as constricdes logicas que toda série de
acontecimentos ordenada sob a forma de narrativa deve respeitar sob pena de
ser ininteligivel; (b) elas acrescentam a estas constri¢des, validas para todas
as narrativas, as convencdes de seu universo particular, caracteristico de uma
cultura, de uma época, de um género literario, do estilo de um narrador ou,
no limite, apenas desta narrativa mesma. (BREMOND, 2008, p. 114)

Desta forma, ao nao completar a leitura de todas as microtramas nos livros-jogos que
trazem essa proposta, o leitor tem a sensacao de que algumas das sequéncias sdao constituidas
de “narrativa solta”, pois ndo ha explicagdes logicas do qué ou do porqué de algumas
situagdes dentro das microtramas, ao menos ndo de forma explicita, o que fere diretamente a
ideia de logica narrativa. Isto ¢ o mesmo que dizer que a ldgica narrativa no procedimento
construtivo neste texto em jogo existe, mas com uma outra roupagem e, a depender das
habilidades de leitura-jogo do receptor, pode ndo se completar.

Por outro lado, o tempo de leitura ¢ veloz: as microtramas sao percebidas em minutos,
uma vez que se prioriza a agao de uma narrativa que € por natureza breve, o que se torna um
excelente estimulo a leitura de todas as microtramas propostas pela narrativa. Desta forma, é
possivel afirmar que este tipo de livro constituir-se de uma excelente estratégia de formagao
de leitores infanto-juvenis.

Além disso, nas narrativas em jogos propostas por Packard, o leitor ndo s6 escolhia a
sequéncia como também se “transformava” em personagem, uma vez que a narrativa ¢
construida em 2* pessoa, tendo a nitida sensagdo de protagonismo enunciativo. Isto ¢, Packard
jogou ndo somente com o tempo do discurso, mas também com a constru¢do da personagem,
sem, contudo, perder-se na unidade da obra proposta, dialogando com a nova era na produgao
literaria infanto-juvenil, na qual possibilitou-se o surgimento de narrativas em Role-Playing
Game (jogos de representagdo).

Apos esse novo desdobramento inovador na estrutura das escrituras de narrativas
curtas € na experiéncia de leitura, uma série de narrativas em jogos foram produzidas, com
tematicas mais adultas (aventura, fic¢do cientifica, mistério e até épicas) e enredo de elevada
arquitetura, como as narrativas em RPG e as colegdes da Editora Jamboo, que posteriormente
virariam jogos digitais.

Diante dessas novas possibilidades narrativas instauradas por Julio Cortazar, partindo
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do jogo do texto para o texto em jogo, com suas narrativas em jogos das quais inimeros
escritores de variadas culturas se apropriaram, repetindo ou inovando, nas esferas fisica ou
virtual, encontra-se o livro 4 casa mal-assombrada, de Edward Packard (1985), o segundo

objeto a ser analisado por este estudo.

2.2 A escritura do leitor movente em A casa mal assombrada, de Edward Packard

Edward Packard escreveu seus livros-jogos infanto-juvenis, mais de 60 titulos, entre
1976 e 1998, brincando com os procedimentos constitutivos, num jogo de esconder e revelar.
Abriu as cartas da narrativa, mas aquelas que convém ao texto literario, e colocou o leitor para
jogar.

Seu livro 4 casa mal-assombrada, publicado em 1985, veicula uma histéria de horror
infanto-juvenil aos moldes classicos, com um enredo comum as narrativas que trazem o
mistério como mote: a personagem de férias na casa dos tios em uma cidade do interior
encontra uma casa misteriosa, que no imaginario da populacdo local seria amaldicoada, e
resolve investigar.

Embora a enfabulagdo pareca trivial, a novidade e valor desta escritura se encontram
na forma composicional, tanto no que se refere a temporalidade, quanto na voz do discurso,
passando pela caracterizacdo das personagens e pela completude da espacialidade: um arranjo
narrativo elaborado para proporcionar ludicidade e sensagao de interatividade. Para Wolfgang

Iser,

os autores jogam com os leitores e o texto € seu campo de jogo. O proprio
texto € o resultado de um ato intencional pelo qual um autor se refere e
intervém em um mundo existente, mas, conquanto, o ato seja intencional,
visa a algo que ainda ndo € acessivel a consciéncia. [...] como o texto ¢
ficcional [...] o mundo textual ha de ser concebido, ndo como uma realidade,
mas como se fosse uma realidade. [...] ao se expor a si mesma a
ficcionalidade, assinala que tudo € tdo-sé de ser considerado como se fosse o
que parece ser; noutras palavras, ser tomado como jogo. (ISER, 2002, p.
107)

Essa ideia de jogo do autor, proposta por Iser e ainda aplicavel, demonstra novas

matizes quando observadas as narrativas em jogos: elas sdo explicitas, ha mais que um
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contrato de leitura, ¢ um combinado de leitura propriamente dito. Assim como em O jogo da
Amarelinha, de Julio Cortazar, esta escritura inicia-se com instrugdes ao leitor-jogador,
percebendo-se claramente a proposta de jogo ja na proposi¢ao inicial da narrativa (figura 4).

O “jogo do texto” desta forma passa a ser concebido como um “texto em jogo”.

AVISO!!! .

Naio leia este livro direitinho, do comeco ao fim!
Estas pdginas contém diferentes aventuras que vocé po-
de encontrar indo 4 Casa Misteriosa. De vez em quan-
do, durante a leitura, vocé serd convidado a fazer uma
escolha. Sua escolha poderd levd-lo ao sucesso ou ao
desastre!

As aventuras de que voceé participar resultam de sua
propria escolha. Vocé é responsavel, porque escolheu!
Depois de fazer sua escolha, siga as instrugdes, para ver
0 que lhe acontece em seguida. Lembre-se de uma coi-
sa: voce€ ndo pode voltar atrds! Pense bastante, antes de
ir adiante! Uma escolha errada pode ser a sua tiltima...
Uma escolha certa pode conduzi-lo a fama e a fortuna!
Vamos 14, amigo? Mas, com calma, t4?

Figura 4 Pagina inicial de 4 casa mal assombrada, de Edward Packard.

Devido a esse convite ao jogo demonstrado na figura 4, o livro A casa mal assombrada,
de Edward Packard, possui tracos de ludicidade’, convidando o leitor a solucionar os
mistérios ocultos no tecido textual construido em microtramas, em uma situagdo na qual ele se
sente efetivamente participante. Por esse motivo, este livro fora denominado “livro-jogo”,

cuja escritura proporciona 36 alternativas de desenvolvimento de episddios, climax e

7 Considera-se aqui o conceito de ludicidade aquele inerente aos estudos de Lev Vigotsky em “Imaginagdo e
criatividade na infdancia” (2014), no qual o referido psicologo traga a teoria da Zona de Desenvolvimento
Proximal, relacionando o aspecto ludico do jogo ao desenvolvimento cognitivo da crianca, uma vez que este
desafia-a em sua capacidade de planejar, imaginar situagdes, representar papéis e resolver problemas do
cotidiano.
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desfecho. Isto ¢ possivel porque “Cada ponto da narrativa irradia em muitas diregdes ao
mesmo tempo” (BARTHES, 2008, p. 57). Assim, ao autor deste livro-jogo coube a tarefa de
expandir as 36 possibilidades sequenciais que vislumbrou, optando por organizé-las e/ou
embaralha-las de modo que o leitor-personagem tracasse o caminho que mais lhe parecesse
atrativo, pulando as paginas de acordo com as op¢des nas orientagdes de rodapé.

Desta forma, tornou-se um jogo ndo s6 com a estrutura, mas também com a recepgao.
Embora todas as sequéncias mantenham a mesma proposi¢do inicial (figura 5) e a escritura
proporcione possibilidades de escolha do desenvolvimento das agdes, as sequéncias ja foram

previstas pelo autor, ndo se tornando o leitor coautor deste desenvolvimento.

2 e —

Chegaram as férias ¢ vocé foi para a casa de scus
primos Marcos ¢ Jane, que se mudaram receniemente
para outra cidade. Pouco depois de sua chegada, eles
o Jevam para conhecer as redondezas ¢ voce nota um
casardo, no alto de uma colina, com uma aparéncia bem
esquisita. Tem torrinhas, terragos murados € uma forre
CnOrMe, QUE §¢ PArece Com uma gigantesca chaming, Al-
gumas das janclas estio fechadas, outras encobertas pela
hera Que sobe pelas paredes. Perto do cusardo ha uma
casinha, diante da gual estd um cachorro, preso por uima
corrente. Cheio de curiosidade, voce pergunta aos pri-
mos s¢ mora alguém no casardo.

— Nagquele casardo? — responde Marcos, — A
malor parte do pessoal daqui nito passa perto dela, nem
que seja para ganhar muito dinheiro,

— A casa tem fama de ser encantada — explica Ja-
ne. — Dizem que hé gente que entrou ld ¢ nunca mais
saiu, O que sconteceu com elas ¢ um grande mistério.,,

Continue na pdging seguinie.

3

Vou contar o que dizem — acrescenta Marcos. —
Madame Borges morou naquele casardo, sozinha com
seu gato, durante muitos anos. Quando morrey, deixou
um testamento, determinando que o gato deveria ficar
morando I& o resto da vida. Diz o povo que ela encan-
10U a casa, para que ninguem pudesse fazer mal zo gato

~ E a policia niio investigou? — pergunta voce.

— A policia ndo encontrou ninguém & — respor-
de Marcos. — Apensus o gato, Mas hd quem diga que
Madame Borges ndo morreu e continua morando no
casario!

— E o0 cara que toma conta da casa, 0 que diz ele?
— indaga vocé, cada vez mais curioso,

— Nio diz coisa alguma — Marcos responde, —
Muita gente diz que ele ¢ doido, outros dizem que ele
$O € muito antipdtico ¢ nio da confianga aos outros, mas
cu acho que ele também tem medo do encanto, pois ou-
vi dizer que nunca entrou no casardo,

— Vocé ndo esti brincando? — pergunta vocé.

— Se acha gue estou brincando, por que nio en-
tra no casardo para ver! — propde Marcos.

Se vacd disser: “Pois € 0 que vou fazer'! continiue na paging
Seguinle,

Se disser: "En, entrar la dentro? Ndo, muito obrigedo” passe
para g pdging 6,

Figura 5 Paginas com a proposi¢ao inicial de 4 casa mal assombrada, de Edward Packard.

Saltitante, conforme demonstra a figura 5, o tempo da escritura neste livro-jogo ¢ um
emaranhado intemporal que pressupde a sequencializagdo de todas as 36 possibilidades de

leitura. Por outro lado, o tempo de leitura se mostra com o ritmo ofegante misturando medo e
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pressa de chegar logo ao desfecho para, assim, descobrir os mistérios.

Nesta escritura arfante e multisequencial, o leitor torna-se explorador de um enredo
predefinido, mas com uma inerente sensagao de ser ativo e participante neste processo, uma
vez que se “torna” personagem. Tal sensacdo se da porque esta escritura fora construida em 2*
pessoa, um procedimento pouco comum em narrativas curtas, permitindo ao leitor sentir-se o
personagem protagonista. Os termos “voc€” e “sua”, presentes a todo momento, ddo certa
verossimilhanca nesta sensagdo, aclimatizam a atmosfera e “draga” o leitor para dentro do
jogo.

A narrativa ¢ direta e com pouquissimos didlogos em todas as sequéncias. Um texto
sucinto, que exclui da narragdo passagens dissertativas, ficando o narrador com a missao de

proceder a descricdo detalhada, porém mantendo a 2* pessoa. Segundo Roland Barthes,

mais do que uma experiéncia literaria, a terceira pessoa ¢ um ato humano
que liga a criacdo a Historia ou a existéncia. [...] Essa linguagem especial,
cujo uso da ao escritor uma fun¢do gloriosa mas vigiada, manifesta uma
espécie de servidao invisivel nos primeiros passos, que € caracteristica de
toda responsabilidade: a escritura, a principio livre, ¢ finalmente o elo que
acorrenta o escritor a uma Historia que ja esta acorrentada: a sociedade o
marca com os signos bem claros da arte a fim de arrasta-lo mais facilmente
na sua propria alienacdo. (BARTHES, 1974, p. 137-139)

Na escritura em jogos a fungdo de elo fica a cargo da 2* pessoa, sendo o leitor-
protagonista aquele que serd acorrentado a historia diante suas opc¢des de acdo indicadas ao
longo das paginas por meio de notas de rodapé. Das 36 sequéncias possiveis que o leitor-
jogador escolhe, este estudo selecionou as trés microtramas que se segue para andlise por

amostragem.

2.2.1 Sequéncia 2-3-4-5-8-14-24-44-45-84: A maldicao da casa misteriosa

Esta sequéncia de leitura aqui intitulada de “A maldigdo da casa misteriosa”® de dez
paginas performatiza a historia do leitor-protagonista que estando em férias, na casa dos

primos Marcos e Jane, nota um casardo sombrio em um lugar ermo e abandonado. Curioso,

8 O livro ndo traz as micronarrativas nomeadas. Neste estudo foi usado tal recurso para facilitar a referéncia
durante os momentos de argumentagdo da analise. O nome foi tracado de acordo com os acontecimentos
presentes na microtrama.
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comeca a inquirir os primos sobre o local e ¢ informado de que se trata de uma casa sinistra. A
partir desta proposi¢ao inicial nas paginas 2 e 3, as acdes do desenrolar da histéria passam a
ser mediadas pela escolha do leitor-jogador. Nesta sequéncia, o jogador opta por entrar na
mansao, sozinho, para desvendar os mistérios, enquanto os primos aguardam do lado de fora.

A medida que o personagem se aproxima do lugar, o ambiente torna-se mais sombrio:
“Uma nuvem negra escurece o sol” (PACKARD, 1985, p. 4). As paginas 4 e 5 se delongam na
descri¢do do ambiente, criando uma atmosfera de mistério e suspense, exagerando na
constru¢do do sinistro, tal qual a narrativa de temética suspense tradicional.

Neste caso, o constructo da espacialidade assume a func¢do de “influenciar as
personagens e também sofrer suas acdes. [...] Muitas vezes, o espago influencia a personagem
a agir de determinada maneira” (BORGES FILHO, 2008, p. 3). Além disso, percebe-se que o
procedimento construtivo dessa escritura proporciona também uma homologia entre a

natureza e o clima psicoldgico da personagem, através de um hiperbolico uso de adjetivos:

vocé fica um tanto nervoso, mas o dia estd muito bonito — ndo se trata de
uma noite tenebrosa como nas historias de horror — e vocé procura se
tranquilizar, dizendo a si mesmo que, na verdade, ndo ha motivo para medo.
Mas, a medida que vai se aproximando, a casa vai parecendo mais sombria,
mais aterrorizadora, a semelhanca de uma fortaleza medieval. Uma nuvem
negra escurece o sol. O vento joga poeira em seus olhos. (PACKARD, 1985,

p-4)

Ha uma relacdo direta entre natureza, atmosfera e medo: a percepcao do sinistro do
ambiente proporciona na psique do leitor agucando-lhe o medo e a curiosidade. Apesar disto,
ou até por causa disso, nesta sequéncia o jogador escolhe nao fugir do local, e sim enfrenta-lo
subindo as escadas, abrindo portas, descobrindo objetos perniciosos e penetrando ainda mais
na cena de horror, a fim de desvendar todos os enigmas. Até a pagina 14, o inico ser animado
que visualiza ¢ um camundongo que corre em sua diregao.

Um leitor-jogador atento e com espirito analitico como os detetives das narrativas
poeanas, suspende-se neste momento como se indagasse: “camundongos comuns fogem de
humanos, ndo os atacam; uma casa com gato ndo tem tantos camundongos”; ou outros. Nesta
sequéncia, sendo o leitor-personagem constituido de agdo detetivesca, percebe-se um didlogo

direto com os arquétipos de detetive das narrativas de suspense tradicionais.
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Vock comega a subir a escada, p.“:;"'a"d‘.);so ’;: Vocé caminha entre % confusdo c:jc coisa:lI \;r(:)ll:a:: ::—
i ta do arm -

zer barutho. O corrimio esté quase caindo e mul poe palhadas pelo quarto e abre a por
e enormes teias de aranha cobrem tudo. E com certa re- tido. Cheira a naftalina e estd cheio de roupas, algumas

pugndncia gue vocé caminha no meio daquela sujeira, antigas, outras bem novas. Vocé nota um uniforme de

até chegar ao andar de cima, iluminado por uma palida policial ¢, pendurado em um prego, um grande chaveiro
luz que entra através de uma clarabdia redonda, cujos com trés chaves.

vidros estdo foscos de tdo sujos. A escada continua em Assusta-se de repente, ouvindo um chiad'o. !_5' ape-
duas diregdes, mas, N0 mesmo nivel desse andar, hd uma nas um camundongo correndo pelo quarto, \'occ volta
saleta que da para uma poria entreaberta, Vocé se apro- 4 porta. O camundongo corre na sua diregio! Voce re-

xima devagar ¢ abre a porta. . S cua, pronto para dar-lhe um pontapé, mas, de subito,
V&, entéio, um quarto de badulaques, cheio de mo- cle rola para o lado, morto.

veis velhos, de malas, um radio do tipo antigo, um reld- Vocé corre para a escada, Mas, ai entdo lembra-se

gio de pé, um cavalo de brinquedo, alguns ro}os VA das chaves e imagina se elas ndo poderdo ser teis.
da, pilhas de livros & no chiio coberto de poeira, um ca-

mundongo morto, No fundo do guarto ha um grande
armario embutido.

Se vocé voltar para procurar as chaves, passe para a pdging 24.

F abefe & pors to Aneden 2 3 g' . o Se resolver descer a escada de volta @ cozinha, passe para @
co voltar para @ saleia junio ds escadas, passe jira a pdgina IS5, ina 25.
Se pa iy

Figura 6 Paginas com o desenvolvimento da microtrama A maldi¢do da casa misteriosa.

Constata-se, pois, que ha uma relagdo intima entre a personalidade do leitor-
personagem e as caracteristicas do ‘“‘personagem-detetive”, uma vez que suas opg¢oes
direcionais estdo diretamente ligadas as suas convicgdes, seus medos, seus métodos, ou até a
falta deles. Contudo, esta convergéncia s6 se completard se o leitor assim o possibilitar ou
permitir, sendo, portanto, um constructo de personagem fluido. Sdo maultiplas as
caracterizagoes do leitor-personagem a depender das escolhas de trama.

Uma vez que o leitor desta sequéncia ¢ analitico e corajoso, frente a mais duas
propostas de acgdes sugeridas no rodapé da pagina, escolhe por continuar no local, até se
defrontar com um apavorante gato preto “cujos olhos verdes brilham na penumbra”
(PACKARD, 1985, p. 24). Apesar de o animal estar em posicdo de ataque, este leitor-
personagem escolhe aproximar-se do temivel felino.

Validando sua condi¢ao de “corajoso”, segue-o pelo interior da funesta mansao até

encontrar dentro de uma gaveta, em uma adega subterranea, uma carta escrita por Sr. Horacio
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Borges. Essa sequéncia amplia ainda mais a curiosidade ao ndo permitir que o jogador
termine a leitura da carta, pois fora interrompido por sentir a presenca de um vulto atras de si.

Podendo escolher novamente suas agdes, nesta microtrama, o leitor-jogador opta por
enfrentar o medo, que o arrebatara. O vulto era o primo Marcos que fora em sua busca e,
juntamente com o leitor-personagem, morre soterrado: “Mais uma vitima da maldi¢do da casa
misteriosa...” (PACKARD, 1985, p. 84). Fim do jogo.

Nesta sequéncia, ndo ha explicacdo de nenhum dos mistérios propostos, ao contrario,
sdo ampliados. O leitor-jogador finaliza-a num game over com apenas a referéncia indicial do
camundongo e, caso este leitor tenha personalidade detetivesca, recorrerd este signo indicial
em outras sequéncias para a soluc¢ao de alguns enigmas.

Ha aqui um trabalho com uma histdria de terror aos moldes tradicionais, repleto de
descricdes do ambiente e uso excessivo de adjetivos combinados com o objetivo de criar o
sentimento de pavor, mas com uma escritura em jogo, ludica e interativa, na qual o leitor
retira seu prazer ao sentir-se ativo no texto, isto é, um prazer para além da descoberta de

mistérios.

2.2.2 Sequéncia 2-3-6-7-11-22-23-39-76: A maldicio do camundongo

Esta sequéncia de leitura, aqui intitulada de “A maldi¢do do camundongo”, de nove
paginas, a partir da proposicao inicial, contida nas paginas 2 e 3, ja elucidada no item 2.2.1 “A
maldi¢do da casa misteriosa”, efetiva a histéria do leitor-jogador que, com medo ou cautela,
optou por nao entrar na mansao. Desta maneira, sua prima Jane assume o protagonismo e
entra sozinha na casa mal-assombrada a fim de desvendar os mistérios. Passados alguns
minutos da entrada na mansao, Jane nao volta.

Embora a historia continue veiculando as escolhas do leitor-jogador a sequéncia de
acdo, esta microtrama traz um procedimento diferente: as personagens modificaram o
posicionamento no protagonismo da acdo inicial. O fato de Jane tomar a iniciativa de entrar
na casa faz com que esta partida demonstre a tentativa de resgate a prima e ndo somente as
investigacdes do mistério e percepgdes do horror pelo leitor-personagem. Conforme lembrou

Fernando Segolin, para Vladimir Propp,

a narrativa € basicamente um sistema de proposi¢cdes-motivos, proposigdes
estas que podem ser agrupadas em feixes e que ndo sO caracterizam
atributivamente a personagem, mas também definem a funcionalidade do
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agente para o qual convergem as acGes integrantes de cada esfera funcional.
[...] Segundo ele, os elementos funcionais obedecem, em qualquer conto, a
uma rigorosa sucessividade que ndo admite sendo limitadas possibilidades de
variagdo. (SEGOLIN, 2006, p. 40)

Assim, pode-se perceber que “o angulo de sua funcionalidade no sistema verbal
narrativo” (BRAIT, 2017, p. 53) foi modificado ao tratar-se agora de um protagonismo inicial
de Jane. Este procedimento também possibilita percepcdes diferentes no foco narrativo:
embora continue na 2* pessoa, a outra personagem ¢ que coloca a acdo em movimento, isto €,
o leitor-jogador escolhe a sequéncia em fungdo desta personagem e ndo mais em funcao de

sua propria psique e isso faz com que Jane seja a personagem fun¢do em destaque nesta

microtrama.

= 11 22

Enquanto espera Marcos, vocé anda em torno da
casa, batendo nas portas ¢ janelas, Todas estdo tranca-
das, até mesmo a porta dos fundos por onde Jane en-
trou. Ela deve estar presa la dentro.

Vocé vé Jonas, o sujeito que toma conta do casa-
rao, entrando na casinha onde mora. Talvez ¢le possa
ajuda-lo.

Mas ha outra possibilidade: um grande pé de bu-
ganvilia que sobe pela parede do casardo, em torno de
uma coluna que apoia um balcdo, em uma fachada la-
teral. Talvez possa subir por ali ¢ entrar na casa.

Se vocé resoive pedir ajuda a Jonas, passe para a pdgina 22.

Se subir pelo pé de buganvilia, passe para a pdgina 21,

Vocé atravessa o gramado até a casinha ¢ bate na
porta, com forga,

Dentro de um momento, a porta ¢ aberta por um
homem forte, em mangas de camisa, uma camisa mui-
to suja. Tem o rosto gordo, palido, os olhos avermelha-
dos como os de um porco. Atrés dele, amarrado a uma
mesa, estd um cachorrdo enorme, que rosna ameagado-
ramente, mas nao sai do lugar.

— Que ¢ que vocé quer? — pergunta Jonas, aspe-
ramente.

— Minha prima Jane estd presa dentro do casardo
¢ estou aflito por causa dela — responde vocé. — Quer
fazer a gentileza de abrir a porta da casa ¢ me ajudar
a procura-la?

Figura 7 Paginas com o desenvolvimento da microtrama A maldi¢do do camundongo.
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Em fungao de Jane, Marcos decide buscar ajuda e o leitor-personagem escolhe esperar
pelo primo vasculhando por portas e janelas abertas. Percebe que até a porta pela qual Jane
entrou agora estava trancada. Visualizando Jonas, o sinistro caseiro da mansdao e o pé de
buganvilia que alcanca uma janela, o leitor-jogador desta microtrama escolhe pedir ajuda ao
funesto empregado.

A pagina 22 constitui-se de descri¢cdo detalhada do homem. A ambientacdo novamente
assume papel muito importante tanto na descricdo do lugar, quanto do personagem,
convergindo relagdes de homologia entre homem e natureza sombria, assim como na
microtrama “A maldi¢do da casa misteriosa”, a primeira sequéncia analisada.

O caseiro Jonas, sinistro e pouco interessado em dialogo, informa ao leitor-
personagem que a “proprietaria” ¢ quem toma conta da casa em que ele nunca entra e que
quem entra tem o mesmo fim, mas esconde a informacdo, alongando o ar de mistério e
demonstrando medo. Diante disso, nessa sequéncia, o leitor-jogador resolve entrar na mansao
movido n3o sé pela necessidade de resgatar a prima, mas também pela curiosidade em
descobrir se Madame Borges realmente esté viva.

Novamente, junto a muitas descricdes sombrias ampliando o aspecto de horror do
ambiente da narrativa, surge o gato preto “de olhos verdes reluzentes” (PACKARD, p. 1985,
p- 39). O leitor-personagem comeca a seguir o gato sentindo vultos nas sombras. Superando o
medo dessa aventura, encontra Jane e cai em uma armadilha. Trancafiados no interior do
casardo, adormecem e, quando despertam, percebem-se camundongos.

Ao final desta sequéncia, o leitor-personagem e Jane sofreram metamorfose: sdo ratos.
Um dos mistérios entdo ¢ desvendado, ligando essa sequéncia a rede de microtramas de 36
possibilidades sequenciais. Os invasores da mansdo sdo magicamente transformados em
camundongos e por isso hd inimeros ratos em outras sequéncias, mas nao ¢ possivel descobrir

ainda o motivo deste acontecimento.

2.2.3 Sequéncia 2-3-4-5-10-16-27-56-105: Marcos, o herdi

Esta sequéncia de leitura, aqui intitulada de “Marcos, o herd6i”, de nove paginas
performatiza a mesma sequéncia do item 2.2.1 “A maldicdo da casa misteriosa”, modificando-
se a partir da pagina 5: ao entrar na sombria mansao para investigar sozinho, o leitor-jogador
nao escolhe subir pelas escadas (2.2.1), mas caminhar em frente adentrando a sala de jantar.

Deste ponto em diante, as duas sequéncias tornam-se microtramas diversas com fungdes
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diferentes a construcao da l6gica narrativa do livro como um todo.

Nesta partida, ao entrar na sala de jantar, em meio a minuciosa descri¢dao do espaco, o
narrador informa haver no centro da mesa uma bandeja e garrafa de vinho. “Na mesa, ha uma
campainha de bronze e impulsivamente vocé a sacode” (PACKARD, 1985, p. 10). Aparece
uma nova personagem, Lena, “uma jovem muito magra, de vestido preto e touca e avental
brancos” (PACKARD, 1985, p. 10).

Pela fala de Lena ¢ possivel inferir nesta sequéncia que Madame Borges esta viva e
habita o casardo, sendo esta uma das chaves para descobrir enigmas em outras microtramas e
fazer a coeréncia geral desta narrativa em jogos: os indiciais do discurso fantastico’ estdo
espalhados, enrolados e desenrolados, no texto em jogo. Seguindo no episddio, a criada

oferece aperitivos, o leitor aceita:

dentro de poucos instantes, sente-se sonolento, meio tonto, como se estivesse
drogado. Toca a campainha, mas Lena ndo volta. Levanta-se ¢ caminha para
a porta, ndo resiste e cai, adormecido. (PACKARD, 1985, p. 16).

Acorda com o ambiente ainda mais sombrio e chove. Esta partida apresenta-se mais
fluida e com pouca descricao da espacialidade, priorizando sempre a rapidez da percepgao da
acdo em si: “Dentro em pouco, vocé adormece de novo. Quando acorda, a casa estd ainda
mais escura do que na véspera. La fora chove. Vocé esta aflito por sair dali e corre a porta da
cozinha. Abre, mas se vé diante do corpanzil de Jonas, o caseiro” (PACKARD, 1985, p. 16).

O leitor-personagem tenta fugir, mas Jonas o impede sinistramente, informando que a
unica maneira de se livrar da possessdo ¢ encarar o gato fixamente até que este fique
dominado. O leitor-personagem nesta sequéncia titubeia, mas acaba por acreditar no insélito
narrado pelo caseiro e decide procurar o gato para se livrar da maldigao.

Enchendo-se de coragem, o leitor sai em busca do felino pelo casardo e acaba por cair
em uma armadilha: “quando estava caminhando no corredor, uma tabua do soalho cede sob
seu peso. Vocé tenta se equilibrar, mas um segundo depois, vai se chocar contra uma

superficie dura e cheia de protuberancias” (PACKARD, 1985, p. 56).

® TODOROV, Tzvetan. Introducdo a Literatura Fantdstica. Sdo Paulo: Perspectiva, 2017.
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Dentro em pouco, vocé adormece de novo. Quan-
do acorda, a casa cstd ainda mais escura do que na vés-
pera. L4 fora, chove. Vocé estd aflito por sair dali e cor-
rea porta da cozinha. Abre, mas se vé diante do cor-
panzil de Jonas, o caseiro.

; ~— Vocé teve muita coragem de entrar aqui! — diz
cle.

= E 0 que estou vendo — concorda vocé. — Acho
que alguém me drogou.

Jonas da uma gargalhada sarcastica, ameagadora,
Abre 05 bracos diante da porta, impedindo-lhe a saida.

— Drogado! — exclama. — Vocé seria um cara fe-

— Tem idéia de onde estd o gato? — pergunta vocé,

— O gato vive na ala do casardo que d4 para 0 nor-
te — responde ele. — V& & cozinha ¢ siga pelo corredor
a direita. No final dele encontrard um quarto, onde o
gato deve estar.

Vocé segue as instrugdes de Jonas, mas, quando es-
tava caminhando no corredor, uma tdbua do soalho ce-
de sob o seu peso. Vocé tenta se equilibrar, mas um se-
gundo depois, vai se chocar contra uma superficie dura
¢ cheia de protuberdncias. Cheio de contusdes, vocé des-
cobre, além de tudo, que estd imundo, preto da cabeca
aos pés. Caiu em um depdsito de carvdo! A distancia,

liz, se fpsse i850. Vocé estd possesso, possuido pelo gato-
dgmomo. Sua tinica chance é encarar o gato fixamente,
ate que ele fique dominado e baixe os olhos, ou cntéo’
estd condenado para o resto da vida. ' i

— Acha que vou acreditar em uma bobagem des-
sas? — pergunta vocé.

= Néo vé? — diz Jonas, aproximando-sc tanto que

voce recua um passo. — Eu estou encantado, a criada
que vocé viu estd enfeiticada também!

Jo[las fala com tanta convicedo, que vocé comeca
a acreditar que haja algo de verdade no que ele diz.

ouve a gargalhada de Jonas.

Se vocé diz a Jonas que ird procurar o gato e fazé-lo baixar
os olhes, passe para a pdgina 56,

Se tentar passar por Jonas e Jugin, vd a pdgina 57,

Passe para a pdgina 105.

Figura 8 Paginas com o desenvolvimento da microtrama Marcos, o heroi.

Sem a possibilidade de escolha desta vez (figura 8), o narrador continua na pagina
105, descrevendo as tentativas frustradas para sair da condi¢do de prisioneiro, até que Marcos
aparece em cena. Assim, Marcos assume a funcdo de salvador, de heréi, aquele que retira o
leitor-personagem do perigo e possibilita o desfecho no qual, desta vez, saem do casardo com
vida. Entretanto, ndo ha explicagdes detalhadas de como Marcos consegue tal facanha e o
leitor se vé condicionado a ler outra sequéncia e descobrir este enigma.

Dependendo da sequéncia de leitura que o leitor-personagem escolhe (que continua
sendo um personagem funcional, que coloca a a¢gdo em movimento), conforme verificou-se
acima, pode ser um protagonista herdi, o antagonista ou até outros personagens podem
assumir o protagonismo. Contudo, no jogo deste autor, supde-se que esta ndo foi a intengao
primeira, e, sim, 0 jogo com a estrutura em si e a recep¢ao desta. A inten¢do passa, assim, ao
jogo da recepcao deste novo leitor contemporaneo, um leitor ativo, ou, dizendo com Lucia

Santaella (2004), um leitor movente:
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surge o nosso segundo tipo de leitor, aquele que nasce com o advento do
jornal e das multiddes nos centros urbanos habitados de signos. E o leitor
que foi se ajustando a novos ritmos da atengdo, ritmos que passam com igual
velocidade de um estado fixo para um mével. E o leitor treinado nas
distragdes fugazes e sensacdes evanescentes cuja percepgao se tornou uma
atividade instavel, de intensidades desiguais. E, enfim, o leitor apressado de
linguagens efémeras, hibridas, misturadas. (SANTAELLA, 2004, p. 29)

Assim, nao sé as distor¢des da narrativa de suspense explicitadas no capitulo I se
mantém proporcionando prazer, mas também ha outros prazeres em questdo: a sensacao de
protagonismo narrativo do leitor e a descoberta dos mistérios emaranhados na tessitura
textual. Embora este possa fazer apenas uma das sequéncias de leitura, normalmente, pela
curiosidade, 1€-se mais que uma e neste momento ele ¢ fisgado pela escritura. Contudo,

Roland Barthes (2015) alerta que

o prazer, entretanto, ndo € um elemento do texto, ndo é um residuo ingénuo;
ndo depende de uma légica do entendimento e da sensacdo; € uma deriva,
qualquer coisa que ¢ a0 mesmo tempo revolucionaria e associal e que nao
pode ser fixada por nenhuma coletividade, nenhuma mentalidade, nenhum
idioleto. [...] E facil ver que o prazer do texto é escandaloso: ndo porque é
imoral, mas porque ¢ atépico. [..] E uma perturbagio, uma orla de
desvanecimento: alguma coisa de perversos, sob os exteriores de bons
sentimentos; talvez seja mesmo a mais retorcida das perdas, pois contradiz a
regra geral, que quer dar a fruicdo uma figura fixa: forte, violenta, crua.
(BARTHES, 2015, p. 30-32)

Diante disso, pode-se afirmar que o prazer da leitura de um livro-jogo vai além da
excitacdo da leitura do terror, do mistério, das descricdes que povoam o imaginario. Do
mesmo modo, estd além de uma fixa, quer seja tradicional, quer seja candnica. O prazer de
uma narrativa em jogos advém escolha certeira entre o medo e a curiosidade, como por
exemplo, escolher a sequéncia correta até chegar a pagina 94, na qual ha a solugdo do mistério

acerca do sumigo do Sr. Borges (figura 9).
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Vocé se aproxima do armadrio e abre a porta, Em
uma prateleira ha um camundongo empalhado, cerca-
do de folhas e gravetos, como se estivesse em seu am-
biente natural. Estd de pé, com uma das patas diantei-
ras apoiada em um pedago de cortiga. Voceé fica boquia-
berto de espanto, quando 1€ uma pequena placa de bron-
ze que estd debaixo do rato, com a inscrigao: Hordcio
Borges 1921—1979.

Preocupado € confuso, vocé sai da casa misterio-
sa. Alguns momentos depois, chegam dois policiais. Dao
uma busca rigorosa no casardao, mas nao encontram Ja-
ne. Vocé tem a impressdo de que jamais tornard a vé-la.

FIM

QHORACIO BORGES 3
19211979

Figura 9 Pagina com a solu¢do do mistério acerca do sumigo do Sr. Borges.

O leitor ¢ “dragado” para dentro da escritura, retirando dali o seu prazer, por meio de
procedimento construtivo das agdes por repeticao, ja descrito por Tzvetan Todorov (2008) em
As categorias da narrativa literdria. Ao analisar Ligagoes perigosas, de Pierre Choderlos de
Laclos, um romance epistolar do século XVIII, Todorov afirma que “uma outra forma de
repeticao € a gradagdo. Quando uma relagdo entre os personagens permanece idéntica durante
muitas paginas, um perigo de monotonia espreita suas cartas. (...) A monotonia ¢ evitada
gragas a gradacdo: cada uma das suas cartas da um indicio suplementar” (TODOROYV, 2008,
p. 223).
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Neste sentido, para evitar a monotonia das micronarrativas, Packard (1985) constroi
uma estrutura multisequencial com um arranjo discursivo em suspense, na qual ha pistas
sobre os mistérios a serem desvendados pelo leitor-jogador. Somente o jogador que fez essa
sequéncia especifica e foi capaz de puxar o fio correto do mistério emaranhado na tessitura
textual e terd um dos enigmas esclarecidos: sdo muitos os mistérios propostos e espalhados

nas diversas microtramas da narrativa (figura 10).

Representacao da macrotrama e microtramas de
A casa mal-assombrada, de Edward Packard.

lde PI o7 30
@

Figura 10 Representacédo grafica da estrutura em rede de macrotrama e microtramas do livro 4 casa mal-
assombrada, de Edward Packard.

Conforme ilustra a figura 10, o livro-jogo A4 casa mal-assombrada, de Edward Packard
(1985) ¢ construido sob uma estrutura movente com 36 microtramas interligadas através da
proposicao inicial (PI), que compdem a macrotrama da obra, iluminando seu enredo como um

todo.
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Todavia, para este tipo de recepgao, ¢ preciso ser um leitor ativo, que conviva com a
geracdo de leitores contempladores'®, que por muitas vezes também é um leitor contemplador,
mas ja nao retira seu prazer apenas de um ato de leitura propriamente passivo: ao perceber
algum “fio indicial”, como o do rato, o leitor tende a querer descobrir outros, assim, o autor
joga com a sua curiosidade e com sua excitacao.

Por meio desses indiciais ¢ possivel ligar um episodio — ou sequéncia de jogo - a
outros, até que se consiga interligar enredos, auto explicando as microtramas e fechando a
macrotrama do livro. Entretanto, nem todos os mistérios sdo explicitados, podendo o leitor-
jogador a posteriori imaginar seus proprios finais ou “motivos” com relagdo a algum dos
mistérios propostos na narrativa. O leitor interage numa espécie de coautoria solitaria e que se
dé apenas na sua imaginagao.

A partir desta ideia de jogo com a estrutura da narrativa, varias outras inovagdes
puderam ser criadas, viabilizando essa expectativa de interagdo e intervencao do leitor com
aquilo que o texto lhe proporciona. Entretanto, com o mundo digital, novas formas de
narrativas interativas foram propostas, nas quais as possibilidades se ampliaram tornando o
leitor efetivamente coautor.

Assim, com o advento da literatura em meio eletronico, as narrativas curtas passam a
apresentar matizes multisequenciais, multimodais e multissemioticas, que proporcionaram o
surgimento de novos géneros literarios de narrativa curta, como minicontos, microcontos,
contos em flash e o hiperconto digital, conforme serd demonstrado no capitulo III desta

pesquisa.

10 SANTAELLA, Lucia. Navegar no ciberespaco: o perfil cognitivo do leitor imersivo. Sdo Paulo: Paulus, 2004.
p. 24
61



ITII - ANARRATIVA CURTA POR HIPERLINKS

E entdo, a humanidade entra no século XXI. Um poés-humano!!

, uma nova estrutura
social, novas formas de produgdo e de recepcao da arte. Jurij Tynianov (1976b) afirmava que
“la onde a vida entra na literatura, torna-se literatura propriamente dita e deve ser apreciada
como tal” (TYNIANOV, 1976b, p. 100). Eis que no século XXI a vida entra na literatura de
forma diferente e a faz diferente, sendo, por isso, preciso repensar a forma de se compreender
a arte literaria. De acordo com Débora Gasparetto (2010), € preciso pensa-la como uma

expressao criada,

a partir de um novo mundo aberto pelas novas tecnologias comunicacionais,
revolucionado pelo progresso, que o homem se abre a outras percepcdes,
outras vivéncias. A cultura vai se modificando e a arte ¢ uma das grandes
responsaveis por promover essa reorganizacao cultural. A cada descoberta
tecnologica, as relagdes, as percepgdes, o proprio imaginario, se modificam
tanto por parte do publico, quanto dos artistas; o que o leva a experimentar
[...] hibridar arte, sujeitos, meios de comunicacdo e tecnologia.
(GASPARETTO, 2010, p. 39-40)

Neste contexto de inovacgdes e potencialidades, este capitulo propde-se analisar os
elementos que singularizam a narrativa digital-interativa, na sua relagdo com a narrativa
tradicional e o livro-jogo, observando de que modo foi possivel a migra¢do das narrativas
impressas para o meio digital, como se movem os componentes narrativos no ciberespaco, de
modo que a fic¢do eletronica permanega com carater literario, bem como a interagao mediada

pelos recursos que o computador proporciona.

3.1 A narrativa curta em tela: da tela do computador a tela do celular

Os meios digitais instigaram alguns artistas a partir de sua inven¢do em meados da
década de 60 e de sua popularizagdo no final da década de 90. Esses recursos possibilitaram o
surgimento de variadas propostas de escritura em tela, multiplas em forma e conteudo.
Algumas propostas se afastaram tanto dos géneros originais, que se assumiram como novos
géneros textuais, tais como RPGs, poemas graficos, minicontos, microcontos, poemas em
flash, poetrix, Graphic novels, fotonovelas, dentre outros. A respeito desta incontinenti

multiplicidade, multipolaridade e multissemitiocidade, Débora Gasparetto (2010) acerta ao

'WSANTAELLA, Lucia. Culturas e artes do pés-humano: da cultura das midias a cibercultura. Sdo Paulo:
Paulus, 2010. p. 191.
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afirmar que, no variado mundo digital,

alguns artistas utilizaram os meios de comunicag¢do para criar, outros para
expressar sua inquietacdo diante do novo, do carater massivo dos meios de
comunicagdo ¢ da sociedade de consumo [...] assim os modos de percepcao
acabam se alterando por parte do ptblico [...] proporcionando [...] uma série
de novas experiéncias visuais, estéticas, sonoras, sensoriais, sensiveis.
(GASPARETTO, 2010, p. 40)

Dessa forma, sdo intimeras as possibilidades do texto em tela, mas, a partir da proposta
de jogo com a estrutura da narrativa de O jogo da Amarelinha, de Julio Cortazar (2015),
precursora do Role-Playing Game (RPG), tanto impresso quanto virtual, os géneros que
seguiram essa ideia do texto em jogo tém como componente principal a intera¢do entre
escritura e leitor.

Intimeras s3o as propostas nesta perspectiva, tais como as de ficgdo interativa'? em tela
que surgem ainda no século XX, na década de 70 especificamente, sendo exemplos das
primeiras narrativas em tela os RPGs Adventure, Hunt the Wumpus, Dungeons and Dragons,
Haunt, dentre outros. No seu principio, “em geral, o discurso ¢ conduzido por meio do teclado
e da tela” (MONTFORT, 2010, p. 182), ndo sendo ainda possivel a interagdo por audios € voz
dos interagentes, como os produzidos a partir dos anos 2000.

A primeira narrativa detetivesca em RPG, Deadline, desenvolvida pela Infocom, uma
das maiores companhias de ficcdo interativa, data de 1982. O procedimento construtivo dessa
proposta se aproxima do conto breve tradicional (capitulo 1), mas apenas ao eliminar de seu
desenvolvimento toda e qualquer descricdo narrativa. Neles, ndo ha explicagdes
desnecessarias ¢ longas narragdes; ha atos e sequéncias a serem seguidas objetivamente, tal

qual um Mr. Dupin ou um Sherlock Holmes o faria. Segundo Nick Montfort,

um trabalho de fic¢do interativa (FI) ndo produz conversa fiada quando uma
pessoa interage com ele; mais que uma forma de sistema de didlogo, é uma
simulagdo computacional baseada em texto, que ¢é frequentemente
desafiadora e inteligente. (MONTFORT, 2010, p. 183-184)

12 Ficgdes interativas, comumente chamadas de jogos virtuais, sdo aquelas em que os jogadores fazem imersdo
em um mundo simulado, de modo a sentir-se participante de uma historia cuja proposicao inicial pressupde
desafios para se alcancar o desfecho. A depender do desempenho do leitor-jogador, as histérias podem ndo se
completar finalizando tragicamente a narrativa (game over). Muitas trabalham com mais de uma possibilidade de
desfecho.
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A web possibilitou novas narrativas interativas, gratuitas ou ndo, nas quais o escritor-
programador permite ao leitor-jogador assumir papéis variados: de leitor, ou leitor-
personagem, ou coautor. Existem ainda outros sistemas de ficgdo interativa, em que o leitor-
jogador se torna autor mesmo de sua propria ficcdo, utilizando-se de linguagem por input-

t13

output’”, de sistemas de simulacdo grafica do mundo, ou ainda avatares e customizacdes.

Segundo Nick Montfort,

0 subsistema que processa o inmput numa ficcdo interativa ¢ chamado de
‘analisador sintatico’, enquanto que o que simula o espaco fisico e as leis
que governam o seu comportamento ¢ chamado de ‘modelo do mundo’.
Muitas das aplicagdes frequentemente discutidas da tecnologia da
inteligéncia artificial tém como alvo o modelo do mundo: as personagens
individuais que atuam com intencionalidade estdo nessa categoria, tal como
a gestdo do drama, de forma a orquestrar o comportamento das personagens
em geral. No entanto, as inovagdes nao tém de estar limitadas ao mundo
simulado. (MONTFORT, 2010, p. 197)

Nesses contextos, o leitor-jogador, instigado por essa simulacdo de modelo de mundo,
usa como recurso principal para construg¢do de sentido da narrativa a imaginagdo, fantasiando
mundos, ruas, interlocutores, ragas, dentre outros. Ao fazer uso dessa necessidade ancestral de
criar histérias, utiliza o mundo real como referente para o mundo fantasioso que assume como
seu durante o momento do jogo. Isso significa dizer que ndo héd inocéncia ao circular por
mundos alternativos em realidade virtual.

Nesse sentido, ao escolher o software’* de um jogo especifico, o leitor mais que
consome esse produto. Ele adere a uma identidade, ainda que virtual, a qual ele pode
personalizar e intervir a sua imagem, ou imagem psicologica, ou a imagem do “outro”, de

modo a promover uma ruptura com o mundo real, completando este seu novo mundo virtual

13 Os termos input-output se assemelham ao par estimulo-resposta behaviorista aplicados aos programas ou
websites que possuem algum tipo de ferramenta interativa. O input ¢ um comando com uso de verbo e alguns
substantivos. Ao dar este comando, a maquina ‘1&’ o que o jogador deseja e responde ao estimulo com um texto
output pré-programado disponivel. Algumas ficgdes interativas atuais ja se utilizam de “redes neurais” em
inteligéncia artificial de modo a proporcionar um oufput mais personalizado e dindmico as multiplicidades
culturais dos jogadores.

14 Os jogos de computadores sdo sofiwares, isto é, um programa em linguagem codificada criado para ser lido
por uma maquina computacional.
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com os elementos que o apraz, de forma multicultural e antropofagica. Conforme Alckmar

Luiz Santos, a literatura digital

entendida de modo mais aberto, pode-se dizer que ha um movimento geral
de antropofagizagdo no meio digital. Tanto no sentido de ‘s6 me interessa o
que ndo ¢ meu’, transcrigdo literal do manifesto de Oswald de Andrade,
quanto no sentido subjacente ou complementar de ‘0 que ¢ meu nao me
interessa’. (SANTOS, 2010, p. 41)

Desta forma, compreende-se, portanto, o movimento de negacdo do leitor-jogador a
sua realidade, bem como o engajamento em navegar entre mundos de outrem, em busca de
interagentes, informagdes e referéncias culturais que ndo sejam a sua, sem nenhum pudor
cronolégico ou regional. Embora constantemente seja possivel verificar que o imaginario
coletivo ali presente faca eco aos estereotipos também do mundo real, a ficgdo interativa
constitui-se, por fim, um ato de multipolarizacdo cultural, no qual o leitor pode “escolher,
explorar e ‘negociar’ seus possiveis significados” (GARCIA, 2010, p. 27-28).

Entretanto, Katherine Hayles (2009) alerta para o fato de que as fronteiras entre os
jogos de ficcdo interativa e a literatura eletrdnica'® ndo sejam muito claras, pois, embora a
ficgdo interativa carregue elementos da narrativa, ela ndo se completara sem a participagdo
efetiva do usuario que, muitas vezes, olha-a apenas como uma forma de interpretar e
configurar seu jogo, opondo-se assim a literatura, na qual o objetivo seria configurar para
interpretar.

Associado a essa distingdo proposta por Hayles (2009), ha uma multiplicidade de
entendimentos filosofico-sociais quanto as relacdes humanas na rede. Todavia, Lucia
Santaella em seu livro Culturas e artes do pos-humano: Da cultura das midias a cibercultura
(2010), a partir dos estudos da dialética do ciberespaco proposto por Michael Heim, propde

um reposicionamento nesse “jogo controverso’:

o impacto do computador sobre a cultura ¢ economia, diz Heim, tem
dividido os criticos em trés tipos de reacdo. De um lado, os realistas
ingénuos. [...] Para eles os sistemas ndo pertencem a realidade, mas sdo uma

15 Katherine Hayles faz uma separagdo entre ficgdo interativa e literatura eletronica. Para a autora, um projeto de
literatura eletronica deve ser “apreciado como uma producdo técnica e literaria” (HAYLES, 2009, p. 23) o que
muitas vezes, segundo ela, ndo pode ser percebido na construcdo das ficgdes interativas.
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supressao da realidade. [...] os idealistas da rede. Estes consideram o mundo
das redes o melhor dos mundos e apontam para os ganhos evolutivos da
espécie. [...] um terceiro grupo, o dos céticos. [...] eles insistem em que o
ciberespaco esta atravessando um processo de nascimento muito confuso.
(SANTAELLA, 2010, p. 22-24)

Possivelmente no grupo dos “realistas ingénuos”, o filosofo e socidlogo Jean
Baudrillard (1991) entende que a simula¢ao de mundo nao se trata de um territorio, de um ser
referencial, ou de uma substancia, mas pressupde uma geragao voltada para os modelos de um
real sem origem nem realidade: o Hiper-real.

Para Baudrillard, a auséncia do referente se da por meio de um processo de simulagao
de fatos, o que torna possivel a constituigdo de uma sociedade baseada no “hiper-real”, que
nada mais ¢ do que uma nova ordem da realidade, a intensificacdo do real levada ao extremo,
o excesso causado pela simulagdo por imagens, modelos, cuja referéncia dos signos deixa de
evocar a realidade. Dai ndo se trata de ilusdo ou fingimentos porque o real ja ndo é possivel.

Neste sentido, Jean Baudrillard (1991) alerta que os meios de comunicagdo ¢ a
seducao pelas imagens do mundo moderno foram os grandes responsaveis por implodirem
com o social, congelarem tudo a sua volta e absorverem toda a energia viva, transformando-a
em massa. Desta forma, o autor entende que a midia gera implosdo de sentido, uma vez que
estamos em um universo em que existe cada vez mais informagao e cada vez menos sentido.
Isso porque existe uma correlagdo entre o aniquilamento do social e do sentido, uma vez que a
informacao ¢ diretamente destruidora ou neutralizadora do sentido e do significado.

Contudo, embora Baudrillard (1991) afirme tal aniquilamento e neutraliza¢des de
sentido e significado baseando-se na cultura contemporanea, principalmente no que concerne
os meios de comunicagdo, ¢ preciso atentar-se para o fato que a literatura em si ¢ uma
proposta de simulacdo estética da realidade; ela ¢ libertaria dos sentidos e significados
restritos, ao passo que lida com o intangivel, com a imaginagao.

Em contrapartida, o filosofo e socidlogo Pierre Levy (1996), possivelmente no grupo
dos idealistas da rede, entende a virtualidade ndo como uma implosdo, mas sim como uma
explosao do sentido e do significado. Levy (1996) desconstrdi o conceito pré-concebido que
alguns tem sobre a virtualidade alertando que esta ndo € o antonimo de uma realidade,
tampouco sindnimo de imaginacao.

Segundo o autor, o virtual ¢ algo que invade a realidade das pessoas,

complementando-a, potencializando-a. Para ele a virtualizacdo do corpo ¢ sua multiplicacao,
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sua poténcia. Assim, sem as fronteiras, a identidade se perde contribuindo para uma
identidade coletiva. Desta forma, concebe ainda a impossibilidade da atual sociedade viver
sem a virtualidade, cujo espaco de comunicacgao e trocas ¢ inovador, inclusivo e dinamico.

Pierre Levy (1996) vé a internet como um espago propicio de constru¢ao de sentidos
da realidade, uma vez que, no mar da web, ¢ possivel encontrar as respostas aos nossos
questionamentos, dialogando com outras vozes. Desta maneira, a cibercultura ¢ entendida
como uma eminente promog¢do € contato com o saber, uma espécie de inteligéncia coletiva,
que gera multiplas possibilidades na educagdo, na formagdo e também a novas formas
artisticas.

Engrossando a voz de Levy, o socidlogo Manuel Castells (1999), afirma que a
sociedade em rede possibilita a atuacdo e a interacdo dissolvendo as fronteiras das midias
tradicionais. Ao desenvolver os recursos e coloca-los a disposi¢do, a internet, essa grande
inteligéncia coletiva, estimula iniciativas e comunicagdes entre sujeitos, o que faz emergir
também a criatividade em um virtual onde a palavra ¢ criada e disponibilizada individual e
coletivamente, local e globalmente. Por esse motivo, em seu conceito de “cultura da
virtualidade real”, Castells (1999) nao separa os conceitos de realidade e de representacao
simbolica, por entender que a comunicacdo se da baseada em sinais, mesmo quando advém de
um meio de comunicagdo digital e multimodal.

Independentemente de como se concebe as humanidades digitais, no livro Culturas e
artes do pos-humano: Da cultura das midias a cibercultura, Lucia Santaella (2010) reitera a
ndo adesdo aos extremos, preferindo observar o meio digital como “um territorio privilegiado,
enfim, para dar margem a imaginacao que ausculta o presente, nele pressentindo o futuro”
(SANTAELLA, 2010, p. 27). Ela afirma ainda que “em tempos de mutacao, ha que ficar perto
dos artistas” (idem).

O livro de Santaella dialoga com a critica literaria Katheryne Hayles (2009) que traca
linha acerca do entendimento do que seja a literatura eletronica, como pensa ser possivel a
intermediagdo entre o impresso e o virtual, baseando-se na forma como corpo € maquina
interagem e, por fim, propde o que acredita ser o futuro da literatura.

Para Hayles (2009), o conceito de literatura eletronica estd além da mera digitalizacao
ou avancos de ferramentas de producado textual, editoragdo, publicagdo e circulacdo de textos.
Literatura eletronica ¢ aquela produzida em e para meios digitais, mas que, além disso,
promove uma intervencao no sistema cognitivo humano. Uma via dupla e cooperativa entre

homem e maquina, numa intermediacdo da inteligéncia e da criatividade. O homem
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incrementa maquina que por sua vez incrementa o homem, ao passo que possibilita a ele
experimentar novos mundos, novos espagos € tempos, novas culturas, novos saberes, novas
realidades simuladas ou ndo.

Essa intermediacao, por sua vez, propicia novas possibilidades estéticas de escrituras
que, segundo a autora, ilusoriamente parecia ter nascido somente para os livros. Sao, porém,

novas maneiras de pensar e ler o literario. A autora afirma que,

como as variedades de literatura eletronica aumentaram, as ficcdes de
hipertexto também mutaram para uma gama de formas hibridas, [...]
incluindo som, texto falado, texto animado, montagens graficas e outras
funcionalidades de uma estrutura de redes inteligentes. (HAYLES, 2009, p.
24)

Essa nova maneira de compreender a literatura se da devido ao fato de que a literatura
eletronica ¢ uma dinamica em fluxo constante que pressupde multimidias e multisemioses,
muito além do também necessario hipertexto.

Além disso, Katherine Hayles (2009) afirma que a literatura eletronica constitui-se em
uma potencialidade eminente de humanizagao das praticas sociais em meios computacionais,
desde que continuem a pressupor o trabalho com a linguagem. Essa visao de que o digital
demanda novos caminhos, mas que ainda possuem o poder de entrar no individuo iluminando
as obscuridades da condigdo humana, dialoga diretamente com o tradicional conceito de
func¢ao da arte.

Toda essa ebulicao de ideias criticas acerca das humanidades digitais e da literatura em
tela desencadeou calorosos debates até meados de 2005. Com o boom dos smartphones em
2008, um aparelho movel, que esta disponivel a todo momento e por vezes quase faz parte do
proprio corpo, foi possivel perceber que os embates de ideias sofreram novo acaloramento. De

acordo com Hayles (2009),

o proximo movimento ¢ o de passar da representacdo interativa de trés
dimensdes na tela para a imersdo em espacos tridimensionais reais. Assim
como os computadores que sairam da mesa de trabalho e foram para o
ambiente, outras variedades de literatura eletronica surgiram. Considerando
que na década de 1990 os romances de correio eletronico eram populares, a
ultima década assistiu a ascensdo das formas dependentes das tecnologias
moveis, de historias curtas enviadas por capitulo a telefones celulares, até
narrativas com localizacdo especifica, ligadas a tecnologia GPS,
frequentemente chamadas ‘narrativas locativas’. (HAYLES, 2009, p. 27-28)
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Embora a realidade tridimensional ainda ndao seja um lugar-comum aos celulares
popularizados até o ano de 2017, é possivel perceber uma incontinenti producao nesses meios
digitais moveis, seja usando ferramentas web via internet, ou mesmo em aplicativos
instalados diretamente no smartphone, mesclando tecnologias e linguagens.

As narrativas de suspense em tela de computador disponiveis na web, por exemplo,
migraram rapidamente para essa nova tecnologia. Uma infinidade de aplicativos de RPG de
variados autores, histdrias, temas e para todas as idades estdo disponiveis para download por

meio da app store e do google play (figura 11).
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Figura 11 Jogos de narrativa interativa em tela disponiveis na App Store.
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Além dos RPGs demonstrados na figura 11, estdo disponiveis na rede variados outros
géneros digitais, muitos deles intercalados e hibridizados'®. Para acessar tais narrativas, o
leitor precisa fazer o download do jogo em seu celular ou tablet conectado a internet. Em
algumas dessas propostas, o jogador podera customizar seu jogo € criar seu avatar, uma
espécie de personagem grafico que sera a sua representagdo neste mundo virtual.

Em 2010, por exemplo, foi langado o app U-VENTURES"’, uma adaptagio para a tela
digital da série de livros Choose your own Adventures, de Edward Packard, analisada no
capitulo II deste estudo.

Este aplicativo, exclusivo para uso em iPhones ¢ iPads, constitui-se do mesmo
constructo multisequencial e multilinear do livro-jogo 4 casa mal-assombrada, no qual leitor-
personagem escolhe sua sequéncia de acdes conforme passa as paginas. Entretanto, no caso da
versdao em tela, o leitor-jogador escolhe conforme clica e sdo adicionadas ainda imagens, luz,
som, movimento e efeitos especiais as historias originais, adequando-se a uma nova geragao
de leitores digitais (CONAN, 2017, web).

Outro bom exemplo de fic¢ao analitica interativa digital € o RPG Hunter disponivel na
App Store brasileira em Lingua Inglesa apenas. Ao contrario do U-VENTURES, nesse RPG,
o design grafico proposto ¢ idéntico aos de aplicativos de comunicacdo instantanea, como o
WhatsApp ou Messenger, por exemplo.

Enquanto o didlogo ¢ processado, aparece a indicagdo em movimento que o contato
estd escrevendo, do mesmo modo que visualizamos neste tipo de aplicativos, constituindo-se
de uma simulacdo grafica do mundo pautada no real, portanto.

Ao abrir o Hunter (figura 12), o leitor-jogador assume-se detetive e escolhe seu
contact (o outro personagem robd, um detetive internacional, que ira interagir com ele). Estao
disponiveis 6 contatos, cada um com perfis simuladamente humanos pré-programados, com
fotos e nomes ficticios.

O jogador, além de escolher o contato com o qual quer interagir, escolhe também o
local onde se passa a narrativa. Em todas as possibilidades de enredo sdo usadas cidades e

localidades reais, pautadas em modos geograficos e culturais de tais localidades.

16 Os conceitos de intercalagdo e hibridizagdo de géneros se refere aos textos em que um género se mistura a
outro, podendo ou ndo serem percebidas as fronteiras formais, composicionais e sintaticas de ambos. O
aprofundamento sobre esses conceitos sera disposto no item 3.1.1 deste estudo (p. 78).

170 app esta temporariamente indisponivel para download, devido sua desatualizagdo para funcionamento no
sistema IOS11. (Acesso em 22/10/2017).

70



Ao proferir tais escolhas por meio de clicks, o jogador informa ao aplicativo por qual
narrativa programada ele ira fazer a leitura imerso nessa realidade virtual. Em seguida inicia-
se um didlogo simulado entre o jogador e seu interagente.

Na figura 12, estd disponivel a visualizacdo de uma dessas possibilidades. Nesta

narrativa, o primeiro contato entre as personagens ¢ saber qual serd a proxima missao.
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Hugh Locke is typing -«

Figura 12 Print das 2 primeiras telas do jogo.

Por meio do procedimentos ilustrado na figura 12, a narrativa inicia-se com os devidos
cumprimentos em um didlogo simulado, tal qual ¢ esperado de dois individuos em contextos
profissionais.

Na quarta tela (figura 13), o detetive internacional informa que a missdo ¢ procurar
um avido particular que sumira no Atlantico sob circunstancias suspeitas. Apos alguns
segundos, aparecem mais didlogos simulados nos quais sao usados, além de textos, recursos

visuais.
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A imagem simulada do satélite demonstra o traco que o referido avido teria feito, bem
como a localizacao exata de onde o mesmo teria desaparecido. Por meio da observagao deste
recurso visual, ¢ possivel perceber a multissemioticidade caracteristica das literaturas
eletronicas presente como procedimento construtivo nessa proposta de ficgdo interativa

exclusiva para uso em dispositivos moveis.

14:116
Hugh Locke
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Hugh Locke
17 Lond England
What have you got for me, boss?
%P
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You think it was sabotage?
216 FMm

0.

Whose |et? Sabotage?

Figura 13 Print de telas de desenvolvimento do jogo.

Conforme demonstra a figura 13, o jogador, incorporando o outro personagem
detetive, tem a possibilidade de escolher dois caminhos a seguir: “Whose jet” ou “sabotage”.
Escolhendo “sabotage”, mais didlogos simulados aparecem com os detalhes da trama. O jogo
da a possibilidade de clicar em “next” e continuar a narrativa da histéria. Em outras telas o
jogador volta a poder optar diante duas possibilidades e assim sucessivamente até o desfecho,

ou, melhor dizendo, o final do jogo .
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Sao intimeras as narrativas disponiveis para smartphones que seguem o procedimento
construtivo e a tematica dos livros-jogos RPG impressos. As obras So, You re Possessed, The
Wicked, can you survive? e Twinge — interactive story (figura 14), sdo bons exemplos de
ficcOes interativas nas quais o leitor-jogador intervém, ou tem a sensagdo de intervir, no

enredo da narrativa.
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The Wicked: Can
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Q

Figura 14 Jogos de narrativa de suspense interativa em tela disponiveis na App Store.

Entretanto, essa interatividade e intervengdao como a possibilitada por narrativas como
as demonstradas na figura 14 ¢ questionada por Alex Primo (2008) ao afirmar que a interagao
em meio eletronico € reativa, ou seja, a maquina apenas responde ao comando do usudrio,
sendo a mesma utilizada apenas como argumento de venda. Primo reitera afirmando que o
usudrio tem a sensacdo de interacdo e ndo uma interagdo propriamente dita. Isto significa

dizer que tal configuracdo prejudica ou inviabiliza os processos criativos, uma vez que “o
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intercambio ¢ vigiado e controlado por determinacdes” (PRIMO, 2008, p. 135).

Muito além deste alerta feito por Primo (2008), ¢ preciso compreender que ao mesmo
tempo que a midia possibilita multiplas faces como, por exemplo, a interatividade (ou a
sensagdo desta) tanto na producdo quanto na recepgao literaria, a obra s se constituird uma
evolugdo literaria enquanto houver uma amplitude ou modificacdo da sua fungdo construtiva e
seja um fato literario. Jurij Tynianov (1976b), muito antes do surgimento da internet, ja

esclarecia que

o ‘valor’ de tal ou qual fenomeno literario deve ser considerado como
‘significagdo e qualidade evolutiva® [...] E incorreto extrair do sistema
elementos particulares e aproxima-los diretamente das séries similares
pertencentes a outros sistemas, isto €, sem levar em consideragdo a funcao
construtiva [...] A existéncia de um fato como fato literario depende de sua
qualidade diferencial (isto ¢, de sua correlacdo seja com a série literaria, seja
com uma série extraliteraria), em outros termos, de sua fungdo. O que ¢é ‘fato
literario’ para uma €poca, sera um fenomeno linguistico relevante da vida
social para uma outra e, inversamente, de acordo com o sistema literario em
relagdo ao qual este fato se situa. (TYNIANOYV, 1976b, p. 106-109)

Assim, com o desenvolvimento das tecnologias da informag¢do e da comunicacgao,
abriu-se um mundo de possibilidades narrativas, ainda em discussao quanto ao seu carater de
“fato literario”, mas que possui carater interativo ¢ alimenta a criatividade dos escritores. A
questao entao ¢ discernir quais narrativas digitais garantem ou nao a fun¢ao construtiva e esta
seja um fato literario, observando “os elementos particulares de seus sistemas e sua funcio
construtiva”, sabendo que hoje o processo produtivo se d4 de modo inverso. Segundo Nick

Monfort,

a distin¢do basica entre contetido e expressao ¢ conhecida desde Aristoteles e
nas ultimas décadas foi profundamente explorada por Seymour Chatman,
Gérard Genette, Gerald Prince, Mieke Bal e outros. Mas a fic¢do interativa,
bem-sucedida na simulagdo do plano de conteudo, ndo foi organizada para
incorporar essa distingdo. Como o texto dispara a medida que os eventos se
sucedem, ¢ extremamente dificil narrar as coisas que aconteceram numa
ordem diferente. (MONFORT, 2010. p. 199)

Diante disso, assume-se que nao se trata de mimese, nao se trata de modernidade, mas

de uma hipermodernidade, uma reinvencao, fato de ficgdo, uma vez que ele ja ndo faz mais
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parte da vida e sim de um exercicio virtual antropofagico, que permite emergir o avesso da

condi¢cdo humana, em um corpo hibrido, hiperlinkado, que produz as narrativas dos multiplos.

3.1.1 Estrutura em /links: multisequencial, multimodal e multisemiotico

As ferramentas de escrita disponibilizadas na web via hiperlinks desestabilizou
conceitos hd muito tempo do que se entende sobre estrutura e género textual. Segundo Sérgio
Capparelli (2010) é preciso reorganizar esses conceitos para fazer as andlises das ficgdes
hipertextuais. O autor afirma que esse movimento de metamorfose e reconceituagdes ¢ natural
da teoria literaria e proprio da sociedade.

Segundo Capparelli (2010), analisando a estrutura de uma hiperfic¢do, por exemplo,
muitos estudiosos, por falta de uma referéncia melhor, costumam explica-la utilizando-se da
“metafora do labirinto”, na tentativa de demonstrar suas novas matizes, cujos caminhos se

tornaram um “emaranhado” pressupondo “novas sensibilidades”:

a metafora do labirinto se justificaria por determinadas caracteristicas que
dizem respeito a sua estrutura, como a sensa¢do de desorientagdo neste
espago de escrita, o que pode tornar a leitura um verdadeiro ato de
desbravamento do desconhecido. (CAPPARELLI, 2010, p. 222)

Nessa estrutura labirintica, os conceitos tradicionais da narratividade sdo relativizados
pelo hipertexto fato que impde uma necessaria ampliagdo dessas conceituagdes. Entretanto, as
teorias da cibernarratividade ainda dispdem de conceitos fragmentarios e frouxos, cujo
vocabulario denotam pouca concretude, uma vez que surge em um suporte no qual “ndo ha
nenhum fundo sélido sob o oceano das informagdes” (LEVY apud RETTENMAIER;
ROSING, 2010, p. 07). Segundo Marcelo Spalding,

a literatura digital, ou eletronica, ¢ aquela nascida no meio digital, um objeto
digital de primeira geragdo criado pelo uso de um computador e
(geralmente) lido em uma tela eletronica. [...] ‘obra com um aspecto literario
importante que aproveita as capacidades e contextos fornecidos por um
computador independente ou em rede’ [...] “‘movida pelos motores da cultura
contemporanea’. (SPALDING, 2012, p. 89-90).
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Spalding (2012) ainda acrescenta que esse tipo de literatura “rompe com a logica
sequencial e horizontal do livro impresso” (SPALDING, 2012, p. 89), por fornecer varias
possibilidades de desenvolvimento composicional da narrativa, pois tal literatura trabalha com
a hipertextualidade, além de fornecer ludicidade, através da interatividade com o leitor. A
literatura digital pode ser “multimidia, hipertextual, colaborativa, mas ndo ¢ necessario que
todos os recursos sejam utilizados simultaneamente” (SPALDING, 2012, p. 90).

Neste contexto de tantas possibilidades, Sérgio Capparelli (2010), todavia, observa que
alguns elementos podem ser elencados como basicos ao hipertexto, tais como: “a escrita e a
leitura ndo sequencial; a interatividade possibilitada pelo meio digital; a existéncia de elos de
ligacao (links) — textuais ou nao” (CAPPARELLI, 2010, p. 223).

Essa percepc¢do do /ink como elo, permite-nos inferir uma relagdo com a concepgao
basica de estrutura narrativa proposta por Tzvetan Todorov (2008), j& exposta no capitulo I
deste estudo. O [link, assim concebido, seria a ligacdo entre as agdes dispostas no tempo
narrativo. Contudo, em formato eletronico, este elo poderia tomar corpo com enunciados
verbais, visuais ou mesmo sonoros, a depender da cibernarrativa que se observa.

Nesse sentido, ainda que “labirintica”, em algumas propostas de literatura eletronica as
nogdes de ligacdo entre as agdes e de fio condutor da narrativa sofreram metamorfose, mas
permanecem como procedimento constitutivo em formatagdo multisequencial, assim como o
livro-jogo analisado no capitulo II.

Embora algumas relagdes entre as narrativas tradicionais e as cibernarrativas possam
ser observadas, Sérgio Capparelli (2010) afirma ser, “discutivel a aplicagdo na analise da
ficcao hipertextual, de elementos tradicionais como fic¢do, leitura sequencial, tempo, espaco,
enredo, autoria e interatividade” (CAPPARELLI, 2010, p. 226). Assim, fica claro que mesmo
em com didlogo com o texto impresso, o hipertexto detém caracteristicas proprias e
definidoras, as quais ndo podem (e nem devem) ser ignoradas nos processos de produgdo,
recepcdo e circulagdo textual. Para fundamentar esta afirmativa, Capparelli (2010) usa a
hiperficcdo 4 dama de espada(s), de Marcos Paléacios (2017). De acordo com a afirmativa do
proprio Paldcios na homepage do site, trata-se uma “experiéncia em hiperficcao”
(PALACIOS, 2017, web), disponivel na web desde 1998.

O primeiro ponto levantado pelo critico ¢ a multivocalidade inerente ao hipertexto, ao
observar que a “autoria da hiperficcdo ¢ quase sempre coletiva”. Capparelli (2010) usa o
conceito de polifonia bakhtiniano para embasar a multivocalidade que o hipertexto

proporciona ao “explodir os limites entre a histéria e a ficgdo”. Isto porque na obra de
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Palacios, por exemplo, ao navegar pela hiperficcao, o leitor pode escolher um /ink cujo
caminho o leva a um texto de outro autor disponivel na web, sendo esse texto de esfera
literaria ou nao (verbetes enciclopédicos, quadrinhos, poemas, etc), possibilitando ao leitor

navegar entre ficgdo e realidade. De acordo com Capparelli,

A forma privilegiada da Dama ¢ a rede. Apresenta-se como uma estrutura
ndo-linear, na qual o /ink, quando acionado, leva a um documento, que, por
sua vez, tem ligacdo com outros /inks, sendo que cada link pode ser
bidirecional, ou, como € o caso da Estagdo, no Mapa, que pode levar a cinco
ou mais opgoes diferentes. (CAPPARELLI 2010, p. 228)

Assim, percebe-se também que as fronteiras de género e a tipologia textual foram
transbordadas nesta obra de hiperfic¢do, configurando-se numa multimodaliza¢do cruzada,
isto €, os textos que se cruzam por meio de hiperlinks misturam modos discursivos, géneros
discursivos, temas e outras linguagens pelos quais o leitor pode navegar e imergir (ou ndo)
durante a leitura da hiperficcdo 4 dama das espada(s) (2017).

Devido a este procedimento construtivo € possivel compreender que essa proposta de
literatura eletronica constitui-se de um processo interativo que aproxima escritura, escritor e
leitor pois, nesta estratégia multicursiva, o autor joga com as possibilidades discursivas, mas ¢
o leitor que tem a responsabilidade em escolher o caminho em completude narrativa. Desta
forma, ¢ possivel compreender também a multipolarizacdo inerente a cibercutura, na qual os
modelos discursivos e formas de comunicagao nao sao privilégios de apenas um grupo.

Além disso, Capparelli (2010) alerta ainda que a ideia de quebra da linearidade e das
sequéncias temporais na hiperfic¢do seguem também matizes proprias. Embora a ideia de fio
condutor da narrativa permaneca e que haja uma espécie de “discurso discorrido”, este fio estd
embaralhado e sofre saltos temporais ao clicar em links. Capparelli (2010) finaliza dizendo
que “este tipo de texto se apresenta ao leitor como uma série de nexos interligados entre si,
que podem ser ativados ou ndo pelo leitor a medida que este avanca na leitura”, portanto, cada
leitor “constroi sua propria linearidade” (CAPPARELLI, 2010, p. 235) configurando-se,
assim, em um procedimento construtivo multilinear.

Da mesma forma Roxane Rojo e Jacqueline Barbosa (2015) observam o hipertexto em
seu livro Hipermodernidade, multiletramentos e géneros discursivos. A partir de concepgoes

do Circulo de Bakhtin, as autoras relacionam como se comportam e organizam os géneros
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discursivos na hipertextualidade trazendo a luz conceitos importantes para compreensao da

hiperfic¢do. De acordo com as autoras, o

texto multimodal ou multissemiotico ¢ aquele que recorre a mais de uma
modalidade de linguagem ou a mais de um sistema de signos ou simbolos
(semiose) em sua composicdo. Lingua oral e escrita (modalidade verbal),
linguagem corporal (gestualidade, dangas, performances, vestimentas —
modalidade gestual), dudio (musica e outros sons nao verbais — modalidade
sonora) e imagens estaticas e em movimento (fotos, ilustragdes, grafismos,
videos, animagdes — modalidades visuais) compdem hoje os textos da
contemporaneidade, tanto em veiculos impressos como, principalmente, nas
midias analdgicas e digitais. (ROJO; BARBOSA, 2015, p. 108)

Embora a mistura de linguagens seja utilizada e possivel também em textos impressos,
¢ da natureza do hipertexto a multimodalizacdo e a multissemioticidade, sendo necessaria a
observacdo dessas caracteristicas multimodais e multissemidticas para a construgdo do
sentido.

As autoras ainda alertam que, mesmo em textos impressos, como os veiculados em
jornais, hoje sofrem uma ampliacio de usos de linguagens distintas, por vezes até
privilegiando a visual, sendo que “as modalidades ou semioses que podem comparecer na
composi¢do de um texto em um género dependem, de certa maneira, das midias em que esse
texto foi produzido” (ROJO; BARBOSA, 2015, p. 111).

Observando essas caracteristicas na composi¢ao de uma literatura eletronica, percebe-
se o constante uso de géneros hibridizados ou géneros intercalados nas propostas de

hiperficcao e de RPG. Segundo Mikhail Bakhtin, hibrido ¢é

o enunciado que, segundo indices gramaticais (sintaticos), e
composicionais, pertence a um unico falante, mas onde, na realidade, estdo
confundidos dois enunciados, dois modos de falar, dois estilos, duas
‘linguagens’, duas perspectivas semanticas e axioldgicas. [...] Entre esses
enunciados, estilos e linguagens, perspectivas, ndo hd nenhuma fronteira
formal, composicional e sintatica [...], por conseguinte, tem dois sentidos
divergentes, dois tons. (BAKHTIN apud ROJO; BARBOSA, 2015, p. 102)

Desta forma, entende-se por hiperficcdo hibrida as propostas narrativas que sofrem
aglutinagdo, que misturam enunciados diversos no processo narrativo. As hipernarrativas

intercaladas, por sua vez, sdo aquelas em que as “fronteiras formais, composicionais e
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sintaticas” sdo percebidas e, desta forma, sdo narrativas em hiperlinks que justapoem
enunciados distintos.

Um bom exemplo de hiperfic¢do intercalada e multissemidtica € o miniconto
multimodal 4 vela e o vento'®, de Silvio Vasconcelos. Nele, como ¢ tipico do miniconto, a
narrativa ndo-linear e a brevidade sdo levadas ao extremo, sendo o leitor o responsavel em
completar a narrativa (ou sentido) observando a foto justaposta ao miniconto. Essa
completude se d4 em uma interatividade imaginativa a priori solitaria, mas, em se tratando de
ciberespaco, podendo sempre o leitor interagir com o autor ou outros leitores via chat,

comentarios e foruns.

3.2.2 Estrutura em links, actante leitor

A respeito dessa nogdo de participagdo e interatividade, Lucia Santaella destaca que “a
configuragdo informacional em rede, é permitir que os meios de comunicagdo possam atingir
os usuarios e obter um feedback imediato” (SANTAELLA, 2004, p. 151). A autora reitera que
sob a luz do “conceito semidtico do dialogismo”, a interatividade nas redes potencializam o
carater dialogico da linguagem, uma vez que se configuram em fluxo constante. Santaella
(2004) afirma que “as interatividades nas redes externalizam a esséncia mais profunda do
dialogismo, essa que foi defendida na conceituagdo de Bakhtin e Pierce, quando estes
colocam em primeiro plano a natureza coletiva dos sentidos da linguagem e o carater
eminentemente social do signo” (SANTAELLA, 2004, p. 172).

Esses textos multipolarizados e em hiperlinks que pressupdem uma intervencao ativa
do leitor dialoga diretamente com o perfil dos “primeiros seres digitais”, os nascidos na
década de 90, que, de acordo com Miguel Rettenmaier e Tania Résing (2010), Wim Veen e
Bem Vrakking nomeou de homo zappiens.

O homo zappiens ¢ mais do que um leitor ativo que busca interatividade no jogo. E um
ser que navega por diversas semioses do mesmo modo, sem ser “exclusivista no que diz
respeito a forma e ao canal pelos quais chega a informagdo” (RETTENMAIER; ROSING,
2010, p. 205). Esse leitor, desta forma, pode ser também entendido como um aprendiz ativo
que, ndo linearmente, busca as respostas aos seus questionamentos ‘zapeando” pelas
informagdes disponiveis na web, em um constante movimentos de alimentacdo e

retroalimentagdo colaborativa. Assim, para este ser tanto a vida real quanto a virtual fazem

18 Disponivel em http://minicontos.blogspot.com/ Acesso em: 01/12/2017.
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parte da sua realidade, aproximando-se das concepcdes de Pierre Levy discutidas no item 3.1.

Além disso, este ser pds-humano nega a ideia de soliddo frente a maquina, uma vez
que participa de uma grande inteligéncia coletiva conectada em rede. A leitura contemplativa
e solitaria ja ndo o satisfaz, sendo assim, compreendido como um leitor actante que deseja e
reivindica o seu papel na narrativa, engajando-se com prazer no “texto labirintico”, no qual
ele ¢ responsavel pela busca de significado e forma, “através de uma técnica sinuosa e
angulada” (CAPPARELI, 2010, p. 237).

Neste universo digital multiplo e labirintico que inspira e desassossega inumeros
escritores e leitores de variadas culturas, encontra-se o hiperconto Um estudo em vermelho, de

Marcelo Spalding (2013), o terceiro objeto a ser analisado por este estudo.

3.2 A escritura do actante leitor em Um estudo em vermelho, de Marcelo Spalding

A hipernarrativa Um estudo em vermelho®’, idealizada por Marcelo Spalding, definida
pelo autor como um hiperconto (narrativa breve por hiperlinks), apresenta caracteristicas
muito diversas das duas primeiras analisadas neste estudo (capitulo I e II).

A histéria também segue os moldes classicos das narrativas policiais: um sequestro de
uma personagem rica, um detetive contratado por outra personagem, que ird investigar o caso,
seguindo pistas contraditorias e chegando a desfecho surpreendente. No total, sdo 8
possibilidades de finais: 5 deles escritos por Marcelo Spalding ¢ 3 por Giuliana de Toledo,

sendo, assim, o hiperconto Um estudo em vermelho um projeto de escrita digital colaborativa:

o hiperconto ¢ uma versdo do conto para a Era Digital. Sendo ainda um
conto, de tradicdo milenar, requer narratividade, intensidade, tensao,
ocultamento, autoria. O texto, naturalmente, ainda deve ser o cerne do
hiperconto, preservando seu carater literario. [...] Imagens, em movimento
ou ndo, audios, hiperlinks, interatividade e quebra da linearidade sdo apenas
algumas das possibilidades do hiperconto. Claro que um bom hiperconto ndo
precisa utilizar todos esses recursos a0 mesmo tempo, assim como ha filmes
belissimos sem efeitos especiais (SPALDING, 2009, web).

Sendo o hiperconto veiculado em suporte digital, nesta proposta o autor assume papel

19 H4 aqui uma referéncia explicita a Arthur Conan Doyle. A primeira obra detetivesca de Conan Doyle, em que
a personagem Sherlock Holmes aparece, também chama-se Um estudo em vermelho, publicada em 1887.
Entende-se aqui como um ato enraizante de Marcelo Spalding, uma tentativa de /inkar a literatura tradicional e a
literatura eletronica.
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de idealizador do projeto textual, vislumbrando preservar o carater literario. Para isso,
constrdi sua narrativa de maneira que o leitor possa tanto escolher o desenvolvimento dos
episodios, climax e desfecho, por meio de hiperlinks, quanto possibilita a ele perceber-se
efetivamente participante do ato de narrar.

Consciente de se tratar de uma experiéncia de leitura ndo comum a muitos leitores,
Marcelo Spalding disponibiliza links a esquerda na pagina inicial (figura 15), pelos quais o
leitor pode navegar e compreender melhor sobre a proposta narrativa deste hiperconto.

Também na pagina inicial, o leitor ¢ informado de que essa escritura trata-se de uma
narrativa com oito possibilidades de finais. Além disso, ha o uso de audio j& na primeira
pagina, uma semiose responsavel por gerar o clima de mistério mesmo antes de iniciar a
narrativa performatizada pelo leitor. Esta sensacdo do leitor perceber-se também coautor,
embora ndo o seja, foi intensificada nesta escritura se comparada ao texto em jogo impresso.
No hiperconto Um estudo em vermelho, o que sustenta e intensifica essa sensa¢cao ndo € mais

(13

o uso dos pronomes “voc€” e “sua”, usados na 2* pessoa do livro-jogo 4 casa mal-
assombrada, analisado no capitulo II.

No hiperconto aqui analisado, utiliza-se como procedimento construtivo o analisador
sintatico, que se da por meio de informagio input no hiperlink’’, o qual potencializa a
simula¢do ficcional. Para isso, o leitor é convidado a disponibilizar seu nome (ou um nome

pelo qual quer ser reconhecido) e seu e-mail. (Figura 15).
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Figura 15 Print da tela inicial do hiperconto Um estudo em vermelho, de Marcelo Spalding.

20 A¢do de clicar em um link, promovendo um estimulo programado dando sequéncia a narrativa.
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Ao clicar em “enviar”, conforme demonstrado na figura 15, a narrativa inicia e o leitor
passa a ser referenciado como a personagem que troca e-mails com o personagem detetive
(Figura 16), assumindo para si um papel de enunciador e participante da narrativa. Isso
significa dizer que o leitor (por sensagdo) ird performatizar a narrativa em hiperlinks

conforme escolhe os caminhos os quais quer experienciar.
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Figura 16 Print da 4* tela do hiperconto Um estudo em vermelho, de Marcelo Spalding.

Como pode ser verificado nas imagens (figuras 15 e 16), ao acessar a pagina inicial do
hiperconto®! o leitor disponibilizara um nome e e-mail pelo qual ser identificado pelo sistema
e sera referenciado sendo uma das personagens. Todas as telas do hiperconto foram
construidas de modo a simular uma troca de e-mails entre 0 JOGADOR?? e o personagem
detetive. A partir da observagao deste procedimento construtivo € possivel perceber que essa
proposta nao contém narrador, pois o texto se dd como uma espécie de dialogo simulado.

Por meio da leitura dessa troca simulada de e-mails, o leitor entra em contato com a
historia, sentindo-se participante de um dos 8 finais que foram previstos pelos autores deste

hiperconto, dos quais segue, por amostragem, a analise de 3 deles.

2 Disponivel em www.literaturadigital.com.br/estudoemvermelho. Acesso em 01/12/2017.

22 A “personagem principal” em todas as sequéncias sera o leitor-jogador, que sera referencializado pelo nome
que ele disponibiliza na primeira tela (figura 15). Neste estudo, usaremos o nome JOGADOR para indicar esse
“personagem”.
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3.2.1 Final 4: Um golpe de mestre?

Todas as sequéncias do hiperconto compartilham da mesma tela inicial, sendo somente
na segunda tela o inicio da sequéncia de leitura “Um golpe de mestre”, assinada por Giuliana
de Toledo. Esta sequéncia conta a histéria de JOGADOR que, ao lado da irma cagula, ¢ o
presidente de uma importante empresa herdada dos seus pais que morreram em um desastre
de avido. No primeiro e-mail, JOGADOR informa a Mr. Dupin, o personagem-detetive, que a
irma sumiu durante a realizacdo de um evento e, depois das frustradas buscas comuns ao caso,
JOGADOR resolveu contratar um detetive particular, por isso estava entrando em contato.

Na terceira tela, utilizando-se de recurso outpur**, o site permite aparecer uma resposta
simulada do e-mail, no qual Mr. Dupin cita Edgar Allan Poe e seu famoso detetive, deixando
claro a interreferencialidade da obra ndo s6 no titulo do hiperconto, mas também na escolha
do nome da personagem. O detetive neste e-mail aconselha JOGADOR a ndo envolver a

policia no caso e questiona se a irma pode estar fingindo ou se fora mesmo sequestrada

(figura 17)
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Figura 17 Print da 3" tela do Final 4: Um golpe de mestre, de Giuliana de Toledo.

23 As oito possibilidades de enredo veiculadas no site ndo sio nomeadas. Neste estudo optou-se por fazer a
nomeacao a fim de facilitar a referéncia durante a analise da obra. O mesmo se aplica aos itens 3.2.2 ¢ 3.2.3.

24 O output é uma resposta ao click feito pelo leitor na segunda tela. Trata-se de uma resposta programada no
sistema e ndo uma pessoa real respondendo.
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Conforme demonstra a figura 17, neste momento o leitor ¢ chamado a escolher entre
duas possibilidade de sequéncia de enredo. Este procedimento constitutivo de
multisequencialidade segue a mesma ideia de enredo bifurcado proposto pelas microtramas do
livro-jogo A4 casa mal-assombrada, de Edward Packard (1985), analisada no capitulo II deste
estudo. Entretanto, no hiperconto, o leitor escolhe entre as duas possibilidades no final da
pagina por meio de hiperlink.

Na sequéncia Um golpe de mestre, o JOGADOR clica em “sua irma pode estar
fingindo”. Ao clicar, aparece uma tela simulando e-mail escrito ao detetive informando-lhe do
carater pouco confiavel da irma cagula e pedindo para que faga a investigagdao, uma vez que
desconfia tratar-se de um golpe.

Clicando em “enviar”, aparece a quinta tela na qual o detetive combina valores. Ao
clicar em responder, aparece uma tela com dois e-mails emparelhados nos quais 0o JOGADOR
pode escolher entre aceitar o preco ou refutar o servico. Clicando na op¢ao em que aceita o
altissimo valor, JOGADOR ¢ redirecionado a outro e-mail no qual Mr. Dupin informa ja ter
reservado hotéis na cidade de JOGADOR e que levara consigo a secretaria. Ao finalizar diz
que “fara de tudo para encontrar Mixuca”.

No rodapé, aparece bem destacado a frase “Mixuca??? Como vocé sabe o apelido de
infancia da minha irma???”. Sendo a frase um /ink, JOGADOR clica nela e ¢ redirecionado a
outra tela na qual hd no topo um breve texto sugerindo tomada de consciéncia de JOGADOR.
No texto diz: “Trés dias sem resposta daquele tal de Mr. Dupin. Miseravel. Mixuca, Mixuca...
Ninguém além de mim e dos meus pais conhece esse apelido. Ai tem coisa, ai tem coisa...
Agora ndo sei se procuro o Silveira da DP ou o Big e resolvo do jeito dele.” (web). Abaixo do
texto, ha duas telas de e-mail emparelhadas nas quais 0 JOGADOR pode optar por mandar
um e-mail ao Silveira ou ao Big.

JOGADOR clicando em enviar e-mail ao Big, combinam de ir atrds de Mr. Dupin “a
sua maneira”. Entretanto, clicando em “enviar” novamente, aparece a ultima tela dessa
sequéncia na qual a irma explica seu sumi¢co a JOGADOR. Informa-o que estava sufocada
com a presidéncia da empresa, que nao gostava do convivio com JOGADOR e que fugiria
com Mr. Dupin, que na realidade ¢ seu cumplice e amante.

Nesta sequéncia que leva ao final 4, aqui intitulada de “Um golpe de mestre”, ha a
presenga de 4 personagens, sendo verdadeiramente humano apenas JOGADOR. E possivel
firmar a presenca de 4 personagens pois os outros 3 de certa forma influenciam as agdes de

JOGADOR, ainda que sejam didlogos simulados via e-mails simulados.
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3.2.2 Final 5: A morte da irma: um mistério

Esta sequéncia de leitura assinada por Marcelo Spalding segue o mesmo procedimento
constitutivo de simulagdo de troca de e-mails entre o personagem JOGADOR e o detetive Mr.
Dupin descrito no item 3.2.1. Também aparecem os mesmos 4 personagens da sequéncia ja
analisada.

As duas sequéncias compartilham das mesmas telas, portanto da mesma proposi¢ao
inicial. Comeca a trilhar caminhos distintos na terceira tela®>, na qual o JOGADOR optar por
clicar no link “vocé realmente acha que € um caso de sequestro?” no final da pagina.

Ao clicar nesta opcdo, simuladamente, o JOGADOR envia e-mail ao detetive
demonstrando indignagcdo com a desconfianca dele de se tratar de caso de fingimento da irma
cacula. Dando sequéncia na proposta do hiperconto, ao clicar em “enviar” aparece um e-mail
resposta do detetive se desculpando e propondo as custas do servico de investigagdo
particular.

Clicando em “responder”, surge a mesma tela do enredo “Um golpe de mestre” na
qual ha dois e-mails emparelhados em que o JOGADOR pode escolher entre aceitar o preco

ou refutar o servigo (figura 18)
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Figura 18 Print da 5% tela do “Final 5: A morte da irma: um mistério”, de Marcelo Spalding.

25 A referida tela € a mesma representada na figura 17 na pagina 83 desta dissertagdo.
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Na figura 18 pode-se perceber com clareza de que se trata desse emparelhamento de e-
mails. No enredo “Um golpe de mestre” analisado no item 3.2.1, o jogador opta por
encomendar o servi¢o, entretanto, nesta sequéncia do item 3.2.2, o JOGADOR escolhe refutar
o servigo. Diante disso, a histéria analisada aqui distancia-se da outra e chegara a outro final.

Diante o valor exorbitante e de outros detalhes que o detetive deixa escapar,
JOGADOR desconfia da idoneidade de Mr. Dupin e, ao refutar o servigo, envia e-mail a Big
combinando de irem por conta propria a caga do detetive e da irma cacula.

Ao clicar em “enviar” essa historia chega ao fim. Observando a ultima tela, percebe-se

que dessa vez houve o uso de outros recursos ¢ modos discursivos (figura 19)
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Figura 19 Print da tltima tela do “Final 5: A morte da irma: um mistério”, de Marcelo Spalding.

Conforme pode ser percebido na figura 19, Marcelo Spalding abandona o género e-
mail e propde um final com narragdo ¢ didlogo comum ao texto em prosa, num claro
procedimento construtivo de multimodalizacdo tdo comum as propostas de literatura
eletronica, no qual mistura-se géneros da esfera literaria e ndo-literaria. E por meio da
narragdo, que a historia ¢ finalizada: Mr. Dupin mata a irma cacula, fugindo em seguida e
JOGADOR encontra-se encurralado.

Nao hé explicagdes do porqué Mr. Dupin teria matado a irma cagula no texto narrativo
da ultima tela do hiperconto. Alinhado a isso, toca-se um dudio no qual se ouve uma folha de
papel sendo amassada. E como se Marcelo Spalding dissesse ao leitor que o final estd
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inacabado, que o autor desistiu do desfecho pois ele se encontra travado. Diante disso, ndo s
o personagem JOGADOR, mas também o leitor encontram-se encurralado.

Essas multiplas semioses, texto e audio, assim entendidas, desempenham papel de
complementacdo no mistério discursivos dessa hiperficcdo multimodal e multissemidtica.
Elas possibilitam ao leitor inferir os sentidos do texto e a fazer finalizagdo da histéria a seu
modo, numa coautoria imaginativa e personalizada. E como se Marcelo Spalding

disponibilizasse a caneta/teclado ao leitor para ele mesmo escrever/digitar o final.

3.2.3 Final 7: Game over

Esta sequéncia de leitura aqui intitulada de “game over”, assinada por Giuliana de
Toledo mantém o mesmo procedimento constitutivo das sequéncias anteriores. Também
mantém os mesmos personagens, e, as escolhas do JOGADOR, vai mesclando os enredos
descritos nos itens 3.2.1 e 3.2.2. Segundo Sergio Capparelli (2010), Jay Bolter no livro

Wriling space: the computer, hypertext, and the history of wrtiting

fala em ‘geometria’ da fic¢do interativa ao analisar os modelos de sua
estrutura. Segundo o autor, no meio eletrénico é possivel narrar 0 mesmo
acontecimento de diferentes pontos de vista — o leitor pode seguir para frente
ou para trads em sua leitura, comparando a versdo do narrador uma apos
outra. (CAPPARELLI, 2010, p. 229)

Neste sentido, compreende-se que a utilizagdo das mesmas telas entre as possiveis
sequéncias disponibilizadas ao leitor neste hiperconto, trata-se de uma caracteristica propria
da literatura eletronica e sua “geometria estrutural”.

Essa caracteristica estrutural, entretanto, ndo ¢é exclusiva da literatura eletronica,
conforme pode ser observado na analise do livro-jogo no capitulo II deste estudo. A estrutura
movente desses livros também possibilita ao leitor ir e vir na narrativa e, por vezes, o faz
passar pelo mesmo ponto narrativo ou textual. Uma espécie de “referéncias cruzadas”
compartilhadas pela estrutura movente.

O enredo intitulado “game over”, portanto, possui a referida referéncia cruzada, uma
vez que utiliza os mesmos textos/e-mails das demais sequéncias. A diferenca, tanto na forma

quanto no conteudo desta sequéncia, aparece apenas na ultima tela do hiperconto (figura 20)
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Figura 20 Print da ultima tela do “Final 7: Game over”, de Giuliana de Toledo.

Conforme se observa na figura 20 ¢ possivel perceber que o constructo do
desfecho também se dd de forma multimodal. Giuliana de Toledo justapde uma noticia de
jornal ao e-mail usado no didlogo simulado entre JOGADOR e Mr. Dupin. Ambos os géneros
utilizados nesse enredo sdo da esfera nao-literaria, ampliando a experimentagdo na mistura de
modos discursivos.

E por meio da noticia, que o leitor percebe seu game over: JOGADOR ¢ assassinado e
o detetive € o principal suspeito, ndo sendo esclarecido de forma alguma o motivo do sumigo
da irma. Desta forma, o leitor, novamente, utilizar-se da sua imaginacdo e completar o final
desta historia.

Diante da andlise ndo apenas dessa sequéncia, mas das possiveis oito microtramas
propostas pelo hiperconto Um estudo em vermelho percebe-se a preocupagdo em fazer uma
literatura digital pautada no que se entende tradicionalmente por narrativa. Isto ¢, ao contrario
do que Sérgio Capparelli (2010) afirma sobre 4 dama das espada(s), de Marcos Palécios, em
Um estudo em vermelho, Marcelo Spalding constréi, por exemplo, personagens bem
delimitados.

O personagem detetive Mr. Dupin, fora constituido por um mix de esteredtipos dos
detetives das narrativas detetivescas classicas. Ja as personagens JOGADOR, irma cacula e

Big ecoam esteredtipos do senso-comum e da literatura de massa. Todos eles, entretanto,
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detém um tipo de caracterizacao fluida, isto €, dependendo do click do leitor mediado pela sua
escolha de jogo, as personagens podem ser protagonista herdi, protagonista anti-herdi ou até o
antagonista.

Nesta escritura em analise, também existe uma intengdo do jogo na recepgao deste novo
leitor virtual, um actante leitor, ou, dizendo com Lucia Santaella (2004) novamente, um leitor

1mersivo é

um leitor que navega numa tela, programando leituras, num universo de
signos evanescentes e eternamente disponiveis, contanto que ndo se perca a
rota que leva a eles. [...] um leitor em estado de prontiddo, conectando-se
entre nds e nexos, num roteiro multilinear, multissequencial e labirintico que
ele proprio ajudou a construir ao interagir com os nds entre palavras,
imagens, documentagdo, musicas, video, etc. [...] um leitor implodido cuja
subjetividade se mescla na hipersubjetividade de infinitos textos num grande
caleidoscopio tridimensional onde cada novo ndé e nexo pode conter uma
outra grande rede numa outra dimensdo. (SANTAELLA, 2004, p. 33)

Este ¢ o leitor da hiperficgdo. Um leitor virtual fica imerso na escritura interativa, que
lhe permite participar de conversas estranhas, e “fornecer experiéncias transformadoras que
podem auxiliar os leitores a compreenderem o mundo a partir de novas perspectivas”
(MONTFORT, 2010, p. 184).

Esse mergulho no virtual, esse espago ndo palpavel, sensacdo possibilitada na escritura
Um estudo em vermelho, de Marcelo Spalding, através da troca simulada de e-mails, lembra
uma forma dramética em que ha destaque para o didlogo, na qual “percebemos as a¢des nao
como contadas (a poesia €épica), mas como se elas, encenadas, se produzissem a nossa frente”
(EIKHENBAUM, 1976, p. 157-158). No caso deste objeto, a auséncia de narrador, como
elemento constitutivo que disponibiliza o fio condutor da narrativa, surge como um

procedimento de singularizagao, tal qual Viktor Chklovski (1976) refletiu:

Tolstoi se serve constantemente do método de singularizagdo: por exemplo,
em Kholstomer, a narragdo ¢ conduzida por um cavalo e os objetos sdo
singularizados pela percep¢do emprestada ao animal, e ndo pela nossa.
(CHKLOVSKI, 1976, p. 46)

Muito embora aqui o contexto seja outro, o principio de construir uma ficgdo de forma

nao usual gerou uma singularizagcdo. Associado a isto, para o leitor, esse dialogo simulado
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substituindo o narrador no hiperconto Um estudo em vermelho se da como se ele produzisse
de fato o texto, tornando-se, entdo, um elemento fundamental nesta construgdo textual
singular com oito possibilidades de desfecho.

Além disso, neste contexto de leitura imersiva o qual vive o autor e leitor do hipertexto,
produz-se e espera-se uma escritura que permite essa imersdo. Uma escritura que apresenta-se
mais proxima do leitor, na qual ele pode intervir (ou sentir intervir) na narrativa, em que ele se
sente (ou €) personagem. Ainda, Miguel Rettenmaier e Tania Rosing (2010) alertam que ¢

preciso considerar ainda que o actante leitor digital recebe um texto cuja

natureza multimidial com a qual interage conflita, dialoga com a
literariedade verbal, obrigando a uma nova acepg¢do do que se pretende
entender por leitura. E necessaria uma articulagio em constante interface
entre os enunciados verbais e visuais para também se repensar
constantemente o que ¢é literatura. E preciso conexdo e contato; &
fundamental que se julguem os termos “leitura” e “literatura” como
elementos que se constituem em e por praticas, as quais estdo em constantes
transformagdes. (RETTENMAIER; ROSING, 2010, p. 219)

Desta maneira, ¢ possivel afirmar que este processo de transformagdo e evolugdo ¢
natural aos géneros, a comunidade literdria e a sociedade, e que terd uma continuidade tanto
quanto inovagdes possam ser propostas por novos escritores, de forma que transbordem ou
nao as fronteiras dos géneros, mas nao o seu carater literario. Neste sentido, prefaciando o
livro Teoria da literatura: formalistas russos, Boris Schnaiderman (1976) lembra que Roman

Jakobson

cita uma série de outros escritos da época, que refletem o mesmo estado de
espirito de Pushkin: o importante para os russos, que estavam forjando uma
nova linguagem literaria, era a possibilidade de novas formas de expressao
[...] Havia nisso um paradoxo de que se tinha consciéncia e que se aceitava
como um dos aspectos dialéticos do fenomeno literario.
(SCHNAIDERMAN, 1976, p. XII)

Da mesma forma que, em 1820, surgiram novos escritos que reviraram a critica, hoje
também o surgem e provocam a necessidade de compreensdo desse novo padriao de escrita.
Destarte, evolugdes e inovacdes constituem-se em novos caminhos para a critica de Literatura

Comparada com abordagem nos gé€neros textuais, uma vez que nao ha solugdes e nem
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defini¢des para a Literatura, mas sempre novos caminhos. Nessa perspectiva, refletindo sobre

o futuro das fic¢des interativas, Nick Monfort (2010) esclarece que,

ao modelar a narrativa de eventos de forma separada, a ficgdo interativa
podera fazer o trabalho de simulacdo mais facilmente — o que nos trouxe
recentemente os desafios dos jogos computacionais — ¢ o trabalho de
literatura — que transformou os leitores e as suas relagdes com a linguagem
ao longo dos anos. Se a ficgdo interativa tivesse aspectos literarios, o
desenvolvimento mais além da capacidade de narrar poderia ser
suficientemente significativo para expandir a era corrente em uma nova era.
[...] Isso poderia permitir a ficcdo interativa ser o ponto em que a
profundidade da tradigdo literaria e o poder total da computag@o poderiam se
fundir. (MONTFORT, 2010, p. 199-200)

Associado a essa ideia, todo o trabalho de imput ainda hoje desenvolvido por um
escritor-programador humano, prevé-se que logo em breve podera ser feito por uma
Inteligéncia Artificial. Ja existem, inclusive, sistemas de IA sem input produzindo textos da
esfera ndo literaria, como noticias de esporte e relatorios de contabilidade. A Inteligéncia
Artificial seria a proxima era da inteligéncia analitica, conforme relatério de Insights da
Harvard Business Review?®. Ainda uma possibilidade ndo-literaria, mas, desta possibilidade,
certamente em um futuro préximo, escritores-programadores experimentardo, assim como
novas discussdes académicas virdo.

Entre todas as expectativas acerca do futuro do texto, de acordo com Giselle
Beiguelman (2003) € inconcebivel pensar que o livro impresso desaparecera. Em seu livro O
livro depois do livro, a autora assegura que tal afirmagdo “ndo passaria de mais um capitulo
da historia apocaliptica que a industria da informatica vem elaborando nos ultimos anos”

(BEIGUELMAN, 2003, p. 10). Marcelo Spalding (2012) reitera que

a literatura esta para além do livro e que ela pode ter um papel fundamental
para a educacdo e a sociedade através das midias digitais, como computador,
tablet, smartphone, televisdo. O que ndo diminui em nada a importancia do
livro impresso, que ird conviver com as novas formas de se publicar
literatura. (SPALDING, 2012, p. 90)

26 Disponivel em http://hbrbr.uol.com.br/sua-empresa-esta-pronta-para-inteligencia-artificial/ e

http://ofuturodascoisas.com/robos-escritores-ja-sao-gratuitos-e-podem-facilitar-o-trabalho-dos-humanos/ . Acesso
em 10-11-2017.
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Neste contexto, compreende-se que as obras que consideram o sistema social do leitor,
tem um papel fundamental na formacao de leitores jovens pois eles, pelo menos por enquanto,
flutuam cotidianamente entre a leitura de obras literdrias impressas e a escrita digital. Desta
forma, a literatura eletronica pode se constituir em uma das estratégias destinadas a formacao
de leitores jovens, tanto na sua inicializagdo quanto no arrebatamento daqueles mais

resistentes a leitura tradicional.
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CONSIDERACOES FINAIS

Uma parcela da ancestral necessidade humana de criar e ler histérias foi apresentada
neste estudo. Foram relacionadas narrativas curtas desde as milenares até as narrativas
propostas no século XXI. Destas, analisou-se Morte sob encomenda, de Bariani Ortencio
(1074), A casa mal-assombrada, de Edward Packard (1985) e Um estudo em vermelho, de
Marcelo Spalding (2013).

Além dessas obras, a fim de esmiugar as teorias literdrias ao longo dos capitulos,
também voltou-se atengdo para alguns contos breves de Edgar Allan Poe (1961); para as obras
O jogo da Amarelinha, de Julio Cortazar (2015) e O reino subterraneo, de Edward Packard
(1987); e para o RPG Hunter ¢ a hiperficcdo A dama das espada (s), de Marcos Palacios
(2017).

Neste universo multiplo de narragdes, percebeu-se que os criticos ou escolas de critica
literaria que se ocuparam em interpretar e analisar obras comparando-as no discurso € na
tematica, preocuparam-se em delimitar as caracteristicas dos géneros especificos,
conceituando-os e reconceituando-os ao longo dos tempos, assim que surgiam novas
possibilidades no ato de narrar.

Foi possivel observar neste estudo que em todas as inovagdes apresentadas, e mesmo
desde as primeiras manifestagdes milenares da narrativa literaria curta até a narrativa curta
contemporanea, a esséncia da elaboracdo do discurso narrativo permaneceu, embora sejam
bastante diversos quanto a forma, tema, aspectos constitutivos do discurso narrativo e
suportes de publicagao.

Embora produzidas em décadas diferentes e em praticas sociais distintas, as narrativas
curtas analisadas neste estudo tém caracteristicas proprias de uma narrativa fechada, embora
proponham leituras distintas, tanto no que se refere a natureza do discurso quanto no da
organizacao dos elementos constitutivos da narrativa. Entretanto, desencontram-se se
observadas do ponto de vista das possibilidades de interacao texto e leitor, uma vez que, pode-
se notar um movimento natural de evolugdo literdria nas escrituras, que seguem aproximando
escritura, escritor e leitor.

Tal movimento se d4 em uma constante influencia mutua entre arte e sociedade.
Assim, pode-se concluir que hd mais que um processo de transfiguracdo das escrituras. O
processo ¢ macro e envolve transfiguragdo do leitor e das midias analdgicas e digitais, num

processo continuo de retroalimentacao.
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Visto que o leitor atualmente prefere a interatividade proporcionada pelas midias, estas
sdo detentoras de um potencial latente que pode se constituir em porta de entrada ao mundo
da literatura, favorecendo a formacgao do leitor literario. Entretanto, as midias foram
desenvolvidas, mas ainda h& pouco conhecimento da producao de literatura em meio digital.
Os conceitos sd3o esparsos e denotam pouca concretude, uma vez que essas ferramentas
digitais que desassossegam escritores e leitores surgiram ha poucos anos. Por conseguinte, ha
muita controvérsia quanto a autenticidade, originalidade, e possibilidade de literariedade em
narrativas de linguagem eletronica.

Neste sentido, compreendeu-se neste estudo que, embora para a literatura importe as
observagdes no que concerne a busca do fazer artistico, os procedimentos constitutivos na
producdo da narrativa curta em linguagem digital precisam ser melhor analisados e
compreendidos pela teoria e pela critica literaria, observando-a no meio em que se inscreve,
sabendo-se que tem sua origem na obra impressa.

Tynianov e Jakobson (1976¢), em Os problemas dos estudos literarios e linguisticos,
lembram que “ndo podemos resolver o problema concreto da escolha de uma dire¢ao ou ao
menos de uma dominante, sem analisar a correlacdo da série literaria com as outras séries
sociais” (TYNIANOV; JAKOBSON, 1976c¢, p. 97). Isto porque, segundo os autores, cada
sistema tem suas leis proprias e ndo considerd-las invalida todo o processo metodoldgico.
Desta forma, apesar de essa nova maneira de fazer arte gerar medo e desconfianga, ndo ha
como negé-la. E preciso, no entanto, entender a Era Digital sem exaltacdo ou ceticismo e
assim compreender como a arte surge neste meio.

Desta forma, depreende-se dessa pesquisa que as tecnologias da informagdo e da
comunicacao devem ser vistas como ferramenta que propicia e potencializa a propagacao ¢ a
inovagao literaria, e ndo aquilo que a domina. Ela ¢ um recurso a mais nesse universo, assim
como a ilustra¢@o o € para o livro infantil.

E inegével que o ciberespaco e suas ferramentas digitais influenciam a sociedade, seu
modo de relacionar-se e de receber a arte, podendo levar a percepgdo desta a um publico vasto
e heterogéneo que, potencialmente, convive e se completard com a leitura de obras literarias
impressas, digitalizadas ou de literatura eletronica, sejam narrativas milenares, modernas,

contemporaneas ou cibernarrativas.
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