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A geracdo de escritores e leitores do século
XXI, e a cultura da narrativa ficcional que
herdamos e que constitui uma das grandes

manifestagfes humanisticas.

DEDICO



Primeiramente isto: ndo h& mais ponto de
referéncia. O mundo e o livro remetem um ao
outro, eterna e infinitamente, suas imagens
refletidas. Esse poder infinito de espelhamento,
essa multiplicacdo cintilante e ilimitada — que é o
labirinto da luz, o que ndo é pouca coisa — sera,
entdo, tudo o que encontraremos, no fundo de
nosso desejo de compreender.

E também isto: se o livro é a possibilidade de um
mundo, devemos concluir que esta também agindo
no mundo, ndo apenas o poder de fazer, mas esse
grande poder de fingir, de trapacear e de enganar
de que toda obra de ficgdo é o produto, tanto mais
evidente quanto mais esse poder estiver ali
dissimulado.

Maurice Blanchot

O homem ou seu herdeiro continuara pascaliano —
atormentado pelos dois infinitos: kantiano,
enfrentando as antinomias do seu espirito e 0s
limites do mundo dos fenémenos; hegeliano, em
perpétuo devir, em contradicbes continuas, em
busca da totalidade que lhe escapou.

Edmond Nabousset
A linguagem mais liberada de restricbes
prosaicas, mas inclinada por essa razdo a
celebrar-se nas férias poéticas, é a mais dispbnive

para tentar dizer o segredo das coisas.

Paul Ricoeur

Somos do tecido com o qual se fazem os sonhos.

William Shakespeare
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RESUMO

A presente pesquisa se propde a fornecer um comdeitibernarratologia que integre a
tradicdo da narratologia e as transformacgfes faazpklo desdobramento da narrativa
ficcional no ciberespaco, considerando o0s seus dmsn estruturais lineares e
multilineares, a integracédo da rede de conhecirseatda rede de dimensodes de leituras
inerentes a obra literaria, tendo o texto narrafieconal como unidade textual. Projeta
também o desenvolvimento de ac¢des para criacdoédedos adaptativos para suporte
digital voltadas para o ensino dos classicos lilesacom foco na geracdo digital,
propondo como conteudo digital uma adaptacdo dssiclaOs Lusiadasde Luis de
Camdes, para um formato de narrativa interativaimAstorna-se possivel a identificacéo
de processos de formacdo de uma cibercultura rlaerdnde o repasse do canone
tradicional e das novas formas de producdo da tnhearéiccional vdo constituindo a
especializacdo de uma tecnologia peculiar datharficcional e do resgate humanizador
do ambiente virtual como extensdo dos anseiosimalginario humano.

Palavras-chave: cibernarratologia, adaptacao, ict&ss literatura digital, tecnologia,
interatividade, geracao digital, rede integradeeligéncia coletiva.

ABSTRACT

The present research aims at providing a concepyladr-narratology that can integrate
the tradition of the narratology and the transfaromes brought by the unfolding of the
fictional narrative in cyberspace, consideringldtéer’'s linear and multilinear formats, the
integration of knowledge networks and readingsitefdry works in the consideration of
narrative texts as textual units. In addition te gurpose of finding a proposal for teaching
literary classics to the digital generation, workion the project of adapting the narrative
of the classic ‘The Lusiads’ by Camdes into anraxtgéve narrative format which seeks to
prioritize putting the reader's background in caehtavith the richness of literary
production and not only with the interactivity thatypical of electronic games. This is the
rise of a literary cyber-culture where the transiois of the traditional canon and of new
forms of producing fictional narrative will constie the identification of a fictional
narrative technology and a humanizing rescue ofitteal environment as an extension of
human imaginary and longing.

Keywords: cyber-narratology, adaptation, classiatigital literature, technology,

interactivity, digital generation, integrated neto collective intelligence, hypertext,

multilinear, linear, interactive narrative, mediangergence, narrative technology, the
imaginary.
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INTRODUCAO

Se a literatura vai mais rapido do que a teoria é
porque possui um ritmo proprio, que lhe permite
formular primeiro o sentido da experiéncia que nos
leva de rolddo — sendo uma captacdo direta desse
processo, a literatura precede a reflexao.

Laymert Garcia dos Santos

A literatura para geracdo do século XXl constituignde encruzilhada de
histdrias, uma casa de espelhos, onde as narratviatercalam e onde passado, presente e
futuro literario se encontram simultaneamente ema dimenséao fora do préprio tempo ou
em um tempo onde existem dimensdes de fluxos €@spatualizados, como acontece na
dimensao digital.

As dimensfes da virtualidade digital e literaria feadem na elaboracdo das
narrativas ficcionais no século Net Generatior{Geragédo Net, N-Gen), e o hibridismo de
imagem, sonslinks, interatividade, avatares entre outros recursas wéizados para
elaboracdo das narrativas ficcionais contemporaneasberespaco. Os textos narrativos
evoluem junto das geracdes histéricas humanas mpactham os adventos evolutivos
técnicos e tecnolégicos.

O termo geracdo Y apareceu pela primeira vez emadigo do periodico
Advertising Agede agosto de 1993. O escopo dessa geracdo seejado pelo intervalo
de 1982 até o comeco do século XXI, e, por sua wvemeca a gerar esta que sera
conhecida como N-Gen ou geracao digital e constisujovens adultos do inicio deste
século.

O contexto historico evolutivo de tais geracfessoeciedade e seu envolvimento
com a cultura da narrativa ficcional requer umafyprda reflexdo sobre a relacdo entre
narrativas ficcionais e sua integracdo com a e@oluwa sociedade e, por extensao, com a
evolucdo da tecnologia e dos comportamentos sadiorais.

Martin-Barbero (2002) aborda sobre o jovem do €&XI como sendo um agente
de ritmo acelerado, que convive simultaneamentéugares midiaticos e ndo midiaticos,
participa como habitante de um novo processo diorglizacdo espacial onde o “néo-
lugar” criado pelo mundo virtual gera novas redes sociabilizacdo e manifestacao
cultural, demonstrando ser um desafio instigante.

Na geracdo digital, portanto, surgem leitores com carater participativo-
interativo e voltados a uma leitura de dinamicatigivécional, multifacetada, multimodal,

multilinear e de adaptacao e transformacédo corstmtconteddo digital, como também
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com concepcdes de tempo e espaco que sofreram tangac influéncia direta do
ciberespaco.

Tal fato exige a observacdo por parte dos pestigs acerca do resultado da
interacdo autor-narrativa-leitor, e seus desdobmémseno caso estudado, como o0 esquema
autor-narrativa-ambiente virtual-leitor, ou, aindafor-leitor-maquina-midia-narrativa, e a
modificacdo gerada pelo convivio proveniente des @taais manifestacbes de producao
narrativa ficcional tais como, por exemplo, o rog&hipertextual ou romance interativo.

Essa geracdo digital evidencia um conflito marcamige o desenvolvimento de
redes customizadade narrativagiccionais, representantes tipicaspiedutos culturais da
era digital, e a tradicdo estético-literaria daratara ficcional formada por séculos de
experimentos textuais narrativos e estabelecimedeogrotocolos estéticos compositivos
sofisticados. Conflito esse que gera a necessidbrleserem criadas metodologias
integrativas e de valorizagdo que garantam o regissapital cultural literério.

Além desse conflito de modularidade entre procesgosonstrucdo e leitura da
narrativa ficcional, evidencia-se o desdobramerdocditura do imaginario tradicional
desenvolvido pela cultura ficcional e o imaginagoriado e influenciado pelo advento do
ciberespaco e das Tecnologias da Informacao e Aoagdo (TICs).

A rede de narrativas ficcionais digitais, além dehipertextualizada e multilinear,
manifesta um carater fractal, aspecto da herangafldéncias proveniente do mundo da
virtualidade eletrénica. Por sua vez, tal redesérida em um cotidiano socio-aplicado e
influenciada pela cultura digital, que gera demarttamudancas tanto no habito de leitura
como de adaptacao de contetdo estético-compoktavario.

A manifestacdo mais visivel de tal rede de namatificcionais fractais pode ser
percebida em casos como os da narrativa interasecificamente a modalidade jogos
eletrénicos, que usa modelos de mapeamento de pafess personagens-avatares ou de
composicao secundéria e desdobramentos narratvopadronizacado prévia.

Tais padrbes modulares de esquemas narrativos dbs a; desdobramento de
enredo ja pré-programados e projetados visandoedernas variaveis revelam os
bastidores da existéncia de um mapeamento espedaécelaboracdo de linguagem
programacional proprios da Tecnologia da Informgg@ay elaborados para garantir que o

foco principal da narrativa eletrénica seja voltpdoa dar maior importancia a linguagem-

! Customizar — Alterar algo para fazer com que simelhor aos requisitos de alguém. Personalizar.
Customizacédo tem o sentido de adaptar os produposcessos ao gosto do cliente. A origem da pal@vra
proveniente do inglésustomer que significa “cliente”.
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jogo, um dos componentes de linguagem hibridizad&aé modelo narrativo digital como
serad demonstrado durante esta pesquisa.

O jogador, ou agora leitor da era digital, s6 pat&ar dentro da narrativa interativa
seguindo tais esquemas ja pré-projetados paratargy@sonagem, o qual ja € previsto
que possa ser assumido pelo jogador durante a gie@ao jogo e o desenrolar de sua
narrativa.

Assim, o jogador, além de ler, interage diretamerderumo da historia, pela
selecédo de cenarios ou pela elaboracdo dentroatmgonentes disponibilizados por uma
matriz bésica de elementos para compor seu persaonddm aumento da interacdo na
narrativa é possivel, ao se escolher e executasagtdtoras de selecdo e escolha de
estratégia pelo personagem-avatar.

Porém, analisando o potencial de recursos trapidlasferramenta podemos prever
que tais sao subutilizados e podem com a elabo&don protocolo compositivo mais
sofisticado e assim evoluir para a elaboragdo deeddos digitais estéticos literarios com
perceptivel qualidade da malha narrativa. Podaratha interativa evoluir para formatos
mais complexo como a novela, o romance, a cronaanto todos usando principios de
cibernarratologia.

Vale salientar que o surgimento de uma nova foéuoaita de escritura devido as
novas ferramentas n&o destroi a forma tradicioneht escrita.

Importante entender que no mundo virtual os espdigisis expandem e servem
de extensdo a concepc¢do de uma cibersociabilidadarea ciberantropologia que nédo é o
objeto central desta pesquisa, porém se correlacaevido a influéncia direta do
ciberespaco na elaboracéao do conceito de cibetokmga.

Entretanto, a0 mesmo tempo em que vemos e idemiis mudancas
significativas na sociedade contemporanea e, pairoente, na geracao digital, Maffesoli
(1987) afirma que a sociedade da cibercultura tasgmgracteristicas do periodo tribal e
investe em um retorno a apreciagdo do espiritictsdipico das sociedades orais.

Maffesoli afirma que o retorno a identificacdo atidaz com que os individuos
estruturem formas de se identificar como um gruparée, com caracteristicas peculiares
que os diferenciem da coletividade, em confrontm ao individualismo préprio da
vivéncia e convivéncia dos grandes centros urbanos.

Tal carater sociabilizante e de composicdo de @umd suporte ao
desenvolvimento de redes sociais no ciberespacespgaco virtualizado € um espaco

propicio para a aglomeracao virtualizada de indiogdque possuem 0s mesmos interesses
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e afinidades. A narrativa ficcional como também aarativa interativa pode fornecer
espacos de sociabilizagéo e repasse do capitataultiizando a malha digital.

As estruturacbes de polos de interesse coletivotralemle uma rede
hipertextualizada promoverao o intercambio de @géedicionais e progressivas de forma
a prover a continua evolucao do pensamento e dassidue € a dindmica propria que nos

conduz rumo ao futuro.

Chegamos agora, e isso € uma caracteristica dadesiccontemporaneas, a
presenca da dialética massas-tribos. Sendo a mas$a englobante, e a tribo
0 poélo da cristalizacdo particular, toda a vidaiaose organiza em torno
desses dois p6los num movimento sem fim. Movimemigs ou menos rapido,
mais ou menos intenso, mais ou menos estressanterece os lugares e as
pessoas. De certo modo, a ética do instante, iddymr esse movimento sem
fim, permite reconciliar a estatica (espaco, estas) e dindmica (historia,
descontinuidades) que em geral propomos como g&sxrdntindbmica. Ao lado
de conjuntos civilizacionais, que seréo reaciomsaristo é privilegiardo o
passado, a tradigdo, a inscricdo espacial, e abdadconjuntos progressistas,
gue acentuardo os tempos vindouros, o progresseariaa para o futuro,
podemos imaginar agregacdes sociais que relUnanmaddotiamente estas
duas perspectivas, sendo assim, fardo da conqgddstpresente, seu valor
essencial. (Maffesoli, 1987, p. 176)

Assim, Maffesoli afirma que a relagdo do ser humaom a tecnologia e as midias
seria uma forma de extensdo da sua subjetividaaeo tdos seus afetos quanto da
sociabilidade, e integraria a hibridizacdo da gadie do progresso, criando, dessa forma,
um novo olhar sobre a produgéo do capital cultural.

Os meios de comunicagdo auxiliam, nesse contextanor contemporaneo, a
formacdo de modelos e modularidades para a comueidiégital e o processo de
tribalizacdo, ao fornecer acesso a redes socidiadas para tematicas e interesses
especificos em espacos de expressdo e de comgpasitito de idéias.

Um exemplo disso seriam as atitudes discursivaaldescentes na defesa de seus
géneros musicais no rock, no RP@o esporte ou em outra forma de criar identificac
comunitaria. Isso faz retornar certas caracteastiambém da narrativa oral para a
narrativa literaria da era digital, centrada naats do poder e do impacto do repasse do
capital da arte literaria como heranca culturalhdananidade a qual todos devem ter

acesso.

2 RPG Role Playing Game— narrativa hipertextual coletiva onde os autaaesumem a autoria e a
representacéo dos papéis dos personagens da trama.
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A narrativa ficcional tem um lago extremamentedardm a dindmica da dialética
massa-tribo estabelecendo conexdo com a culturamdgindrio tribal original e o
imaginario tribal digital.

A literatura deve ser reconhecida como objeto rtiaigpolilinglistico, no qual, a
mensagem estético-ideoldgica-social gera seu pralscurso poético singular, no qual o
simbdlico se concretiza e onde as dimensdes ddadalpotenciais se atualizam durante o
processo de cada leitura realizada.

Ler uma obra literaria requer que o leitor se wlite mentalmente para o mundo
diegético proposto pelo escritor e siga a estruderppgo de imaginario, teorizada por Iser
(1996), pelos principios da estética da recepc¢ao.

O sistema autor-obra-leitor elabora um circuitocdenunicacédo especializado e
sofisticado, voltado para transmissdo do conte@tietieo-cultural da obra literaria, e que
exige habilidades diversas e graus diversos dardeg de arcabouco para que certas
dimensdes de leitura possam ser ativadas pelo. leito

Hall (2003) teoriza sobre a existéncia de um diocaontinuo de comunicacao do
qual a codificacdo e a decodificacdo constituemnapedois momentos do esquema
comunicativo. Portanto, se analisarmos a produgatexto narrativo e sua recepgéo pelo
leitor e desdobrarmos as vérias ramificacfes eoagire pistas narrativas existentes na
elaboracdo de um mapa de leitura narrativo ou phigkitivo de historias, podemos
identificar microrredes de sentido-narrativo fic@b inseridas e por vezes inertes no
circuito de comunicacao literério.

O escritor estabelece um mapeamento empirico éditaptle leitura em pontecial
que, por sua vez, elabora diversas conexdes ddatesquema especifico de repasse da
mensagem cultural estético-literaria elaborada pora troca continua e dinamica
estabelecida entre autores e leitores por sécalbsstbria da narrativa.

Tais microrredes de estrutura empirica narratisenactambém a recepcgéo ativa e
sofisticada de um leitor detentor de técnicas eadag de leitura, geram as diversas
dimensdes de leitura que constituem a mensagad@rife sua recepcao.

Assim, ao identificarmos tais particularidades @ soodificacdo direta com a
dindmica da rede digital, iremos perceber a malnaalizada e complexa de tramas
ficcionais e seu processo de desdobramento queexespecificamente nesse sistema.

O escritor da narrativa ficcional elabora um safégto sistema de norteamento de
leitura implicito fundamentado em pista para dindess de leitura que devem ser

atividades pelo interator ou leitor tradicional @egé impossivel de decodificar se nao
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existir um grau de habilidade adquirida pelo leitderagente no momento de contato com
a narrativa.

Quanto maior o grau de habilidade de leitura, msgoa a habilidade de processar a
intertextualidade e reconhecer técnicas de leilmagscritura e estilo existentes em uma
narrativa ficcional e de utilizar os “espacos vazigser, 1996) deixados para o leitor, bem
como os horizontes de interdeterminacao (Todor003Pou os horizontes de expectativa
(Jauss, 2002).

Assim, o leitor, diante de uma obra literaria, possma série de dimensdes de
leitura, ou seja, uma rede de sentidos e de mimanas a serem decodificadas no
processo de reconhecimento estético do textoribera

A rede de micronarrativas-células, mais do que @ympna intertextualidade,
remete a uma sofisticada rede de composicado narrmgitie da suporte para esses nucleos
de micronarrativas intrinsicamente poderem serrdededos caso se procure estabelecer
vinculos entre narrativa ficcional tradicional erativa ficcional digital.

O texto literario possui especificidades uUnicassim, sua leitura preconiza o
entendimento de efeitos de linguagem, as opcodistesis assumidas pelo escritor, as
técnicas especificas, contexto de producdo histéiitertextd® hipotexto, hipertextd,
arquitexto’

O leitor precisa reconhecer a navegacéao narratigada pelo escritor e presente no
texto (ntentio operis cf. Umberto Eco, 2005 tanto pelo protocolo do imaginario
construido por séculos de elaboracdo de narraficagonais como também pelos
protocolos compositivos que mapeiam com pista® tastinformagdes implicitas como as

explicitas. O leitor possui um conhecimento intaiticompartilhado com o escritor e

® Intertexto: Para Leyla Perrone-Moisés a nocdontertextualidade e intertexto estdo relacionadas co
criacdo do romance polifénico, isto €, género deatima em que a nocdo de narrador deixa de exstis
existem apenas vozes. Representa a intertexualidddesé uma inovacao em termos de géneros lisrari
mas também “a um tipo inteiramente novo de penstmatistico”, a “uma espécie de modelo artistioo d
mundo (...)" (Bakhtin, 1970).

Hipertexto, segundo Barthes, €97 seria um tipo diverso de textualidade, um texwal em que “as
redes sdo multiplas e jogam entre si sem que nemlielas possa encobrir as outras; esse texto € uma
galaxia de significantes e ndo uma estrutura dafsigdos; ndo ha um comego: ele é reversivel; aed
ao texto por vérias entradas sem que nenhuma sijlasonsiderada principal; os cédigos que eleilinab
perfilam-se a perder de vista, sdo indecidiveis s sistemas de sentido podem apoderar-se tdse
inteiramente plural, mas o seu nimero nunca é @echando por medida o infinito da linguagem.” 3).1
® Arquitexto: segundo G. Genette, o conceito caristitconjunto das categorias gerais que determiaam
especificidade de um texto singular. Essas ca@gapontam para aquilo que transcende o textadaba
possibilidade de especulacdo sobre as suas coatizptdes. Para além das categorias retéricas e
narratolégicas, a especulacéo tedrica sobre ossm®ds géneros literarios € um dos dominios pgitios
da arquitextualidade.
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criado pela evolugcdo da técnica de elaboracdo daativa ficcional em séculos de
elaboracdo e compartilhamento de contetdo narretigginario ficcional.

Existem rotas invisiveis tracadas para encaminheitiaa e que foram compostas
pelo escritor semelhante ao que o programadordoipe de programadores ou equipe de
roteiristas) realiza para elaborar o roteiro de jogo eletrénico ou de um ambiente de
RPG —Role Playing Game

O aspecto digital evidencia momentos na elaboragioarrativa ficcional onde
autor, texto e leitor se expandem pelo processbilttedizacdo de linguagens e técnicas
compositivas e dindmicas de leitura, gerando oigdbibridizacdo do proprio leitor em
autor e do préprio autor em leitor. A hibridizagd® linguagens e recursos midiaticos se
estrutura na rede interligada dieks multiplicativos e do processo de aumento da
interatividade textual prépria da dinamica digital.

Durante a andlise doorpus desta pesquisa, foi priorizado considerar o texto
literdrio como uma unidade comunicativa simbolicaestética em suas diversas
manifestacdes e, principalmente, como uma unidadeadl.

A leitura literaria € um complexo fluxo de idertdicdo de dimensdes de sentido
provenientes de um circuito continuo de comunicagspecializada e voltada para o
imaginario, que se soma a leitura ergddica, preppst Aarseth, e que sera discutida
durante o desenvolvimento dos capitulos desta tese.

A percepcdo de fluxo comunicativo literario faz cayne se destaque certo
predominio cultural de repasse de técnicas e dagagpmunicativas do que poderia ser
considerada uma inteligéncia narrativa ficciondettea compartilhada pela comunidade
historica e ideologicamente.

Tal inteligéncia foi desenvolvida paulatinamente séctulos de convivio entre
escritores/contadores tanto da técnica acustickdéacnica da escrita e sua interacdo com
seu publico de leitores/ouvintes.

A inteligéncia narrativa ficcional foi fundamentada elaboracéo da geragédo de
codigos complementares de linguagem estético-siothbhrrativa que se unem e
interagem entre si. Dentre tais cédigos podemas aitntertextualidade, arquitextualidade
e o carater de palimpsesto pertencente ao tegtarid (Genette, 1982).

Elementos da composicdo bésica da narrativa fiatimompartilhados por anos de

evolucdo da técnica narrativa, tais comoasarse a mimesese apoiesis se unem na
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construcdo daesthesigJauss, 2002)yirtualizada ficcionalmente, onde o imaginariose a
tematicas universais constroem a rede de mensagengjeram as varias dimensdes
expressivas que formam a unidade comunicativa daliéeraria.

Fundamentamo-nos nas consideracdes de Lima (2Q@8)afirma ser animesisa
categoria central da ficcionalidade e que esta teatéria mutavel e manifestacao
metamorfica: “ndo tem, contudo, dimensdes fixasteniporais, por estar sempre ligada a
atmosfera envolvente das representacdes socias,dgusua parte, se relacionam com a
base material da sociedade”.

Diante dos estudos levantados por Lima, vale lemboés efeitos préprios da
mimesiscontemporanea a que ele se refere, fundamentaddduiarovsky (1936) — a

realizacdo da obra poética e a producéo ativaito:le

a) a obra poética ndo se pode considerar realizadado ser no estrito

sentido material, sendo ao ser acolhida pelo leEon si mesma, em sua
textualidade, a obra é apenas um quadro de indésagde s6 se ativam pela
participacdo ativa do leitor; b) a producédo atiwaleitor torna o esquema da
obra em representacdo de realidades diversas ddoacom a ativacdo que
dele faz. Se, portanto, a obra poética tem a désgam, ante o discurso
pragmatico, de ndo apontar diretamente para adextdi ndo dando assim
condi¢des para uma atuacao de consequéncias palptare, por outro lado,

a vantagem de permitir a representacdo de multiplaariadas realidades,
gue interferirdo — e ndo serdo apenas condicionadas postura perante o
mundo. (Lima, 2003, p. 94)

Mukarovsky (1936), ao tratar do aspecto miméticoeddidade da obra literaria e o
estabelecimento de uma relacdo indireta do leiton © universo complexo de seus

valores, ainda afirma:

[...] A obra ndo remete a realidade que represeliMetamente; reforcada

porquanto a obra de arte como signo adquire unw;&el indireta com as

realidades importantes para o leitor e, atravésaslesom todo seu universo
como complexo de valores. Assim a obra de arteisglgufaculdade de remeter
a realidades totalmente diversas da que repredaetamente e a sistemas de
valores distintos daquele de que ela saiu e solmgaab foi construida. (apud

Lima, 2003, p. 94)

Uma rede de sentidos € criada baseada nas relesiabglecidas entre o texto e o

leitor, e sua completude extensiva sé se tornaymistiante das relacdes criadas no ato da

® Jauss define que obra e o leitor estabelecem elagdo dialégica. Tal relacdo ndo é fixa, j4 qeeuch
lado, as leituras diferem a cada época, de outhaitar interage com a obra a partir de suas e&peias
anteriores e seu acervo cultural. Podemos defipoiesis,segundca estética da recep¢do, como 0 universo
da producédo artistica tanto nos seus meios técricegpressivos e isso integra a inspiracdo e deg@mi
subjetivo-expressiva dos criadores, quanto nasriagtéecursos para elaboracéo do objeto artistico.
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leitura com as possiveis realidades criadas pelo & ativadas pelo acervo cultural de
experiéncias e conhecimentos que cada leitor possui

A dinamica da triadecatarsemimesis-poiesievolui para novas manifestacdes
artisticas da cibercultura. éatarsese soma ao desejo da sinestesia e compde umoprojet
muito mais ambicioso onde se comeca a tentar emtegio apenas a simulacdo mental,
mas também um somatério fisico-sinestesico-motmpgcionado pela simulacéo digital.

Dessa forma, o leitor interativo, ao lidar com uextd de uma obra literaria
adaptada para o mundo digital, pode mergulhar emiomarsdo interativa mais complexa
proporcionada pela rigueza da triade.

A imerséo seria a capacidade do texto linear ouilmehr, eletrénico ou néo, de
deslocar seus leitores-espectadores ou o intepai@ dentro da realidade (virtual) ou
diegese. Por meio da narrativa construida, segGodchot (2003), a imersdo daria acesso
a outra “dimenséo do real”.

Hipoteticamente, as TICs possibilitam as condi¢cpas prover ferramentas e
recursos para composicdo de desenvolvimento de aten@al romance interativo. Tal
género narrativo interativo de grau mais complexamepa utilizar outros recursos
interativos-imersivos digitais integrando-os comtréade aesthesis(catarsemimesis-
poiesiy e, desta forma, também havera de elaborar altemsamuito mais ricas em
questdo perceptiva e receptiva de leitura como éamipode indicar o processo de
formacao de um potencial canone literario digitaliem futuro proximo.

A introducdo dadiegesisno modelo basico tradicional de teorizacdo dadadé
virtual, que considera e estabelece a diferenciagice o espaco real (onde o leitor-
usuario vive biologicamente) e o espaco virtuatni@do por linguagem de programa ou
ambiente de dados), irA ampliar as concepcdes doseitos tradicionais da teoria
narrativa. Dessa forma, ird se somar as teoriafictbaais dos elementos narrativos
voltadas para nocéo de espaco, tempo e limites eregal e real.

Também ir& modificar a forma de elaborar roteiragapconstrucdo de narrativas
interativas e narrativas colaborativas, pois poderafocado o aspecto do capital estético
literario e ndo apenas a priorizacao da linguagego-jAlém disso, ira prover ao mundo
virtual a riqueza dos protocolos e paradigmas iesgtlesenvolvida durante séculos pela
arte literéria.

Os novos recursos tecnologicos oferecem formasatédwea e leitura de narrativas
que expandem o campo do vivenciavel pelo caraterdestificacdo mental com os

personagens da narrativa, proporcionando um expetonde virtualizacdo da diegese
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dado pela simulacdode situacBes e contextos narrativos ficcionaisvemientes do
somatorio da dimenséo diegética com a dimensativa do mundo virtual.

Baudrillard (1973) afirma, a respeito da questasidaulacdo, que: “Enquanto a
representacdo tenta absorver a simulacdo intenpi@i@ como falsa representacdo, a
simulag&o envolve todo o edificio da representagéoo simulacro’(p. 13).

Outro aspecto seria a possibilidade gerada pel@s @ emulac&cadaptativa de
elementos da dinamica digital em narrativas tradigis candnicas criadas unicamente
visando a tecnologia da escrita tradicional.

Um exemplo de emulacdo adaptativa aplicada a a@ara@nicas, em prol de prover
uma dimensao interativa, seria o recurso utilizadocapitulo IV desta pesquisa com a
proposta de adaptacdo para o Canto IDdd usiadastal como consta no anexo | desta
tese.

Foi empregada como recurso para adaptacdao da @m@nica, de forma a
proporcionar uma dinamica de narrativa interataajtilizacdo de uma micronarrativa
desenvolvida em espacos vazios (Iser), para conf@specto de interatividade ao Canto |
d’Os Lusiadasde Camoes.

Tal micronarrativa emula processos técnicos quearsedesenvolvidos pela linha-
mestra do romance ou a trama-tronco, por sua wmpando a dinamica de leitura e
participacdo do leitor proporcionada pela hibrigéma de linguagens e multilinearidades
propria da tecnologia e recurso digitais.

O texto original quinhentista ndo foi composto ¢desando o grau de
interatividade proposto pelo ambiente virtual. Bnt@ emolugdo da micronarrativa
interativa constitui uma técnica de projecao patme programacao interativa propria do
mundo virtual digitalizado, aproveitando da redesdstidos literario preeexistente, com o
intuito de ndo prejudicar a narrativa principabel@da por Camdoes.

Doc Comparato (1995) aborda sobre a questdo de d¢olm a adaptacdo das
narrativas como uma transcricdo de linguagem, tfeeaao suporte linguistico utilizado
para contar a histéria. Assim, remeteria a um @sxede transubstanciar, ou seja,

transformar a substéncia, ja que uma obra é assdoele uma linguagem.

" Simulacdo — se refere ao real assumido como pamgdugomo artificio, como vivéncia de possivel
ocorréncia seja mental ou virtualizada por meiesr@hicos ou de técnicas da escrita segundo acestit
recepcao. Barthes fala sobre “ilusdo referencial”.

8 Emular — termo técnico da area de TI refere-smaaftwareque é capaz de reproduzir o comportamento
de outrohardwareou software Dispositivo ou programa que imita um sistema
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Portanto, sendo uma obra literaria uma unidadeodeeddo e forma, no momento
em que tomamos o seu conteudo e o expressamos tingtragem, estamos ja dentro de
um processo de recriacao, de transubstanciagao.

Assim hibridizando linguagens e adaptando a olassida para dinamica digital, se
pode observar queraimesisexpande do ponto de vista de ser apenas uma eapeg&o
para a recriacdo ou projecdo de universos fisgmEais, psicolégicos, comportamentais,
temporais e atemporais, histéricos, culturais, ristas, metaforicos, psicodélicos,
coletivos, individuais, entre outros.

Portanto, amimesis digitalé formada pela habilidade da criagdo poética dor au
em suas diversas formas técnicas, em conjunto cpatemcial dos recursos tecnoldgicos
voltados para a escritura, a leitura e o acervtu@lldo leitor em seus variados graus de
sofisticacao.

A representacdo do espaco fisico ndo é apenasndfiguwacdo mental, como na
leitura de uma narrativa ficcional tradicional, nemde representagdo cénica como o
recurso cenografico ou de locacédo de ambienteslto,pcomo do teatro ou de watde
cinema.

Mas, em um ambiente virtual, a construcao visual a@mbientes, tomando como
base tecnologias como a 3D o mesmo 2 D, voltaiseymaa criagdo mimética totalmente
eletrénica e audiovisual, e baseia-se na constrdg@dmagens em recurso e programas
visuais.

A modificacdo dos demais elementos da triade esautia narrativa ficcional
reflete-se na linguagem poética. Esta se transemtaima manifestacao hibridizada, na
qual o somatério dos varios recursos, aliados dalitiatbe de composicdo do autor,
norteardo a transmutacéo do conteudo artisticaaniydo o repasse do conhecimento e
do capital cultural existente na obra literaria.

Tais conhecimentos e transmutagcdes levam a pongebae o envolvimento do
crescimento do individuo, potencial leitor e escritesse periodo tribal digital, junto com
as narrativas em seu cotidiano. A humanidade eamativas ficcionais estdo conectadas
em sua evolucao.

A sociedade do século XX e XXI cresceu e continbesaendo imersa em
narrativas orais, verbais, audiovisuais tanto tsleas, cinematogréaficas, entre outras.
Vivemos, em nossa cultura contemporanea, uma daoesespecular dalice no pais dos

espelhosde Lewis Carroll, fomentada pelo mundo virtuahtp com os enigmas légico-

20



matematicos do mesmo Carroll, em gdige no pais das maravilhasso remetendo-nos
metaforicamente a sua capacidade hipertextual ellarod

O mundo contemporaneo e sua extensdo na dimensdeddavirtualizada e
globalizada criou uma sociedade fundamentada emsré@astels, 1997). Ampliou as
possibilidades de compartilhamento e interacdo dehecimento, que pode ser
reconhecido como a inteligéncia coletiva precorazaar Levy (2003).

A inteligéncia coletiva pode ser descrita como umaa forma de pensamento
formado e sustentado por conexdes sociais viragdig que sao alimentadas pela
utilizacéo de redes abertas na internet. Como elemppdemos citar a tecnologisliki’ e
a sua mais conhecida aplicagdoWakipédia que dissemina contetdo enciclopédico
permitindo edicéo coletiva de verbetes e a vinéddgpertextualizada.

As transformacdes para o acesso a leitura, ensiaboracdo e pesquisa do texto
literario encontram novos desafios. Podemos citarsarcdo digitalizada dos textos dos
grandes classicos literarios na rede digital qoespa vez, no aspecto da leitura possui um
grau de muita densidade devido a sua estrutura.

A leitura densa e complexa, o distanciamento hesiéda forma narrativa de
canones tradicionais gera um desconforto paratar lda era digital, acostumado com o
meio do ciberespaco. Este prevé uma leitura dir@nfragmentada como ideal para
elaboracdo de textos de producdo especifica parabhaque trazem sua forma curta e
sintetizada dos conteudos.

Primariamente, observa-se um conflito vivenciado ¢sse tipo de leitor na era
digital ao lidar com formas digitalizadas textuaigis fluidas e as mais densas, que exigem
uma maior habilidade no grau de leitura. Tambénpexeebe um conflito no aspecto
comportamental, ao ter-se que ajustar o foco enaettracdo para vencer a dinamica
proveniente do texto candnico literario criado pasauporte de papel.

Outro desafio é tracado pela abertura de novasafoihe escritura e composi¢ao
para os futuros escritores do século XXI, que delaenconciliar a tradigdo com as novas
técnicas da tecnologia textual a fim de realmerdater o fluxo da triadpoesis-catarsis-

mimesisem busca daesthesisSome-se a isso as novas experiéncias estétinadives

® Wiki — Tecnologia (software) que permite a edigidetiva de informacdes e documentos, e que nao
necessita que o conteldo tenha sido revisado detesia publicacdo, formando ambientes colaborativos
onde as pessoas podem acessar informacdes. Apmesgmbblemas no que tange a veracidade e a
credibilidade da informagéo gerada, devido ao eardé¢ edigdo coletiva. O gerenciamento e contrale d
utilizacdo pode oferecer uma maior qualidade in&mional.
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para esta geracao de leitores da era digital, ais gieverdo desenvolver suas habilidades
de leitura e letramento.

Um terceiro desafio seria o de integrar a tradadaultura literaria existente nos
classicos e a acomodacédo das novas criagoes vasrfiticionais que serdo compostas no
meio digital, na medida em que o século avancasga®ducdes narrativas irdo continuar
a alimentar o desdobramento da tradicdo do canasenarrativas ficcionais conforme a
evolucéo da sociedade.

Diante do exposto abordamos a seguinte hipotegeosaivel existéncia de uma
cibernarratologia.

Em busca de uma opcéo de formulacdo de pesquitadagbara uma teoria da
literatura aplicada se propde no capitulo IV, cotambém no anexo a essa tese, a
elaboracdo de uma proposta para a adaptacédo erpe&lndo Canto | da obra literaria Os
Lusiadas. Desta forma, procura-se propor uma neadeimtroduzir o canone para geracao
digital, com o propésito de fundamentar tal prooessn elementos e especifidades
identificadas durante a definicdo do conceito terciarratologia.

A hipodtese se alinha fundamentalmente em duasdidbapesquisa desenvolvidas
pelo departamento de Pés-graduacdo em LiteratlienBa Literaria na UnB: a primeira
seria a Recepcdo e as Praticas de Leitura e, psegointe, Literatura e Outras Areas de
Conhecimento.

A narrativa ficcional acompanha a sociedade hunmami#o antes da invencao da
estrutura do livro ou da imprensa de Gutenber@gpuoga em que a oralidade predominava
e ainda ndo constituiamos nacgdes e paises como hoje

Existe um processo continuo de evolucdo das técndm=m comunicacdo e
informacé&o literaria que compdem um fio condutastdrico, desde as narrativas ficcionais
da era da oralidade, passando pela era da esquigdaecra digital, formando um fluxo
evolutivo da arte de contar historias e revitalz@naginario.

O advento da técnica da escrita constituiu 0 mdecoma das primeiras grandes
modificacbes tecnoldgicas sofridas pela comunicag@biva do mundo das narrativas da
era oral. A partir dai, comeca-se a ter um regigisaal e grafico que torna possivel a
analise do registro da forma estrutural, inauguwamajue podemos chamar como era da
escrita.

O discurso da narrativa ficcional, primeiramenteogirou um suporte fisico seja
no papiro ou de outro objeto passivel de ser gedv@codigo linglistico, e dai para o

papel, evoluindo e desvinculando-se da necessidader um unico individuo vivo para
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perpetuar sua existéncia. Assim, o poder da mered&tica declina. Apés o advento da
escrita, contanto que alguém domine o codigo escpibdera ter acesso a narrativa
ficcional e esta podera virtualizar-se, seja qoabfséculo em que viva o leitor.

O século XX culmina com o surgimento de uma novesa tecnoldgica das
narrativas ficcionais, com o advento tecnoldgiagitdi, que gera o retorno da oralidade
hibridizada com outras formas de linguagens auslimlj matematica, linguagem-jogo
entre outras mescladas a escrita.

Isso faz com que o processo de elaboracdo da imarfatcional contenha a
utilizagdo de recursos multimidiaticos, da linguagdipertextual e do aumento da
interagao no processo de escritura da narraticefial e da leitura destes novos produtos
textuais. Como também novas relacbes com o texdoaeproducdo comecam a surgir
dentro da dimensado agora digital e em rede conigedt por milhares de usuarios ao
redor do mundo.

A linguagem literaria na sociedade sempre teve bjetigo primordial, qual seja, o
de manter a rede de comunicacéo estético-imagin&aainterativa e em fluxo constante.
A medida que a linguagem narrativo-literaria asseema especializacdo, esta advém da
evolugdo das relagbes humanas e suas tecnologigsoresua vez, revoluciona o0s
conteudos literarios e suas manifestacbes ampl&las novas ferramentas compositivas
que vao sendo criadas. Cada periodo da historiguentais técnicas surgiram, modificou
todo um sistema informacional e de comunicacaocepistente.

A técnica da escrita proporcionou imortalizar anttiade do autor, definir técnicas
de construcdo estética textual, da nogcdo de génieecdrios, da concepcdo de estilo
autoral etc. E, entre tantos elementos narratsuagge para o texto literario um aspecto
que sera a partir deste momento inerente: o sétecditerario.

A nocéao de ser possivel deixar um legado a gerfagd@ ndo esta baseada apenas
na memoria humana, pois a tecnologia do escreeerodificar informacgdes orais, fez
materializar a linguagem, antes virtualizada enkatepara um objeto concreto composto
por signos gréficos.

Esses simbolos, ativados pela rede de cultura atithpda com outro ser humano
gue detenha o mesmo conhecimento do cddigo, priopara o poder de decifrar o texto
narrativo em qualquer lugar do mundo. O que, cosemlvimento da habilidade da
leitura, promove o reconhecimento do policodigerétio (Aguiar e Silva, 1988) e, por sua

vez, uma tradicdo de repasse deste tipo de conbetmm
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Isso conduz a uma declaragao importante de EdganMmbre a importancia de

se ensinar literatura:

Chegamos ao ensino da literatura e da poesia.na@slevem ser consideradas
como secundéarias e ndo essenciais. A literatura paradolescentes é uma
escola de vida e um meio de adquirir conhecimemtesciéncias sociais véem
categorias e ndo individuos sujeitos a emocdesd@si desejos. A literatura, ao
contrario, como nos grandes romances de Tolstoiatpoeda 0 meio social, o
familiar, o histérico e o concreto das relaces s |...]

Podemos compreender a complexidade da vida huntemes da literatura. A
poesia nos ensina a qualidade poética na vida,gesd@lade que nos sentimos
diante de fatos da realidade. [...] A vida ndo desteuma prosa que se faga por
obrigac&o. A vida é viver poeticamente a paixdemuosiasmo. (2001, p. 34).

A evolugédo tecnoldgica estd associada sempre aevpiacdo no comportamento
social, e esta se interliga a evolucdo do pensangedas concepcdes evolutivas historicas.
A tecnologia apenas se torna um meio de nos adaptanodificar nossa vida como
sociedade e individuos.

Uma das principais funcdes do texto literrio é goitar esteticamente, repassar a
mensagem da linguagem poética, das dimensdes gepattaimaginario humano, pela
comunicacéo da triadmtarsis mimesise poesisque compde aesthesissegundo Jauts
(2002). Jauss (1994) afirma que:

[...] a obra que surge ndo se apresenta como rdevidasoluta num espaco
vazio, mas, por intermédio de avisos, sinais visive invisiveis, tracos
familiares ou indicagBes implicitas, predisp8e péblico para recebé-la de uma
maneira bastante definida. Ela desperta a lembrdaga lido, enseja logo de
inicio expectativas quanto a “meio e fim”, conduleitor a determinada postura
emocional e, com tudo isso, antecipa um horizorgealgda compreenséo
vinculado, ao qual se pode, entdo — e ndo antss djscolocar a questédo acerca
da subjetividade da interpretacdo e do gosto dessiis leitores ou camadas de
leitores (p. 38).

A narrativa ficcional oral, portanto, possuia hgimamente ndcleos de composicao

textual e elementos narrativos estaveis. Forans @st@ue permaneceram no repasse das

19 Jauss (2002) defineoiesiscomo o prazer poético do individuo perante a @daartistica, que proporciona
ao leitor/observador sentir-se em um espaco fami@amo parte de um todo. Poderiamos associar @ tod
como a cultura artistica e a tradicdo do imagin&wmcirculo de tradigdes estéticas que sdo rejessie
geracao para geragao no objeto artistico.

A mensagem poética € uma linguagem inerente adsbeate e, por gerar o policodigo, a obra literéoa
abre associa¢fes que nos remetem ao acervo daanagiumano, a riqueza das reflexdes ideologibas,
discursos, dos enigmas e mistérios existentesxtm lteerario.

A aesthesis Jauss (2002) define como “o prazer da percepe@ionhecedora e do reconhecimento
perceptivo”. Aplicada a realidade da obra literaeissa definicdo pode ser associada ao reconheoinpeio
leitor, dos cédigos envolvidos na construcéo dacpdigo literario, as dimensdes de leitura textastentes
na obra literaria, a l6gica do sentido na elabaraizinarrativa ficcional e que abre a riqueza @eeitura e
do conhecimento.
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lendas da era da oralidade para a da escrita esgueantém reconheciveis nos
desdobramentos de produc¢ao da narrativa digitaifluencia do mundo digital.

Pode-se supor que o contador de historia criavaastnatura de nucleos narrativos
ficcionais que virava modelo em determinadas sitesg¢nucleos ficcionais de herdis,
vildes, peripécias e um desfecho marcante, compdadoas baseadas no poder da
memoaria humana em criar chaves de memaria narrativa

Lopes (1997) denomina acusticas as culturas queseiam mais nos usos das

palavras e da interacdo humana e menos do estsimidlico grafico:

Numa cultura acustica, a mente opera de outro nmredorrendo (como artificio
de memoria) ao ritmo, a musica e a danga, a réuetigs frases feitas, as
formulas, as sentencas, aos ditos e refrdes, @iceetdos lugares-comuns —
técnica de andlise e lembranca da realidade — digasas poéticas —,
especialmente a metafora. A sua oralidade é flegigtuacional, imaginativa e
poética, ritmica e corporal; vem do interior do routtravés do ouvido,
envolvendo-o na questdo. Nesta cultura, os homanaslleeres sabem escutar,
narrar e contar histérias com precisédo, clarezgueza expressiva. De um modo
calido e vivo, como a prépria voz. Sd0 mestres élato, das pausas e das
brincadeiras, da conversa e da escuta. (Introdypc#p,

Sobre a questdo da memdria e sua dinamica de ca@popodemos citar 0s
estudos de Augusto Cury (1998), sobre a memoaridifoudl sobre a qual ele teoriza
dizendo que a mente reconstitui os dados armazsmadomemaorias.

Os nucleos estaveis foram os elementos sobrevientes no mito de Beowulf
em seu processo de repasse da oralidade para ss@o vescrita. Também foram
caracteristicas estaveis que Propp, em seus estdéotficou nos contos populares.

Citando Cury (1998):

A memdria armazena a historia intrapsiquica, qumraposta de milhdes de
experiéncias de prazer, medo, apreensdo, trarapdjdaiva, que temos durante
toda nossa vida, iniciando pela vida intra-uteriBatretanto, pelo fato de a
mem0ria armazenar os segredos de nossa histémsampes ingenuamente que a
fungdo dela é funcionar como depodsito de informagd&ssim, cremos
falsamente que a hora que quisermos poderemossisi®Imaneira pura — como
retirar roupa do armario ou um alimento da dispensanazenamos as
informagcBes na memoéria, mas, quando as lemosieantibs, elas ndo sdo mais
exatamente as mesmas informacdes. [...] Por iseesgate das informacdes,
principalmente das experiéncias do passado camegiemocdes, nunca € uma
lembranca pura, mas uma reconstrucdo distintaaajod minimamente, dessas
experiéncias. (p.78)

Iser (1999), em seu livr@ ato da leitura aproxima o processo de comunicacao

texto/leitor dos atos da fala, nos quais é necesspre os interlocutores dominem o
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mesmo cbdigo, como também utiliza a dindmica dhdade para entender o processo de
recepcéao de leitura.
Transcrevendo trecho de Lopes (1997), sobre aifidagbio de um contador de

historia de Mogcambique:

Eu sou griot. Eu sou Djeli Mamadou Kouyaté, filhe Bintou Kouyaté e de
Djeli Kedian Kouyaté, mestres da arte do falar.d@ess tempos imemoriais 0s
Kouyaté estao a servigo dos principes Keita du hMeancdos somos sacos de
palavras, somos o0s sacos de palavras que encemaageedos varias vezes
seculares. A arte de falar ndo tem segredos pa;ssat nds os nomes dos reis
cairiam no esquecimento, n6s somos a memoria doeig) pela palavra nds
damos vida aos fatos e gesto dos reis perantevas igeracdes. (D. T. Niane,
1960, p. 9)

O leitor de uma obra literaria ndo pode apenas mmov codigo comum: lingua
formal, como também tem que dominar os cédigosdgsra ativados pelo processo de
leitura e que sdo proprios da linguagem literaria.

Tais codigos narrativos ficcionais podem ser temias como policodigo literario
atemporal, que remete também a rede de elementss$itatvos narrativos gerados na
construcdo do texto pelo escritor de maneira censeiou inconsciente, em funcdo da
tradicdo da escrita ficcional, que € repassada&diggo para geracao entre os escritores.

Nas eras de repasse das narrativas orais, a gresplnsabilidade do contador de
historia era manter vivas as tradi¢cdes e histudaia as geracdes mais novas do seu povo,
mantinha viva sua identidade cultural, suas raemsfolclore, sua religido, seus costumes.
As histérias do contador divertiam, instruiam, podigerar reflexdo ou enaltecer o caréater
do ato herdico e patridtico de lutar pelo seu povo.

O ato de ouvir histérias em uma sociedade oraluera forma de conexao com
geracOes anteriores, com a memoria do imaginar® afdepassados; uma forma de
conectar-se a tradicdo da arte de apreciar astimagrdiccionais devido a presenca de
temas universais simbdlicos ha composicéo dasriast@omo também a revitalizacdo da
forca do imaginario humano presente no recursardtms literarios. Era um evento social
e uma afirmacéo das tradi¢des culturais, e isso processo humanizador.

A forca do imaginario do periodo das narrativagsotemha o0 mesmo poder de
recepcdo das narrativas atuais, conduzia o exmectada um universo ficcional onde o

espirito herdico e conquistador dos fundadoresidralizado e rememorado.
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Assim mantinha-se a identidade cultural e as radeeseferéncia que integravam
aquelas familias em torno da nocdo de povo e catadei A cultura e as historias
ficcionalizadas compunham a linha mestra que maatésde de integracao social.

Nesse momento do ouvir histérias de seus antepassadda membro da
comunidade podia se sentir parte de um todo cllateanporal e coletivo. Construia-se
uma dimenséo onde a metafisica, os fatos histodaogalidade, a elaboracgéo estilistica e
0S mitos se misturavam para construir o patrimétaoriqueza cultural da narrativa
ficcional.

Tanto como o escritor atual, o contador teria gsar @ matéria da linguagem
narrativa oral com estratégias de intensificac&od@senrolar dos fatos e acontecimentos
com tanta habilidade quanto os recursos utilizadosautores na era da escritac#arse,

a mimesise apoiesis— triade que seria ainda identificada formalmemeAristoteles no
advento da escrita — ja se faziam presentes e @ejaexistia nesse estagio volatil de
construcao narrativa.

Tomemos como exemplo os contadores de historia odéedade celta, que
predominou de 700 a.C. ao ano 500 a.C., era gad@rpar reis e chefes e centrada em
feudos, e possuia uma sociedade composta por slassesdes, bardos, druidas, vates,
legisladores, guerreiros e agricultores.

Existem registros historicos sobre o processoaleamento de um bardo celta. Um
aspirante aprendiz de bardo, segundo a tradicdunemedria dos mestres poetas, deveria
memorizar 250 historias primérias e 100 secund@tiaante o seu treino de 12 anos para
atingir o posto de poeta. Ele deveria dominar &s principais géneros de histériasath
— sobre batalhas; compert— historias de nascimentos de herdis; aided — historias
sobre a propria morte ou a jornada no mundo dososide algum personagem ilustre.

Assim, existia um prenuncio de estruturar géneeasudis orais, tipologias que
reunissem histdrias com elementos tematicos siesilarestruturacdo de uma metodologia
de criacdo e repasse educativo da técnica de nmeEagaad e reconstrucdo com introducao
do estilo individual do poeta e com a contribuigd® sua habilidade de empatia e
declamacéo.

Portanto, € provavel que também existisse um psocds elaboracédo de narrativas
a partir de chaves de memoria e que seria posdilizar a estrutura tipica de narrativas
hipertextuais hibridas presente na estrutura mearaitcional da era digital.

Nessas narrativas da oralidade, o contador poderitundamentar erfinks de

multiplicacéo e analise combinatoria de elementrsativos sucessivos desenvolvidos em
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modelos padrées que facilitassem e atuassem comveshile memoria, utilizando para
isso nucleos tematicos, personagens, peripéciaasrgos, entre outros.

Existem elos em comum entre o escritor-ator dooderaristotélico, o contador de
historia celta da era da oralidade e o leitor-&mcmla cibercultura, constituindo uma
extensdo desse mesmo papel.

A narrativa ficcional dentro da cibercultura nadaisné do que o fruto desse
mesmo processo evolutivo, e a narrativa hipertéxtada mais € do que a extensdo das
possibilidades compositivas da prépria narrativecidinal, que, na interagdo com o
ambiente virtual, pode ser trabalhada em um messpace com diversas linguagens
expressivas.

Existe um retorno, teorizado por Maffesoli (19939,uma dinamica de associacéo
tribal pelos grupos da cibercultura indo de enamiom a crise do individualismo e
constituindo essa nova dindmica dos grandes cenirosnos, que ele denomina de
dialética “massa-tribos”, criando um movimento ¢@omd em torno de poélos do individuo
para o social e vice-versa.

O advento tecnologico € um fato, e a analise dessguisa procura identificar,
nestes primeiros momentos de transformacdo estdgotbgica do século XXI, a real
dimensdo de transformacao gerada pela cibercuftaraomposicdo do texto narrativo
ficicional, na leitura, na escritura e na compréerdo policodigo literario.

Santaella (2003) afirma:

A revolucdo da informagdo ndo é simplesmente umest§a de progresso
tecnologico. Ela também € significativa para a nawriz de forcas politicas e
culturais que ela suporta. Os recursos tecnolégieaaformacéo e comunicagdo
estabelecem as condicbes para escala e natureza pdssbilidades
organizacionais, permitindo o desenvolvimento dgapizacdes burocraticas
complexas e de larga escdp. 73)

Reportando-se a essa afirmacao, esta tese se @a@derever o funcionamento da
narrativa com carater multilinear, hipertextualeade composi¢céo de linguagens hibridas
e presenca de recursos multimidiaticos sob a luzdante da cibercultura.

Compor um panorama de narrativas ficcionais daraiftieira implica entender as
transformacdes das dinamicas e paradigmas tradisioda narrativa ficcional e a
possibilidade de identificar o real potencial dasvas formas de escritura

hipertextualizada, ligando-a de forma integrativen@ tradicdo canonica literaria.
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Assim, é preciso identificar o que se hibridiza oorfinguagem estética
compositiva, 0 que se resgata como recep¢do naegsocda leitura, o que se deve
aprender como modelo mental estético-narrativaeiia, o que gera de novidade como
discurso da virtualidade interativa em relacdo @&xulso tradicional no ambito das
narrativas ficcionais.

McLuhan (2003) realizou um estudo sobre as teciedogomo meios de
comunicacdo de massa e verificou como tais infiaem® cotidiano e a mentalidade do
ser humano. Ele indica que a evolucao televisivafaéo fim do radio e, sim, constituiu
duas tecnologias de convivio paralelo, cujos memasyerdade, sdo matérias-primas a
serem utilizadas pelo agente humano.

Os produtos gerados por uso dos meios dependenamiputacao ou especulacao
humana e constituem, portanto, apenas extensfesaiiglos humanos e de nossas
aspiracoes ampliadas.

A realidade da era digital é a realidade do nos$idiano urbano e é a que temos
que trabalhar como pesquisadores, alunos e proésssie literatura: a necessidade de
levar uma energia cada vez mais humana para os m@ara o mundo do ciberespaco.

O advento da cibercultura muda a relagdo com otexteremos geracdes que cada
vez mais crescerdo com esses recursos tecnolégisssn, seu modo de ler e de
decodificar os textos sera diferente, como obseBaniaella (2003).

A introducdo do céanone para geracdo N-Gen é unwmypacdo valida em nossos
dias, e encontrar uma forma para que isso sejaveb$srca-nos a avaliar o potencial de
recursos e possiveis entraves técnicos e educaciona

O significado de democratizacdo da obra literariforéecer o conhecimento e
dominio do policédigo literario, a consciéncia icet do texto literario, de suas
modificacdes e variantes e de seu impacto dentmpdeeito das relacdes comunicativas e
informativas da cibercultura, com a integracdoidaosda tradicdo candnica literéria.

Tomemos como exemplo 0 caso da unidade espacoagiceue ocorre cComo
ambientacdo das ocorréncias dos personagens quecosdlutores do enredo. Na
manifestacdo das narrativas da cibercultura, vequnesha uma troca no foco condutor da
dindmica de desdobramento do enredo dentro datimarra o personagem cede o centro
do palco e deixa para o elemento espaco a func@erdenagem, tal processo é passivel
de se identificar nos contos Adriologia de Nova Yorkde Paul Auster (2000).

No romance citado, a cidade € o elemento constntentificavel sempre em

todas as narrativas, ja seus habitantes passamnpgrocesso de perda de referéncia
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individual, sendo construidos como manifestacdeagimtes humanos, que semelham a
idéia do personagem tipo.

Ja Nova York possui sua prépria identidade cosni@apofjue permanece nas
micronarrativas que advém e compdem a rede naardéi\coletdnea Nova York de Auster.

Os personagens no romance nao sao referentes morass casos humanos
representativos de uma geragdo ou das varias gsragi® vivem na grande cidade de
Nova York. Assim, o personagem principal é a cidade

A cidade se torna uma identidade, um Utero queagesis individuos pereciveis,
tendo sido construida pela sociedade humana, vajaado a sucessdo de seus filhos
observando seu nascimento e sua morte.

Pela perspectiva da cidade, ndo importa qual alcoshpersonagens tenham, seus
temas e dilemas vao sendo vivenciados sob as semérdova York e o desenho de suas
ruas, e, um dia, irdo se silenciar na multiddo dimais habitantes, tornando-se apenas
mais um dos componentes dentro da coletividade.

Os dilemas e enigmas de identidade elaborados psteAna construcdo dos seus
personagens € que mantém o vinculo com esse eteg#nindo atua mais somente como
receptor das acfes dos agentes; por momentos,adeci#l desenhada em sua propria
identidade, ao mostrar as fragmentacdes e desapargos dos agentes humanos que se
perdem em suas entranhas. A cidade € uma entidade.

Essa € uma amostra do processo de hibridizacdopkagéo de conceitos que
emergem na literatura. A questdo dos géneros nizxtonda narrativa ficcional literaria
possibilita a gestacéo e criacdo de diversos gériexbuais como uma carta, um relatério
médico, entre outros, de cunho ficticio ou ficcimaalos dentro de um romance.

O personagem Quinn, no contoCadade de vidrq de Auster, componente Al
triologia de Nova lorknum dado momento, desenha um pequeno mapa dpadeeautro
personagem (Stillman). Esse desenho de mapa f@it@Qpinn esta incorporado ao texto,
sua imagem é disponibilizada para o leitor e fatepda narrativa, tal técnica € utilizada
em uma narrativa de formato tradicional.

A relacdo entre sociedade e a dimenséao ficciondl mwito proxima. Citemos
Alexandre Dumas, que usou o diario historico e dealcerto capitdo D’Artagnan para
ficcionalizar os personagens que deram origem a G trés mosqueteirosTolstoi
também, em sua construcdo Alea Karenina partiu de um caso tragico do suicidio de

uma mulher em sua cidade.
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Dessa forma, ocorre o processo de troca entre mengoente e o mundo
vivenciado por nos, que vai se desenrolando no maad narrativas ficcionais sempre
hibridizando e trabalhando com as limitacbes emtate irreal, entre efeitos ja elaborados
e a busca pelo estranhamento.

Por esse contexto desenhado, podemos consideratoditerario como o apice da
producdo compositiva dentro dos géneros textuaiddd a esse carater holistico e pela
possibilidade de, em seu interior, as narrativaBalharem os limites da conotacao e da
denotacédo, das figuras de linguagem, dos recuesostdrica, dos limites da realidade e da
irrealidade, do caos e da ordem, do inconscientssciente entre tantos outros aspectos.

Assim também sado testados os limites das possid&l compositivas e de
indicacbes de leitura, no sentido matematico, dastiptas variaveis compositivas
possiveis e passiveis de serem trabalhadas emiuenamliterario.

Especificar esse conhecimento de itinerario e digal literaria ao leitor é
democratizar o conhecimento. E fornecer ao leitarompartilhamento de um mesmo
codigo narrativo: o codigo da literariedade. Umbdfto, em obras comObra aberta
(2001) elnterpretacdo e superinterpretac®005) defende esse sentido de conhecimento
da jornada de interpretacdo semiética literaria.

Iser, no seu livr@® ato da leitura(1999), afirma que a comunicacgéo “néo se realiza
tdo so por algo que é dito explicita, mas tambépiliagtamente.”

O texto literario apesar de fazer parte de uma meftldta de variantes, tem uma
série restrita e especifica de elementos para sfigamar, aos quais se consegue
estabelecer relacdes arquitextuais, hipotextuamagextuais e hipertextuais (cf. Genette,
Manuel Aguiar e Silva, Reis), com outras variantes, que nos dado pistas pela estrutura
textual e ideoldgica existente no texto.

Ele funciona como uma rede invisivel de signifiex@ue estdo conectadas por
links-temas que vao se desdobrando na limitagdo daal@giativa e na capacidade de se

manter essa rede de conhecimentos e interpretagesntrar em colapso.

'n — representacdo matematica que se refere as rémsssariaveis de probabilidade aleatéria. Em

probabilidade, existem diferentes conceitos de eq@ncia de variaveis aleatérias. A convergénciarde
sequéncia de variaveis aleatérias para algum liénien conceito importante da teoria das probaliéda
com aplicagcbes em estatistica e processos estmsadfior exemplo, a média devariaveis aleatérias nao
correlacionaday;, i = 1, ...,n, é dada por: [
Xn=— Z Yi,

n im1
e um resultado importante é que, quamdtende a infinito (com mais algumas condi¢cdes sobhrpor
exemplo, a média de catfaé u), entdoX, convergeem probabilidadgver abaixo) para. Este resultado é
conhecido como a lei fraca dos grandes nimé&nossimo (ene +£simog ou enegésimaquer dizer “que ou 0
que, numa série, ocupa a posicao do n
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A presente pesquisa ponderou a existéncia potesheiaim mapa virtual de estética
de leitura a ser percorrido pelo leitor e a serstoido pelo autor, remetendo a diversas
rotas. Algumas travessias sdo mais complexas d@asadsras, porém € possivel identificar
como leitores rotas variadas, tal qual uma cart#ticgd em um vasto oceano — dicas
deixadas pelo escritor da obra em seu processivori&eria uma espécie de sentido de
direcionamento para a leitura deixado na obra gstator.

Reconhecer essa carta nauticantentio operisdo escritor (Eco, 2005) que ele
desenvolve de forma consciente ou inconscientelammar o texto literario, € um dos
conhecimentos que a N-Gen necessita obter aodmharas obras do canone literario e,
também, o conhecimento de doxa literaria refornaufaata a realidade da cibercultura.

Os leitores adquirem o poder interativo, podemrfazea espécie de critica e de
analisar quais aspectos dessas dimensfes de lkeiguais rotas estabelecidas ele deseja
seguir, fundamentado na dindmica do percurso detipiadl escolhas e trajetos
virtualizados que compdem a rede narrativa hiparéx

Convém manter o vinculo narrativo ficcional herdaldoimaginario tribal e que
constitui a identidade sécio-cultural literaria gagarantir orevival do repasse como
heranca cultural literaria elaborado pelas geraafe=iores.

A dimensdo da criacdo literaria € comadolivro de areia de Borges, infinitas
possibilidades, sem comeco e sem fim, como um sdahatopia humana em busca pela
eternidade. Pode-se acreditar que fins podem see@ms, como 0 narradpost-mortem
Bras Cubas, de Machado de Assis, onde a dimensamod® origina o relato e a
construcdo de memodrias.

Assim como, também na ficcdo, os comecos possanfirserse estamos em
encruzilhadas como o portal do guarda-roupa no likr C. S. LewisA feiticeira, o ledo e
0 guarda-roupaonde tudo volta para o comec¢o da histéria antescdascas rumarem
para o reino de Narnia.

Os eventos narrativos constituem uma rede de nasapossiveis no mundo
literario e nos levam a indagacdes em busca desamento para definir o grau de
importancia de introducao do canone para N-Gen.

Introduzir o canone literario para N-Gen e estudrma como o texto literario
assume outrasuancesdentro da cibercultura, portanto, é trazer o elgméumano de
volta a uma realidade imersa em tecnologia virelatom tendéncia pés-humana. A

literatura ensina a nos humanizar, ao nos reveigrlenitude a dimensao do humano.
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Semelhante a narratologia, a cibernarratologia &isdentificacdo de sequéncias
compositivas l6gicas nas narrativas ficcionais ocostgls em espaco virtual, sejam elas
multilineares ou lineares; hipertextuais ou unatai (um bloco uniforme e continuo
textual); modais e multimodais quanto ao seu dsscditerario. Discurso este que se
manifesta no texto literario conforme alguns fatptais como a presenc¢a do narrador, 0
tempo, 0 espaco, a dindmica dos personagens,oentos.

A narrativa seria um ato verbal que objetiva

apresentar uma situacgao inicial que, passandogs@svtransformacgdes, chega a
uma situagdo final. Essas transformacdes sdo oeakie por acontecimentos,
fatos, vivéncias, episodios, ou, como freqlienteemmenmtorre na narrativa
contemporanea, por diferentes estados psicoldgdesum personagem.
(MESQUITA, 1988, p. 21).

Pais (1984) elabora uma concepc¢ao de universosdeardd que pode ser aplicado

aos protocolos narrativos literarios de composicao:

Tomando-se a nocdo matematica de universo, comojuitid de todas as
partes”, torna-se possivel elaborar uma concepgéto mtil, o0 metamodelo de
universo de discurso. Assim, este pode ser defioiteo um conjunto ndo-finito
ou que tende ad infinitum, de todos os discursosifastados que apresentam
determinadas caracteristicas e constantes, assim determinadas coer¢des,
suscetiveis de configurar uma norma. [...] A norglgcursiva que |he
corresponde, definida por tais caracteristicas ceneuconstantes, bem como por
tais coergBes, configura, portanto, um conjuntocd&rios de equivaléncia,
pelos quais é licito reunir diferentes discursosnifeatados, discursos-
ocorréncias, numa classe de equivaléncia discyrsivaniverso de discurso
considerado. Essa norma é dinamica, seja porqudaenula continuamente, ao
longo do eixo da Histéria, seja porque sofre arfeténcia de normas de outros
universos de discurso. (p. 44-45).

As sequéncias compositivas sao definidas pelosegir® constitutivos da forma,
da recepcéo do texto, dos padrdes compositivoseaxts em narrativas hipertextuais e
multilineares, como também o uso compositivo iraégo de linguagens hibridizadas (uso
de imagens, sons, desenhos entre outros recurdtsiiaiaticos), da influéncia direta do
ambiente do ciberespaco e dos processos de leieseritura envolvidos.

Essas sequéncias sofrem a influéncia dos proxgiistente na cibercultura, tais
como a usuabilidade, interatividade e navegacaassen, constituem possibilidades de
ferramentas educativas voltadas para a geracamentque facilitem a introdugéo do
canone literario para N-Gen.

A rede narrativa ficcinal interativa compde um matdelo de universo de discurso

peculiar e proprio e que obedece as dinamicashdacciltura e cibersociedade. O objetivo
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da pesquisa é oficializar a existéncia da cibeat@ogia concebendo um primeiro
conceito e por sua vez prover um mapeamento diedsdelacionados a reflexdo do tema
como também identificar os primeiros elementos rodeatolégicos e promover o tema
para debate e pesquisa a ser desenvolvida e ampkda nossa rede de pesquisadores.
Tapscott (2000), em seu livi@rowing up Digital — The Rise of Net Generation

afirma:

Os jovens do final da década de 90 tém tolerancimn@ natural aceitacdo a
diversidade; revelam um disparo sem precedentesidasidade, créem nas
proprias forcas, possuem espirito de independéneiatonomia exacerbada,;

0 seu pensamento critico € muito ativo e demonstuamespirito contra
corrente dirigido para a inovacédo, € forte o grauadto-estima e o espirito
de ir a luta; gostam de colaborar em rede e o linabde equipe decorre de
um processo natural e néo artificial, avaliam osult@ados obtidos pela
pratica e ndo pela retdrica. [...] J& foram capadespassar da leitura
sequencial a hipermidiatica. (p. 44)

Assim, a presente pesquisa se centra no estudonalastivas ficcionais na
cibercultura e de seu funcionamento narratologictddmentado em quatro polos para
analise: estrutura e linguagem da narrativa fiaiocriacdo do texto literario; leitura do
texto literario centralizado no processo ativo €itol na cibercultura, com recorte voltado
para questao da interatividade; e o ensino e andizegem do texto narrativo ficcional
literario no ambiente digital na proposta de adgjmalo canone para N-Gen.

Iremos analisar uma hiperficc&oPatchwork Gir] de Shelley Jackson, e veremos
também outras formas de narrativa ficcional quevieem com suas formas diversas
dentro da cibercultura junto as obras literarias.

A relacdo entre todas podera enriquecer o atoitlgdedo leitor contemporéaneo,
auxiliar a compreender o funcionamento da cibeatalogia e, ainda, compor uma
proposta de um experimento de vivéncia literariecaga usando recursos para introducao
de obra canbnica com recurso de narrativa hiperékibrida.

Vamos analisar também a construgcéo do livro dei@al® castelo dos destinos
cruzados trabalhando formas encontradas e nocdes que candazeampliagdo da
narratologia para cibernarratologia tais como umderempirica de sentidos de um
mapeamento de multiplicagdo de micro narrativeegnadas usando a simbologia e o jogo

de sentidos estabelecidos pelo taro.

12 Hiper-romance — designacdo de romance escritoreomrsos do progransiory spacesno qual existem
comunicacao entre as leixas, que se comportam pandgrafos e t€ém uma coesdo e coeréncia baseada em
elementos implicitos, muitas vezes gerados pekrtéxtualidade de elementos presentes no texto que
auxiliam na “costura” da malha da rede de micratasas conectadas.
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Existe um processo ligado a coletividade que eapaca revolugdo atual na
cibercultura, de ampliacdo de um terceiro aspectee e estrutura leitor e escritor, que
seria a hibridizacdo dos dois simultaneamente.ddatera coletiva, o leitor é incluido no
processo vivenciado pelo escritor e possui uma pwoiencial de vivéncia ficcional
desencadeada pelo fluxo catartico-mimético.

As relacbes processuais de composi¢cdo e leiturairam narrativa hipertextual
destacam-se pelo fato de o leitor ser convidador@eatar o aspecto de interatividade com
0 texto no processo de leitura, exercendo seu puakerescolhas e caminhos oferecidos
pela rede narrativa rumo a dimensdes textuais coanplexas.

Os principais autores selecionados para criar ahdgh reflexivo sobre o objeto da
pesquisa e 0 possivel delinearmento do conceitocidernarratologia se baseiam
fundamentalmente em: Todorov, Propp, Eco, Manov@hemmann, Macluhan, Jenkins,
Tapscott, Castells, Aarseth, Jauss, Morin, Gilterrtail, Pais, Greimmas, Murray.

Partindo da concepcdo semidtica de Greimmas e sBboe 0s elementos de
construcdo de sentido e da narratividade, cruzaondo conceitos de unidade textual de
Marchusi e o metamodelo de universo do discursBaie Como também, o de protocolo
comunicativo e definicAo de mida de Gilteman eigede convergéncia midiatica de
Jenkins cruzando com o processo de leitura ergaldiosarseth e espacos vazios de Jauss
e a figura do interator de Murray. Associando asdformacfes da sociedade em Rede
para conceitos como espaco e tempo teorizadas gstelS voltado a compreensao da
geracdo Digital e seu conceito dado por Tapscettnecessidade de repasse do capital
cultural proposto por Bordieu. Tais aspectos agbeaas narrativas ficcionais da
cibercultura procurando o estabelecimento de umatepoentre narratologia e
cibernarratologia.

E necessario compreender que uma narrativa interptevé uma sofisticacdo do
modelo de relagBes entre escritor-texto-leitoqyé as figuras do leitor e escritor podem
sofrer hibridizagdo e existe a figura do escritotetivo além da escrita em Cloud
Computing.

Computacdo em nuvem pode ser definida como o atmmpartilhar ferramentas
computacionais pela interligacéo dos sistemasgesgquassemelha ao sistema de as nuvens
no céu, asim ndo se tem essas ferramentas localfreasmo nos servidores internos). O

uso desse modelo (ambiente) é mais viavel do qus® ale unidades fisicas.
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O modelo também poderé ser aplicado a narrativeedmelaborativa e ao modelo
de leitura proprio identificado na leitura de redesfluxos de sentido criado por uma rede
de linguagem hibridizada de narrativas interath@sonais.

Sinopticamente, a tese se estrutura na forma arsegu

O Capitulo I — Decifrando a cibernarratologia —tdra de definicbes sobre
conceitos ligados a cibercultura e a narratologia téxtos literarios, e também de termos
como cibertexto, ciberdrama, tecnotexto, definigdais as mudancas comportamentais na
geracao digital (N-Gen) que interferem no process@onstrucao e recepcao da leitura e
quais os conceitos que se devem delinear, abordaralopliacdo de alguns conceitos
narratologicos tradicionais;

Por sua vez, o Capitulo Il — As narrativas ficcisrda cibercultura — ira apresentar
a andlise das narrativas lineares e multilineastsc®nadas comdocus da pesquisa,
procurando compor a identificagdo de elementos asneudiferenciados que compdem a
cibernarratologia e as variantes do desdobramemtativo ficcional diante do impacto do
digital.

No Capitulo lll — Mapeando a Cibernarratologia +asabordada a estética da
recepcdo e o estudo da leitura das narrativasardiésr da cibercultura, definindo um
conceito de cibernarratologia.

Finalmente, o Capitulo IV — Adaptando os classigara a N-Gen — é uma proposta
de adaptacdo para narrativa interativa da obnaieeOs Lusiadasde Camdbes, na qual
propde-se a definicdo de um esquema para lidaracoanrativa ficcional da obra literaria.

O processo multidisciplinar requer mais do queddigsional de literatura, ja que
prevé a atuacdo de uma equipe de diversas aregsogsam elaborar a adaptacéo para
aplicacdo do conteudo digital desenvolvido, porfainelaborada a proposta da converséo
adaptativa como possibilidade tedrica, refletindbre estratégias existentes na propria
narrativa que configurem interatividade, navegdade e linguagem-jogo.

As estratégias consideram a forma de revelar agiestdo grau de leitura, os quais
o leitor digital de narrativa literaria precisa doar para se tornar um leitor de grau mais
avancado, capaz de ler a obra literaria percebesdearias dimensdes do texto, como
também o policodigo literario, de identificaatarse mimesise poiesis A adaptacdo se
fundamenta na preservacdo maxima do texto origiishndo um publico jovem que

cresce com a dinamica da leitura digital.
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1 DECIFRANDO A CIBERNARRATOLOGIA

A introducdo da literatura canbnica para a N-Gejuee que estabelecamos um
estudo comparativo entre narrativas ficcionaisadiae e multilineares como forma de
identificar um sistema de légica-discursiva-comfisicomum em ambas.

Isso demanda descrever e analisar os componentegivis essenciais, 0s da
articulacao do texto, os da logica de producaodminario, as regras de producéao textual,
0 processamento receptivo de leitura, o comportamierario em ambos os tipos de
narrativa e a identificagdo do processo comunicadir contextos em evolugao dentro da
rede de sentidos e significados existentes natnarifeccional.

E necessario estabelecer um paradigma basico efini ¢ conhecimento estético
literario essencial que constitua o instrumenta dé acesso ao leitor da era digital as
diversas dimensdes de leitura existentes no tegtério.

Deixando de lado uma discussao prolongada enteedifiixa literatura e questdes
como aura literaria, morte do autor, entre outpvecuramos nos focar na definicdo de
aspectos importantes para a introducao do canoreahdade da cibercultura e da geracao
N-Gen voltada a um principio de aplicacao préateaedria literaria.

A respeito da questdo do autor, € que na praticad® morre, ndo deixa de existir.
A forma tradicional se desdobra para a do esdeitor, como também a figura do leitor
tradicional ndo deixa de existir em um texto de posicdo autoral coletiva porque este se
configura em um leitor que n&o participou da congdms coletiva da narrativa
hipertextualizada como modificador do texto.

A literatura coletiva pode seguir regras hibridesido jogo de estratégias, ja que as
delimitacbes estabelecidas demonstram ser efisiembe processo de configuracdo da
coesao e coeréncia de um texto escrito por vanuses.

O dominio da técnica e de um preparo anterior d@|ypsa e suporte para 0
desenvolvimento de um texto produzido coletivam@oteestes autores € um fato que faz
total diferenca para qualidade do texto elaborado.

As manifestacdes existentes na rede de narratociorial coletiva pecam por
coesao e coeréncia, as digressdes e rupturas odeitsd prevendo um impacto estético,
mas por colapso de integracao de estilos e denalieacéo por cada autor interativo desta
coletividade do projeto narrativo ficcional prodidziem comum.

Assim, como o texto narrativo ficcional com um siboa passa por um periodo de

construcdo de estratégias de composicdo e até fdemudacdo dessas estratégias
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mentalmente estabelecida pelo seu criador, també&quipe participante do projeto de
autoria coletiva deve realizar a mesma tarefa. thatfa é facilitada por recursos
tecnolégicos como videoconferéncia, tecnologiki, storyboard chat MSN entre outros
recursos multimidiaticos, existentes no ambiengéali

Um ponto problematico percebido a principio ao seedvolver uma narrativa
ficcional em tecnologiaviki, que permite a edicdo ou insergcdo coletiva deosegelos
usuarios da rede, centra-se nessa dinamica derwgatstcoletiva, devido a falta de
estabelecimento de protocolos estéticos, técniamrgpositivos voltados para elaboracéo
coletiva.

A auséncia de protocolos estéticos de composigdoalecoletiva € probleméatica
quando se propde que a narrativa deixe de ser dmigue apenas pratica didatica
produtiva e apenas auto-expressiva para se toomapasicdo de uma narrativa ficcional
de qualidade técnico-compositiva reconhecivel. Es®@e ponderar que se deva procurar
estimular a formacdo de um potencial cénone literate narrativas ficcionais
fundamentadas no ciberespaco e/ou influenciadascgssrcultura.

A conquista da qualidade técnico-estético-compasipiarte da necessidade de se
criar um projeto que pudesse usar a tecnolagka visando a qualidade da coeséo e da
coeréncia estético-discursiva sem privar a naaatfi& identificacdo de um estilo autoral
fractal, e pudesse ser integrado a composicaotddauea da narrativa em rede. A estrutura
em rede devera utilizar uma visdo sistémica quabekica também um protocolo
compositivo de estilo coletivo e consiga compactaar mesmo tempo com o estilo
individual de cada autor participante e de elaldwapletiva.

O estilo autoral € um elemento de grande imporénai elaboracdo de uma boa
narrativa e no impacto estético que o texto podevqmar. Tais argumentos se
fundamentam na analise do movimento realista, asergbhrmos a técnica de estilo
desenvolvido pelos autores na composi¢ao de ot&ssic

Destacam-se, pelas formas técnicas magistrais degpaxicdo, autores como
Machado de Assis e Emile Zola, entre tantos autguespertencem ao mesmo periodo e
projeto estético, mas desenvolveram particularislagleestruturaram romances com o
identificado e citado policodigo literario, fazendom que tais narrativas ficcionais
conquistassem o patamar de reconhecimento comditeiéaia.

Na autoria coletiva, cada autor participante possuiestilo em particular, e isso se
torna um problema de equilibrio compositivo. Papdegw tornar possivel o bom uso do

estilo individual de cada componente, deve-se corapo projeto de estilistica coletiva
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que leve em conta reconhecer os pontos altos o @stcada membro da equipe ativa. E
importante também determinar quem dos autores friadalhar para garantir o
recentramento da rede narrativa criada.

O recentramento em um texto composto em rede é@ak@ara que se possa
manter a qualidade dos desdobramentos do enrebomouso da técnica de climax,
suspensdjashback entre outras técnicas estilisticas compositivas.

A medida que a rede se espalha, a tessitura datimarcomeca a ficar ténue, sua
elasticidade € garantida pelo processo de receaitandos polos de narrativas integrados
a linha-mestra condutora da narrativa ficcionalrede. Tal gerenciamento da qualidade e
da boa execucdo dos nos principais de conexdofpauecer elasticidade suficiente para
gue a malha da narrativa ficcional se multipliggengomper a qualidade de cada mdédulo
narrativo integrante.

A divisdo de tarefas é essencial, quanto maiormafguantidade de participantes,
mais importante € estabelecer boas e bem espscifigmas de composicdo narrativa
coletiva para que 0 processo possa ser desempemhnadwol de um mesmo projeto
previamente elaborado.

Na préatica, a autoria coletiva prevé criar grupesedecucdo textual, os quais,
formando ilhas de autoria, podem se juntar a ouitnas de autoria que desempenhem o
mesmo projeto narrativo em comum.

Narrativas coletivas, mesmo em projecdo multipheaiviki, devem seguir os
protocolos da tecnologia das narrativas ficcionaso demanda ter inferidoseu intentio
operiscoletivo e a0 mesmo tempo personalizado, portadaar desenvolver protocolos
proprios estéticos de retdrica que considerem antdoa coletiva e que criem estratégias
sofisticadas de composicéo narrativa ficcional eder

Seria semelhante a dinamica de elaboracdo de um fle cinema, onde varias
equipes estdo envolvidas e todas sdo coordenamhagpaimente pelo diretor do filme,
gue, por sua vez, tem outros diretores para adwili@omo o diretor de arte, de cena, entre
outros.

Perceptivamente e sinopticamente € necessarionteraurador com poder sobre os
demais que possa recentrar e manter a rede delasedi uma narrativa hipertextual e
multilinear coesa e coerente, seguindo a linguguedtica pretendida.

A dispersao de foco de producdo textual em umaatiaarde desenvolvimento
coletivo pode ser encarada como o grande obstf@auko iniciar uma construcdo textual

mais elaborada e mais sofisticada de uma rederntielae e intertextualidades, pois pode
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gerar a fragilizagdo de pontos do enredo, da es&rudos personagens, do tempo, do
espaco entre outros.

A narrativa coletiva com intencdo de criar uma atara ficcional com maior
habilidade técnica devera ser encarada, portammocum projeto que deve somar
especialistas narrativo-ficcionais em prol da catsto de um mesmo objetivo estético-
artistico.

Dessa forma, o texto produzido ira passar de mexraifestacdo expressiva de
pratica de narracdo ficcional para a elaboracaordetexto ficcional com potencial de
qualidade estética que se revele na promoc&at@dase damimesis dapoiesisem busca
de umaaesthesis

Os autores envolvidos devem se voltar para os pdréas e protocolos
estabelecidos pela tecnologia da narrativa fic¢ideso se estes pretendem formar novas
obras literarias digitais que possam ser repasgaatasas demais geracfes com a mesma
rigueza de significados das predecessoras e,mocdinstituir um canone singular.

Dessa forma, sera possivel o desenvolvimento decaénone de narrativas
ficcionais digitais, na medida em que 0s novos rastalominem 0S NOVOS recursos
disponiveis para elaboracdo. E, em breve, taisremitdigitais irdo compor narrativas
ficcionais de destaque e valor técnico-composisinficiente para desenvolver uma doxa
literaria digital propria. Tal processo sera seraeid historicamente ao que ocorreu no
desdobramento da composicao literaria usando &&éda escrita.

Incontestavel é que, a medida que analisamos tsstearrativos digitais usando
como parametro o processo de evolucdo dos elemeatraivos fornecidos pela prépria
narratologia, conseguimos localizar pontos de mmamscdo que demonstram esses
processos de desdobramentos ou de hibridizacdogimfiens. Amostra disso tem-se nos
experimentos existentes mocionario Kazar, de Panovich, e ® jogo da amarelinhade
Cortazar.

Um exemplo dessa hibridizagéo de linguagem queiarmogbrocesso de simulacao
da narrativa ficcional seria o texto dramatico, guescrito para ser representado e tem sua
dimensdo de recursos narrativos completa quanaxto € executado em um palco ou
diante de uma camera de cinema ou de televisaoo ®@xémplo seria a hibridizagéo dos
géneros textuais tais como a tragédia e a comédmando a tragicomédia.

O fato € que uma geracao cresce imersa em tecaaogin novas formas de lidar
com a narrativa e com a leitura e a escritura,demsso a novas técnicas. Além disso, o

mundo continua a evoluir na dimensédo da linguagemue a matéria que a compde é um
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elemento vivo e, assim, continua o fluxo de tramségdes que se deu no repasse do texto
oral para a técnica da escrita.

A tecnologia e o hipertexto integram o cotidianoN\d&en, pelo menos da geracéo
que cresce nos grandes centros urbanos do mundmxtados em rede. Ocorre uma
mudanga na forma de olhar, de receber a informagéoescrever, de lidar com a
informagéo e, de maneira semelhante, na formaldedom as narrativas ficcionais.

As narrativas ficcionais fazem parte do mundo daéw. Consciente ou ndo, essa
geracdo cresce em meio a narrativas ficcionaisit@scrorais e imagéticas, e com
influéncia diaria da tevé, da internet e do cinema.

Seu texto € hipertextualizado, multilinear, com informativo,
multimidiatico, sinestésico, com potencial de autmerma interatividade e com
estabelecimento de bons recursos de usuabiliddtiEes para uma independéncia auto-
explicativa e que estimule a navegabilidade.

Pesquisar sobre o tema é propor-se a um profurmegso de investigacdo que
esta longe de terminar. Implica a busca em obspostas para as seguintes questdes: o0s
elementos de coesdo e coeréncia estético-compmssiiterarios se mantém estaveis na
elaboracdo das narrativas ficcionais hipertextadhs? Até que nivel o grau de
fragmentacao teorizada para producao hipertextdaiglizada textual realmente existe?
Ha possibilidade de gerar um texto narrativo finalode qualidade impulsionado pelas
TICs e pela cibercultura?

O fato de o usuério-leitor-escritor atuar na reigurhicdo do texto de uma narrativa
ficcional ndo consiste no ato de apenas sdiglis. Criar € uma demanda mais complexa,
e argumentar, dissertar e narrar s&o processos mais complexos e sofisticados.

Qual é entéo o sentido de criatividade e inovagam®ma geracao que copia e cola?
Faz-se necessario estabelecer a definicdo e espenia a distingdo para os N-geners
acerca do que seria reaproveitamento de processoglos, protocolos e 0 que seria 0 ato
de copiar e colar, o plagio. E, assim, proceder uaita ao estimulo da criatividade e da
originalidade na pratica dos modelos por meio de mvitalizacdo no imaginario no
mundo diegético.

Ser autor na era digital exige, portanto, a commm@&e da estratégia de escritura
interativa, que demanda uma leitura com um grawmuhd envolvimento do leitor, ja que
este também pode ter alguma participacdo na esamBaelementos combinatérios

narrativos, prerrogativa antes restrito tradicioreite ao autor individual.
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O leitor e o escritor devem compreender a partié@pale cada um no processo de
insercdo na dindmica do sistema comunicativo eslmailo da narrativa ficcional. Isso
requer também possibilitar a leitura por um leit@o-participativo da configuracdo dessa
narrativa, caso ela se proponha a ser em modalidalétiva, aléem de demandar um
desafio de criar o policodigo literario.

Nesse contexto panoramico, a pergunta angustiaaf@ealiptica persiste: como
podemos evitar a morte da apreciacao da literaaménica?

A resposta € educar leitores que saibam apretiaraaca literaria na compreensao
da linguagem poética desenvolvida pela obra ligeré ndo s6 fornecer o repasse
sistematico de informagfes de géneros literariextes candnicos.

Trata-se de formar educadores que realmente emtewd@oder da linguagem
estética criada em cada texto literario, principalte os do canone, dentro de um mundo
interativo e de velocidade continua de repassafdemacao.

A questao principal é: a literatura pode morrer?

Soa um tanto pretensioso acreditar que a literatdradependa ou s6 tenha
dependido de nossa geracéo século do XX-XXI| pafars&ar ou para sobreviver.

A literatura é um patrimdnio cultural humano quéstxe existird enquanto houver
humanidade. Ela s6 encontra formas diferentes denasifestar como expressdao do
humano e da sociedade da qual faz parte.

Introduzir o canone néo € impo-lo, é fazer com gaduno tenha a consciéncia do
valor de heranca cultural humana da qual ele fee pada qual o canone é um dos maiores
representantes.

As geracbes devem recebé-lo como modelo do melnopreducao literaria de
cada época e entender que foi garantido o seusee@8 os dias atuais, revitalizando a
memoria de imaginario que temos em comum com as;ges passadas, com a atual e
com as que virao.

O céanone atual deve ter seu valor equacionado pamte integrante do retorno do
espirito tribal (Maffesoli, 1987), como énfase némgue nos integra coletivamente na era
digital com a subjetividade.

O zeitgeist espirito do tempo, da era digital € um espinbwitizado, composto de
releituras e reconfiguracbes do imaginério, busgsaadonexdo com imagens de nosso
passado tribal.

Reis (1997) ja faz menciona que uma definicdo dwomad literario para uma

determinada época ndo considera sO o texto em a8, toda a producdo de obras
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referenciais nos outros géneros textuais (filos&fic historiogréficas, religiosas,
pedagogicas, ensaisticas etc.) e que constitueraitgeistdo periodo em que foram
elaboradas.

Democratizar a obra literaria €, portanto, daretmil o conhecimento do porqué
apreciar, do porqué valorizar e qual a riquezautdxde uma determinada obra literaria em
comparacao a tantos outros textos narrativos fiecsoproduzidos. Ele deve saber decifrar
a linguagem estética literaria explicita e imp#o#t decifrar a forca das composi¢cdes do
imaginario. Compreender e ndo apenas decorar emdeirde um programa didatico;
valorizar por fazer parte da identidade coletiviiucal da sociedade humana da qual o
aluno faz parte.

A literatura na cibercultura precisa ser decifrpdi geracéo deits, hipertextos e
elementos multimidiaticos. Precisa resgatar o v@dolinguagem poética como riqueza que
alimenta o imaginario e a capacidade criativa etarmal.

A propria teoria literaria precisa decifrar as reoyarmas de narrativa ficcional
presentes na cibercultura para nortear os camitd@xperiéncia literaria e as trajetorias

rumo as viagens do imaginario.

1.1 A linguagem como maquina

Aarseth (1997) afirma em seu liviGibertexto: perspectivas sobre literatura
ergodica que o texto pode ser visto como uma maquina pr@jutum dispositivo
mecanico para producédo e consumo de signos verbais.

A matéria de composicdo dos textos literarios énguhgem em suas diversas
variacfes, que constitui um elemento vivo e mutateprocesso de renovacao constante.
Assim, a prépria linguagem j& revela tracos pré&prita cibercultura, a constante
metamorfose, sem, contudo, perder sua identidadéeacial como linguagem.

Morin (2002) afirma que a linguagem humana “é umaguma autbnoma-
dependente numa polimaquina”, que, segundo eléa sermaquinaria cerebral dos
individuos e a maquinaria cultural da sociedadeepihde de uma sociedade, de uma
cultura, de seres humanos que, para se realizeendem da linguagem.”

O ser humano esta tdo conectado a linguagem edosan seu cotidiano que nao
percebe o quanto ela € crucial para realizar todan@amica de progresso e atividades

diarias. Todo o mundo gira em torno da linguagefureiona pela linguagem, assim
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construimos e derrubamos impérios, conservamog@esle histérias, criamos ciéncia e
arte; pelo uso da linguagem em suas variadas formas

A linguagem como maquina sera um pensamento fréglendefendido por
integrantes do grupo de literatura experimentaidéaOuvroir de Littérature Potentielle
(OLIPO), doqual Blanchot e italo Calvino eram ideologicamemte simpatizantes, que
procurou pdr em pratica modelos alternativos dedizacao de linguagens na composi¢ao
de narrativas ficcionais.

Os integrantes do OLIPO procuraram levar ao limitapacidade de producéo das
narrativas ficcionais em sua hibridizacdo com guagem matematica, com a linguagem-
jogo, explorando sempre no intuito de transpor@séiras conhecidas. Identificar nicleos
narrativo-tematicos capazes de gerar novas hist@ma um processo de multiplicacdo
progressiva.

Requer que atentemos para o fato de que lidar cogmagem na construcao
comunicativa prevé a utilizacdo de uma logica casitpa. Por vezes, tal se assemelha ao
processo matematico de analise combinatoria decel@s, de equacdes, de probabilidade,
da utilizacdo de enigmas e de teoremas propricdea#a dos jogos matematicos, entre
outras observacdes ja realizadas na disserfda@@tiva hipertextual hibridgSarom de
Meneses, 2004).

Esse carater matematico é que possibilita a aplicacomo veremos, de
ferramentas inovadoras para elaboracdo técnicadesrformas de narrativas ficcionais
voltadas especificamente para o ambiente digitaksipilitando a programacéo de
softwaresespecificos.

A cibercultura torna evidente o hibridismo e o wsmultaneo de linguagens
diversas em um mesmo tema, texto e ambiente vikudhguagem em sua diversidade
metamorfica esta diretamente ligada aos processatsvas ciberculturais, e isso torna
muito dificil ndo abordar tal aspecto mérfico nogesso de elaboracdo das narrativas
ficcionais.

Por hibridismo podemos entender como o processatifidado sofrido por um
espaco culturall que absorve e transforma elemeatgasutro e no caso da linguagem em
narrativas em rede ficcional as varias linguagemscca matematica, a linguagem-jogo, a
linguagem musical, a linguagem visual, a linguagemora, a linguagem sensorio-motora
entre outras que sdo usadas em uma narrativatimbeeamultilinear como novo processo

de construcdo das narrativas ficcionais digitais.
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A matéria de composi¢cdo consiste na lingua, e sestajo metamoérfica, produz
géneros textuais tdo metamorficos quanto ela. Assiestrutura das narrativas ficcionais e
dos poemas transpde os limites e resulta em novam$ de expressao, ou recria, revive
velhas formas, conferindo-lhes um espirito renovado

A literatura é maquina de renovacdo imagindria gee historias, arquétipos
ligados ao humano. Deixando espacgos, recriandatasts e disponibilizando um lugar
para as viagens para o centro de n0s mesmos e pascuro do préprio ser humano; nos
leva ao céu e ao inferno, a gléria e a derrotasuldime ao terror, e assim se da sua
sucessao criativa.

A maguina liberta da sucessao sem sentido, da roegmue o personagem, no final
do livro de Adolfo Bioy Casare#\ invencdo de Morelalmeja. Liberta-o da prisdo da
sucessao das imagens em repeticdo constante r#ture reforma o imaginario, pondo-o
em constante ebulicdo com sua dimensado metamddit@amas e arquétipos.

Na obra de Casares, um fugitivo politico encongfagio em uma ilha misteriosa
no Pacifico com fama de ser foco de uma epidemidainada, logo percebe ndo estar s6 e
acaba se apaixonando por uma mulher do grupo bstdmresidentes.

Com o avancar da trama, o protagonista descobrengueerdade, os vizinhos séo
almas-imagens capturadas por uma maquina de imagada pelo cientista Morel, que 0s
mantém presos a Ultima sequéncia de vida experagarielo grupo na ilha, repetindo-a
infinitas vezes a cada mudanca de maré. Ao cabmadativa, 0 personagem expode-se a
maquina, em busca de viver o amor impossivel comagem-alma prisioneira do artefato,
0 que gera uma idéia absurda e purgatéria de ihdade. Em seu ultimo relato anotado
no diario, diz almejar a invencdo de uma maquina lipertasse a ele e a todos daquela
armadilha eterna.

Trata-se de metafora muito apropriada sobre a nadagdo com o mundo da
cibercultura e as narrativas ficcionais da contempeidade. Existe um hibridismo de
linguagem entre o tradicional e 0 novo no mundo m@Asativas; um medo de que a
tecnologia roube nossas almas e nos torne aperté@saas, levando-nos a uma
imortalidade sem sentido. Porém, o relato deixado personagem ja denotava a estrutura
para gerar uma mudanca.

O texto literario nos proporciona o tempo paraereib e a possivel construcao de
hipoteses passiveis de solucionar certas questoesmtermedio do texto escrito, a historia

das imagens-almas saiu apenas da limitacdo dpalaaviver no imaginario do leitor.
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O mundo mudou, mas a N-Gen é uma geracdo que anbmpastas mudancas e
que tem a possibilidade de romper as barreiras ffaavirtualidade, somando a forca da
imaginacdo humana.

Julio Pimentel Pinto (2004) nos fala sobre o padks conexfes de leitura que

levam a uma meméoria coletiva:

Ler para lembrar, lembrar para escrever; este é&roumpo completo que a
biblioteca indica ao projetar o conhecimento detampo no futuro e garantir
sua persisténcia nos livros depositados, nas migitasas e reescrituras que se
fazem dele. E a memoria torna-se o eixo em que @ifdéia circular que
engendrou o nascimento das bibliotecas: lugar dendma coletiva pela
disposicdo de acumular livros ja escritos para-legaao futuro, lugar de
exercitagcdo de memodria individual para que os $iewistentes multipliguem-se
e projetem sua sombra para muitos outros sécuéando outros livros, que
serdo incorporados a mesma biblioteca [...] (p. 35)

A literatura auxilia na construgdo da memoria ifdiral e coletiva e nos torna parte
do legado passado de geracdo a geracdo, do ctteuiistoria e reflexbes da sociedade
humana. No fim, estamos todos virtualmente sentadngedor de um contador de
histdrias, vivenciando o elo com todo o caldo galtdessas civilizagdes ezeitgeist que
nos faz construir a nossa biblioteca particularidaginario. E, citando Umberto Eco
(1991), “se a biblioteca é como pretende Borges, modelo do Universo, tentemos
transforma-la num universo a medida do homem” 4p. 4

A narrativa ficcional hipertextualizada, caractiécés da cibercultura, também néo
foge a essa rede de leituras e releituras e aeds€ue mantém o imaginario sempre vivo
e a riqueza da ficgdo tdo sedutora. E essa sucgesamantém o equilibrio em busca do
efeito de estranhamento e mantém vivos os arqéetgotesenhados conforme a mudanca
do zeitgeistque envolve um determinado periodo.

N&o ha como manter um posicionamento ingénuo emr faarrativa ficcional,
mesmo hipertextualizada, pregando uma ruptura camplo preexistente e tentando
defender uma inovagao sem a tradicéo.

Como a literatura, em seu cerne, possui a linguageno base criativa e material
de composicdo de suas obras, 0 ato de se renadarr@mper em busca de uma nova
forma de expressao ou género ja é inerente a sUROSICAO0.

O proprio formato hipertextualizado ja existia andla internet. Logo, ndo ha como
fugir do legado do imaginario, porque so existgataa ficcional gracas a essa estrutura

cultural formada por séculos de repasse de tradigdizcional.

47



E com base nesses paradigmas de arquétipos siogdlice hoje o mito do
“golem” judaico se associa ao Frankenstein romard& Mary Shelley, ao robd, de Isaac
Asimov, ao roteiro apocaliptico do filmMatrix, dos irmédos WachowsKratchworkGirl,
de Jackson, e tantas outras formas de leitureiura, sem perder a originalidade.

Qual é a verdadeira realidade vivida pela narrdtipartextual?

Landow, falando sobre as composicdes textuais emaftipertextualizada, afirma
que: “prometem produzir efeitos na nossa cultumtiqularmente na literatura, na
educacao, na critica e no ensino, tdo radicais ameles produzidos pelo tipo movel de
Gutemberg.” (LANDOW apud LEMOS, 2002).

Inevitavel é perceber as mudancas ocorridas naragée do texto ficcional e na
producdo e recepcao da cultura textual ficcionatém, tal qual ocorreu no advento da
impressao grafica, as narrativas ficcionais hiptwtgs, e o préprio canone, revelam a
importancia de sua linguagem poética, o reconhetimeo valor social, agregado a
riqueza cultural humana.

Nada criado, nenhuma teoria inovadora — cientificando —, nenhuma revolucao
histdrica ou tecnologica teria sentido para o sendno se ndo fosse de algum valor para o
préprio humano, sua cultura, sua sociedade, st@ihisseus valores, e assim por diante.

E essencial a busca de humanizar um mundo cadaaiszecnoldgico, essa é uma
missdo para a qual a literatura consegue contriptontamente com o processo de
formacdo de senso critico.

A literatura proporciona vivenciar situacdes imagias como se fosse um
simulador mental e simultaneamente podemos oljgento de vista de varios personagens
em uma unica narrativa.

O ato de reflexdo ndo se pode perder dentro dacolb&a e necessita ser
estimulado entre os internautas. Estes devem recenh responsabilidade civil e criminal
de produzir contetdo digital, tanto quanto as EEssm periodo da técnica da escrita e
com a evolucédo tipografica tiveram que assumir sparsabilidade diante do discurso
proferido.

A identificac&o do 1B’ de um computador ou um certificado virtual comeg¢eazer

para este mundo aspectos que possibilitem ideattdic mais confiavel. Um exemplo disso

13 |P — Internet Protocol— endereco do computador. IP Trata-se de uma ifispedio que permite a
comunicacao consistente entre computadores, mesmegies sejam de plataformas diferentes ou estejam
distantes. A comunicacdo entre computadores é fgeita uso de padrdes, isto é, uma espécie de “aliom
que permite que todas as maquinas se entendanteBsaeio fazer uso de um protocolo que indique como
os computadores devem se comunicar. No caso do [Rptocolo aplicado é o TCP/IP (Transmission
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seria 0 crime virtual, um crime ndo deixa de terssconsequéncias s6 por ser processado
virtualmente, os limites do mundo virtual ndo sdasmesprovidos de fronteiras e geram
consequéncias na vida real das pessoas.

Tal realidade reflete na literatura, devidozattgeistgerado, a perda de referéncias
de sociabilidade e de nog¢des de direito, que sartam muito ténues no mundo digital nos
primeiros momentos. Politicas e leis estdo senddas especificamente para atender tais
contextos no ambito virtual.

Assim, também é necessario refletir a respeitoaeocserdo utilizados os novos
recursos para elaboracdo de novos textos litergpara que se estabeleca o fio condutor
em relacdo aos desdobramentos narrativos liter&adionais.

A forma como sera utilizada a maquina literaria W& cconstituira a grande
diferenca, e, para isso, deve-se compor o equlibnire as novas formas de escritura
narrativa e sua configuracdo dentro da tradicdo ektados das narrativas ficcionais
literarias.

Cite-se outro trecho de Julio Pimentel Pinto:

Nem toda heranga, porém, é recebida sem contestagéi@ leitura que abre o
espaco da subversdo. Ela desmonta a unicidade téegge Unico e revela, pela
variedade, a possibilidade de continua reconstraigi@passado: no lugar de
tempo, temporalidades; no lugar de um passadmitwsi passados. A leitura
instala o lugar da critica e cria condicdo parxisténcia da histéria, a volavel
histéria, com seus caprichos e oscilacbes de imtxgiio, com sua vocacao
critica. (2004, p. 36).

O circulo de leituras, de escrituras e de reesasta proprio da natureza literaria.
O leitor e o escritor da narrativa ficcional higattualizada da cibercultura ndo tém como
fugir da conectividade desses elementos, pois a@ua o texto narrativo ficcional um
tempo dentro de dimensdes infinitas de tempo, ¢ai seu carater atemporal, repousa
nessa conexao com essa rede inerente de reform@agitestacao.

Essa ligagcdo com essa rede inerente, ou seja, cedeanvisivel intertextual, mas
tangivel, que compde a rede integrada de narrdfieeisnais da vivéncia humana e do
espaco da critica do leitor-escritor ao lidar caseematerial sécio-subjetivo e estético, é
que compde a rede intrincadaaarsis mimesispoiesisque conduz aesthesis Por sua
vez, esta mesma ligacdo € que compde o legadorfalce do imaginario para a geracao

futura.

Control Protocol/Internet Protocol). Existem outrosas o TCP/IP é o mais conhecido, além de ser o
protocolo basico usado na internet.
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E necessério identificar os passos rumo a dec#raiibernarratologia, dando
fundamentacdo para que a N-Gen também assumagselcamo membro auténtico desse

circulo cultural.

1.2 A linguagem como maquina

1.2.1 A narrativa digital — Conceitos de cibertextderdrama e tecnotexto

Géneros textuais, tradicinalmente na leitura tacmecebem classificagéo tanto por
sua estrutura homologa quanto pela rede de secdimionicativo e 0 objetivo de seu uso
ou recepcao.

Bakhtin (1997) é o primeiro a trazer o aspecto a@aedade dos géneros textuais
gue existiam para além do género literario ja gdedificado pelo filosofo grego
Aristoteles e a defender que textos orais e tesd08tos possuiam caracteristicas estaveis
capazes de dar identidade ao texto produzido.

Apesar dessas caracteristicas estaveis, os géagtogis possuem grande margem
para ampliar e sofrer mutagdes, originando novoem@s. Citem-se como exemplos atuais
o e-mail o blog"*, o fotolog™, entre outros, que ja refletem o espirito da cibleura de
metamorfose constante. Porém, observa-se quemaileé versdo mais nova e mais
dindmica da carta, e lblog uma vertente moderna e virtualizada de relatoga¢sos
diarios no periodo da escrita.

Varios tedricos tém-se dedicado ao estudo do géertoal para o ensino didatico
da leitura e da escritura, tais como Bernard Schilye{1996), Joaquim Dolz (1996), Jean-
Paul Bronckart (1999) e Auguste Pasquier (19963imAso género textual leva em conta
ndo so a estrutura do texto, mas também a finaidathunicativa, o assunto, o locutor e 0
destinatario. Swales (1990) evidencia, em seusi@stsobre género, a centralizacdo na
identificacdo do que ele teoriza como “propdsitmuaaicativo”; por isso um texto pode

atender finalidades diversas.

1 Blog: espécie de diario pessoal virtual em queessoas deixam impressées e pensamentos, poréra, sem
carater de sigilo de seu antecessor, o diario pesfs pessoas tecem comentarios sobre assuntos do
cotidiano e expressam sentimentos, que serdopielascomunidade virtual; publicam recortes de feta®
imagens, poemas, e personalizam o ambiente vataglrograma, que é igual para todos.

!5 Fotolog: album de fotografias digital; as pagisde personalizadas pelo usuario mantenedor e podem
conter descri¢do das fotos e comentéarios dos nisgada rede.
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A poesia pode ser considerada como o primeiro gé&estual identificado ja nos
primérdios da origem da cultural ocidental na ant8yécia, com &0ética de Aristoteles,
que a subdividiu em dramatico, épico e tragico.ekEsgeneros sofreram ampliacdo ao
longo do tempo, e hoje englobam o romance, a nopalanto, o drama etc.

A ampliacdo e geracdo constante de novos généecdilos, devido a hibridizacéo
entre textos, constituem motivo para que os corkegferentes a eles ndo sejam claros
didaticamente.

Podemos citar como exemplo o caso da cronicatiideeda cronica jornalistica. O
que faz uma crénica ser literaria ou jornalistica?

Provavelmente, a resposta baseada na andlise mdustestaria no grau de
linguagem poética identificada, nos recursos dguligem literaria usados no texto e no
poder de atemporalidade conquistado pela croni&a.cbestbes que estdo em frequente
estudo. Outros tedricos como Todorov (2003), Bo(2002) e Reis (1997), nos trazem o
estudo dos géneros com novas perspectivas.

Bonini (2002) define o género textual como umadadéo de forma de linguagem
estabelecida socio-historicamente em um ambiemialse o tipo textual remete as formas
textuais e a uma hierarquia de principios estaldglecpor intermédio de reflexdo
cientifica.

Aplicando ao género literario e narrativa ficciortgital podemos observar a
pertinéncia do constructo ideoldgico-narrativo blaseo ambiente social e por condi¢cdes
sécio-histéricas. No caso da narrativa ficcionajitdl dinamcias sociais préprias da
cibercultura se revelam também na forma de cor@trda narrativa e na modificagdo de
processos de leitura.

Marchusi (2002) afirma que um texto € tipologicateewariado (heterogéneo).
Sendo assim, o produtor de um texto, apos fazescallem de um género textual
(fundamentado em parametros dos dois mundos, fesigdcio-subjetivo) organiza o
conteudo tematico em sequiéncias discursivas.

O leitor de um texto narrativo ficcional unotexteahultitextual havera de escolher
0 processo adequado para organizar 0 conteuddceslétcurso existente no texto
literario.

Swales (1990) afirma que o0s géneros estdo imeraosealidade social e sua
caracterizacdo depende mais das necessidadesales deste meio do que de tracos
constituintes. Tal conceito aproxima-se mais dgsee@ss identificados na andlise das

narrativas no segundo capitulo tanto pelo fatordass ferramentas proporcionadas pela
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TICs possibilitarem formas diferenciadas de es@ita leitura quanto € evidente o
reconhecimento presente nestas dinamicas a intuéireita do comportamento das redes
sociais e da cultura influenciada pelo ciberespistando presentes nestas novas formas
de narrar e contar histoérias.

As sequéncias discursivas foram alvo de estudgraieckart (1999), com base nas
teorias de Adam (1992), que as define como esasituelativamente autbnomas que
integram e organizam macroposi¢cdes que, por suaceezbinam diversas proposicoes,
podendo a organizacao linear do texto ser concetune o produto da combinacéo e da
articulacéo de diferentes tipos de sequéncias.

Segundo Baltar, a sequéncia narrativa € “uma ageaid baseada num processo
de intriga, envolvendo personagens implicados eomtacimentos estruturados no eixo
sucessivo” (2004, p. 80). Assim, a sequéncia nacorgstruida de maneira linear
obrigatéria, mas, sim, em uma ordem hierarquicaentical. Ela é composta por trés fases:
ancoragem, aspectualizagao e relacionamento.

Bronckart (1999) fala que durante a construcdo de texto, o produtor
necessariamente cria mundos virtuais através diegso de semiotizacdo. Esses mundos
vao compor “sistemas de coordenadas formais” e, qumvencdo, tais mundo s&o
chamados de mundos discursivos em contraponto adorrdinario. O mundo do narrar
segundo o autor, caracteriza-se por representagdizdos passados, futuros ou plausiveis
e pela disjuncéo das coordenadas do mundo ordinario

Compreendamos que existe a emergéncia de um naovvogéarrativo ficcional
onde o uso interativo de linguagens hibridizadamanodelo fractal de multiplicacéo das
micronarrativas detro de uma rede maior alinhadmtp@ma-mestra.

O texto literario expande sua atuacao a demandentheente social, do micro para
o macro. Trabalhando as dimensdes do mundo ordipéta mimese. As obras literarias
nao representam s6 um povo, mas o patriménio aliar humanidade como expressao na
area da ficcdo ou do lirismo, e compdem parte daginario humano mundial, que se
renova, e concebe releituras.

Entdo, vemos a releitura de tal imaginario quarm@leiros medievais agora sédo
jedi'® e, em vez de cavalgarem cavalos imponentes usérnlog voadores e naves

espaciais e portam espadas que nao sao feitastde mas de luz. Assim, do mito da

16 Jedi: é uma ordem religiosa de guerreiros asfiet&sos que créem em uma entidade chamada A Forca
que sao personagens do roteiro cinematografico éee Suerra nas Estrelagsde George Lucas.
Tradicionalmente se especializam na habilidade douseio do sabre de luz e em técnicas telepatisasse
desdobramentos.
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Tavola Redonda até os filmes d&uerra nas Estrelagsde George Lucas, estamos
revivendo o modelo desse imaginario metamorfice, \wpi se renovando em nossos dias.

A literatura, como género textual (estrutura), ageatextos narrativos ficcionais e
manifestacdes liricas. Porém, ela pode incluir $oo® demais géneros textuais dentro de
suadiegesé’, ficcionalizando-os. A literatura pode, ainda, Stouir estruturas narrativas
com outros géneros literarios simultaneamente, megendo um modelo de género
predominante. Esse processo de multiplicacdo derg&rdentro de um mesmo género,
com o advento da cibercultura e dos textos defiggéo, fica mais concreto e mais agil.

Ao elaborar uma narrativa ficcional, pode-se inclum link que conduza o leitor a
ler uma edicgéo virtual e ficcionalizada de inforides; existentes no mundo diegético. Esse
link pode também ativar um arquivo de som e ouvirtiiaoda morte de um personagem
imaginario no que seria um radio apenas existemtaundo ficcional.

O texto literario ndo tem sua finalidade nem sep@sito comunicativos téo faceis
de identificar como ocorre em um texto de bula eleédio ou na classificacdo de um
memorando, porque sua finalidade € caleidoscopigtipla e de atuacédo simultanea.

O texto literario produz uma experiéncia estétice gpode divertir, como, ao
mesmo tempo, pode protestar, arguir, questiontornrar, educar, refletir, fruir, divagar,
memorar, expressar, debater, iludir, evadir, idaali denegrir, divergir, demonstrar,
exemplificar, combater, redefinir, redimensionagsmferenciar, entre outras finalidades
tdo presentes em diversos textos literarios no rdmcaa predominancia de periodos
estéticos diversos.

O ato de vontade de querer criar uma obra literddia é garantia de que ela se
torne realmente uma obra literaria; ha outros éstocomo o dominio da técnica estético-
compositiva do periodo e a habilidade de compatade textual com dimensdes de leitura
ricas e diversas, que abordem temas universaigdginario humano, além dos aspectos
mencionados por Reis (1997), como atemporalidatte entros.

Apesar de a narrativa ficcional ser familiar paés r que desde a infancia temos
contato com a literatura por meio dos contos efé@laglas, tanto orais como escritos —, a
vivéncia literaria € uma experiéncia de constapreralizagem. Aprendizagem essa que
consiste na descoberta do conhecimento literagop lsomo de formacdo do acervo
pessoal, a biblioteca imaginaria defendida por @881).

7 Diegese: conceito de narratologia que diz resgeilimens&o ficcional de uma narrativa; é umadadé
ficcional, que se distingue de toda a realidaderaatao texto.
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O texto literario compde unidade textual complexdeediversas dimensfes de
leitura, algumas das quais requerem conhecimentor rda mundo e vivéncia literaria
para serem atingidas. Porém, apesar da impress#é de infinitas variaveis, cada texto
literario e cada obra literaria contém em si eldo®mue os conduzem a interpretacdes
possiveis dentro de sua rede intertextual.

Além dessas definicbes sobre a abordagem teoriceodeeituacdo de género
literario, citamos as desenvolvidas sobre os tedigiais. Aarseth (1997) os designa de
cibertextos textos os quais o leitor pode explorar ativameateando tanto como leitor
como autor. O autor baseia sua concepc¢ao no digleg@s elementos narrativos exercem
dentro de um cibertexto.

Falci, baseando-se na terminologia de cibertexfoma “A obra cibertextual
exige do leitor primeiro que a configure enquardaativa, para s6 depois experimentar a
refiguracdo desta narrativa.” (FALCI, 2006, p. 6)

Murray define um termo para estes textos digitasEsngenéricos cunhando o
ciberdrama, que seria a forma de enfatizar “a diiaag@o da historia no espaco ficcional
particular do computador.” A autora afirma que tania incipiente da historia digital
(independente do que a chamamos), como o romance filme, ir4 incluir muitos
formatos e estilos diferentes, mas sera essencitdmiena Unica entidade distinta.” (2003,
p. 271)

Hayles (2002) identifica os textos hipertextuaigitdis pelo termatecnotextos

tomando como base a definicdo de Aarseth:

O hipertexto conota uma énfase nos links, um tipocdtica derivada das
aproximacdes literarias, e uma polémica que procarawencer a comunidade
académica do valor e da importancia do hipertelét@mico para o ensino, a
critica e a teoria. O cibertexto conota uma abadafuncional e semiética que
enfatiza uma perspectiva computacional [..] e uémiase em jogos de
computador como exemplos paradigmaticos de textgddi&os [...] Nenhum
dos dois termos atenta particularmente as intesagdtre a materialidade de
tecnologias da inscricdo e as inscricdes por etzdugidas. (p. 28)

O fato € que precisa se formar um termo mais gemaque defina as varias
manifestacbes multilineares, hipertextualizadagpdicas ou ndo, de manifestacdo da
narrativa ficcional digital.

Mas existem as narrativas multilineares, hipertditadas e até ergddicas que nao
sdo digitais, porém, contém a presenca de mobdiddd centros, aumento da

interatividade da parte do leitor, este participadd ato de escrever ou néo.
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Existem atualmente, portanto, o uso das trés telogras. A presente pesquisa
utilizara os termos “narrativa interativa” e “ndiva multilinear”, no momento em que
formos analisar as diversas narrativas ficcionaisegundo capitulo desta pesquisa.

Iremos procurar definir um conceito para a cibeatatogia a medida que se possa
isolar dentre as caracteristicas observadas naatimas analisadas quais identificam
melhor as concepgdes técnico-narrativas verificadasiapeamento ou se sera necessario
cunhar outro termo mais apropriado para designamaasativas influenciadas pelo
ciberespaco.

Selecionamos o estudo das narrativas ficcionaatenns da premissa de que toda
narrativa ficcional €, em primeira instancia, objeéé estudo do mundo literario.

Assim, narrativas baseadas em fatos reais, ma®rfalzadas, s&o, no fim,
consideradas ficcdo; da mesma forma, textos quaunams autobiografia e ficcdo pela
presenca do elemento ficcionalizante devem serid@naslos ficcdo e, portanto, sdo de
interesse do estudo literario.

Baseamo-nos na tradicdo da narratologia desdemérgios classicos de Platdo e
Aristoteles, que lidavam tanto com textos escGm®ro com textos dramatizados; tratavam
de aspectos commimesis catarsis e poiesis e tinham um aspecto em comum: a
ficcionalizacao dos temas.

Entre as narrativas, existem as ficcionais e asfinéionais, e muitas narrativas
reais conseguem ter conotacao tdo tragica e suguealparecem adentrar 0 mundo da
ficcdo, das quais sdo exemplos os relatos pesslmisobreviventes da bomba de
Hiroshima, na obr&liroshima de John Hersey (1998), que trabalha com reladslicos
de sobreviventes da Segunda Guerra Mundial.

As narrativas nao-ficcionais, como os diarios, etesquadram no género textual
de finalidade jornalistica ou no da historia, omda, no dos relatos pessoais, de que €&
exemplo dDiério de Anne Frankescrito por Anne Frank, menina vitima do nazismo.

Outro aspecto importante baseado na dicotomia de(R#97) é a identificacdo do
texto literario e da obra literaria. Assim, todarragva que contenha elementos de
ficcionalizacdo € considerada texto literario, easHiterarias sao textos que alcancam as
caracteristicas de atemporalidade, alto teor téco@npositivo e estilistico, bem como
capacidade de virtualizag&o pelas geracdes vingloura

Os géneros textuais constituem um campo riquisgineon constante avanco de

novas formas textuais, porque devem atender adessanda constante e viva da propria
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linguagem e da necessidade socio-ambiental doithaiv O ser humano sempre precisou
de narrativas para encantar ou desencantar oaiatidi

A N-Gen precisa compreender a linguagem estétioa modelos de composicéo
literaria, identificar ointentio operis® (Eco, 2005) existente para entender a grande

importancia da aprendizagem do canone para forndg&madania cultural.
1.3 Literatura, cibercultura e N-Gen

A indefinicdo do termo cibercultura gera dificuléadpara sua aplicabilidade no
campo literario devido a alguns conceitos seremtangeneralistas. Ela requer que
entendamos que é uma mudanca significativa pelangsaa realidade cotidiana se integra
a um universo Vvirtualizado. As extensdes de -comeugocio-culturais-histéricos
migraram, criando novas relagcbes entre o espaipn fso virtual e entre as relacdes da
dimenséo das ac¢des no espaco fisico e nas relagdgncia no virtual.

Citemos o conceito de cibercultura de Macek (2005):

A Cibercultura pode ser entdo vista como um postemntontro de trabalhos de
ficcdo com discursos, conceitos e teorias das i@gntaturais e sociais, bem
como da engenharia — que permeiam, moldam e tramsfo cada uma.
Cibercultura é profundamente auto-reflexiva porgsi¢eorias sdo partes de suas
narrativas (ciberculturais), que por sua vez isspias teorias emergent&s

A cibercultura seria a relacdo socio-econémicoucalttecnologica do individuo e
da sociedade humana que tem como fonte a mediacdoag agdes intelectuais, sociais,
culturais e econdmicas pelo mundo virtual das retiggais e constitui uma extensao
virtualizada das entidades e a¢cfes do mundo regurdo Lemos (2002), tais relacbes

constituem uma “cibersocialidade”:

A cibercultura vai se caracterizar pela formacaau® sociedade estruturada
através de uma conectividade telematica generalizadhpliando o potencial

comunicativo, proporcionando a troca de informacéeb as mais diversas
formas, fomentando agregacdes sociais. (p. 93).

'8 |ntentio operis- Segundo Eco, o sentido de um texto surge détidialentre antentio lectorise aintentio
operis Todo texto produz um leitor-modelo e o leitor éngo. Ointentio operisé uma estratégia semidtica,
onde pistas logico-discursivas s@o deixadas pefor gor todo texto e que devem ser desvendadas pelo
leitor. Ointentio operiscontrola as possibilidades interpretativas dootext

19 Cyberculture can thus be seen as a meeting pointarks of fiction with discourses, concepts and
theories of the social and natural sciences as waglengineering — which permeate, shape and tramsfo
each other. Cyberculture is deeply self-reflexivecduse the theories are part of its (cybercultural)
narratives and these narratives then inspire enmegdgheories.
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O ambiente virtual congrega, em uma mesma dimedgjitalizada, tanto as
antigas tecnologias e midias quanto as novas. Assiosuario pode, em um mesmo
espaco virtual, se divertir, estudar e trabalhapoSsivel assistir tevé ou filmes, ouvir
radio, fazerdownloadde musicas em formato mp3, consultar jornais deiason-line
buscar e ler livros digitalizados, acessar pagid@sassuntos variados, pesquisar em
diferentessitesusando as ferramenta de busca. O usuario poda estdever em uimog,
selecionar fotos e estrutura-las emfatolog, confeccionar videos proprios, compor novas
musicas, escrever em um processador de textos,imstalados programas de edicdo de
imagens e textos, entre tantos outros processpsrdi®is no mundo digital.

A cibercultura ndo destréi a dinamica preeexistelateslaboracéo artistica com a
matéria da escrita, ela congrega em um mesmo espayo e o tradicional, traz a
releitura de antigos géneros e proporciona adadifiberdade de expressdo com 0s novos
recursos disponiveis, da forma que julgar mais @ada segundo sua poética. E o sonho
de Blanchot: conquistar a liberdade de expresséadia.

Oliveira (2003), ao discorrer sobre cibercultufanea que:

A cibercultura [...] mantém a universalidade ao me$empo em que dissolve a
totalidade. [...] Longe de desarticular o motivo ‘tiedicdo”, a cibercultura
inclina-o num angulo de 45°, para arranja-lo nalidencronia de ciberespacgo. A
cibercultura encarna a forma horizontal, simultingaramente espacial da
transmisséo. S6 liga no tempo como acréscimo. 8oeial operacéo esta em
conectar 0 espaco, construir e estender os rizatvasentido. [...] Eis o
ciberespaco, o pulular de suas comunidades, aicagéb entrelacada de suas
obras, como se toda a memoria dos homens se aboissstante: um imenso ato
de inteligéncia coletiva sincrona, convergindo panaresente, raio silencioso,
divergente, explodindo como uma cabeleira de néasd(p. 145).

A universalidade do tempo é um aspecto importaatprdducéo de novas opcdes
de textos narrativos ficcionais o se refletir sobrenudanca de suporte de narrativas
ficcionais candnicas do papel para o formato digifes TICs desenvolveram uma
pragmatica propria das memorias em rede pela atubdiberespaco.

Citando Levy (2009) sobre o termo cibercultura:

O ciberespaco dissolve a pragmatica da comunicagépdesde a invencdo da
escrita, havia conjugado o universal e a totalid&te nos reconduz, de fato, a
situacao anterior a escrita — mas nunca outraa@scaluma outra Orbita — na
medida em que a interconexdo e o dinamismo em tesglalas memdarias em
rede fazem com que o mesmo contexto, 0 imenso teyter vivo, seja
compartilhado pelos integrantes da comunicacéo.
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Isso ndo quer dizer que toda liberdade de expragm@wa produtos textuais com
qualidade, mas também € assim no uso de recufsommentas tradicionais. A qualidade
dos trabalhos dependera do estilo do artista eededeminio técnico-compositivo em
conseguir captar peitgeistdo seu ambiente e momento histarico.

O imaginério do ciberespaco repleto de ciborguelsds, andréides, simbiontes,
cidades virtuais etc., nada mais é do que a cadtda de velhos mitos literarios. Do
mundo mistico com o mundo real surgiram criatum@sa lobisomens, bruxas, vampiros,
que ndo sado nada além de hibridos do humano comumolanque ele ndo conseguia
explicar, seres que solucionam suas duvidas, pneado o espaco de especulagdo em
busca de respostas e recriando realidades possiveia forca do imaginario.

O ambiente virtual que aparentemente, num printammento, constituiria espaco
de atuacdo de jovens vai consistir — e ja consist® espaco de atuacdo de adultos e
profissionais de amanha. A tecnologia ja faz pddeuniverso empresarial e comercial.
Todo um foco econdmico e de pesquisa passam plas digitais, sem falar na troca de
informacdes constantes em foruns e por e-mails.

Para a introducdo do canone e o preparo de um tipwale leitor, estudantes e
profissionais para era digital precisam defendacesso a rede e aos recursos tecnoldgicos
para toda sociedade e, portanto, as suas dinasucess diferenciadas.

Laymert Garcia dos Santos (2003), no liwolitizar as novas tecnologias: o
impacto socio-técnico da informacao digital e ge®tevidencia a necessidade de nosso
pais pesquisar e criar tecnologia em todas as,ar@a® as TICs — Tecnologias da
Informacdo e do Conhecimento, como as tecnologiaiis, ecoldgicas, e, porque nao,
culturais. O fato de o Brasil vivenciar um procest® desenvolvimento implica no
movimento em busca da incluséo digital.

A cibercultura trouxe um dinamismo em operacoeseadmente burocraticas que
antes necessitavam de equipes inteiras para exasugrevisar suas operacdes. Abriu
também uma gama de possibilidades em vérios sedore®nhecimento e das relacdes
humanas. N&o so torna evidente outras formas darrfaacionalmente e de se expressar
na escrita, mas constitui um universo de revolugfiepapel do professor, do aluno, da
aula, do processo educativo e de sua relagdo a@ampo da literatura.

A virtualidade e as novas ferramentas proporciosngdas TICs trouxeram uma
pratica estética e cultural diferenciada pela aat@acdo, pela velocidade e pelo
dinamismo em experimentos de textos narrativosoiais hipertextuais ja trabalhados em

formato do livro impresso, além da influéncia e ificacfes de elementos narratologicos
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em decorréncia do advento digital. Acrescentarampessibilidades de composicdo de
linguagens com maior liberdade, utilizando-se Hd#mente a linguagem visual,
linguagem-jogo, linguagem sonora com a escrita, tacilidade. E mais: as imagens
podem ter movimento e som simultaneo.

O focusdesta pesquisa é voltado para a literatura eeaatiliura, e o estudo do
advento das narrativas hipertextuais fractais. Psga, € preciso determinar o que é
novidade para o mundo da narrativa literaria e e g@o é, tendo em vista que certas
técnicas de hipertextualizacdo, modularidade, atitedade na escolha de variaveis de
possibilidade de enredos ja existiam e existemratcp da narrativa ficcional fora do
mundo digital.

O uso das TICs para pratica da narrativa ficcipogle compor a técnica de lexias,
links que levam a janelas textuais para elaboracdo de narrativa hipertextualizada.
Assim, cria-se um espaco diegético somado a umcesphgital e virtualizado
eletronicamente — eis a caracteristica principahiteidizacdo de meios, linguagens e
técnicas que faz da estrutura de programas cstoryspace no qual foi formulado a
historiaPatchwork Gir| ferramenta interessante para elaboracéo dasedugital.

A estrutura hipertextualizada e de mapeamento d&ell®s possiveis que
conduzem a continuagdes ja existiam em livros cdoee escolhe a sua aventuoe uma
série de histoérias juvenis e livros de aventura-si@Role Playing Gamealém de outros
recursos técnicos semelhantes de multiplicacéoistérias identificaveis em narrativas
nao digitais e eletrénicas.

A acao do leitor em procurar a pagina orientad&steutura de um livro do tipo
Vocé escolhe sua aventurai substituida porlinks eletrénicos, porqudinks com
elementos textuais ja existiam.

Tais elementos conferem mais dinamismo para o térajge leitura, a
hipertextualidade (multiplicacdo de narrativas lptks de personagens, grupos sociais ou
localidades) e o hibridismo da linguagem-jogo (dsgegras estabelecidas para todo grupo
de forma a manter a coesao geral da trama-tronco).

As regras provenientes da linguagem-jogo tornarams ratica a composicao de
autoria coletiva em uma narrativa-jogoRiele Playing Game

O leitor ndo é mais séoyeurmental das ac¢des e circunstancias vivenciadas pelos
seus personagens, mas pode aumentar seu grauedacdiot jA preexistente no texto
narrativo, escolhendo entre os varios caminhosodispis nodinks designados pelo autor;

ou pode hibridizar seu papel com o escritor e gecreoletivamente em uma narrativa-
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jogo deRole Playing Gameconforme pesquisado na dissertacdo de mestrdate so
géneroNarrativa hipertextual hibridgMeneses, 2004)

Essa mudanca nos papéis tradicionais de escriferaue ndo eliminou a escritura
e a leitura tradicional. Provavelmente elas irainsercalar ou conviver paralelamente no
mundo das narrativas ficcionais. O que vemos relidade sao tipos diversos de narrativa
ficcional, no quesito estrutura textual. A narratificcional se subdivide em linear e

multilinear, ou hipertextualizada cujos conceitesis abordados a seguir.

1.4 Estrutura metamorfica textual — O policédigo lierario

1.4.1 Narrativa linear e multilinear e o conceite téxto nao-linear

O que seria um texto linear? Poderiamos tentanideficomo aquele que segue
uma estrutura classica de inicio-meio-fim, ndo semeamente nessa ordem. Porém,
dependendo do grau criado pela rede hipertextudextes fantasmas (Aguiar e Silva,
1982), ele pode gerar redes associativas com otaxtss, literarios ou ndo, que formam
por sua vez a arquitextualidade definida por Genett

Conforme consta d&-Dicionario de Termos Literarigsdisponibilizado on-line

por Carlos Ceia, eis a definicdo de arquitextudkda

0 conjunto das categorias gerais que determinamspacéicidade de um
texto singular. Essas categorias apontam paraaqui transcende o texto,
abrindo a possibilidade de especulagéo sobre ascauaeptualizacfes. Para
além das categorias retoricas e narratolégicaspacellagéo tedrica sobre os
modos e 0s géneros literarios € um dos dominiovilggiados da
arquitextualidade. (CEIA, 2009).

Entdo, num primeiro olhar, o texto chamado linean, uma segunda dimenséo de
leitura, pode se transformar em texto hipertextoah varioslinks de acesso, isso é bem
identificado em obras literarias.

Obras comdecameronde Boccacciol.e morte d’Arthuy de Sir Thomas Malory,
os contos de Chaucer e outras estruturas narrdisssadas em um padrdo de enredo
constituido de varios microenredos existentes &ewolo 0s personagens, sdo exemplos
tomados a literatura tradicional candnica, considi@sa priori como lineares, que ja

tinham formato hipertextual, na medida em que usawa personagens conhoks de
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multiplicagéo. Todorov teoriza sobre isso no calmcde homem-narrativa em seu livro
Poética da pros2003).

O sistema de multiplicacdo da trama em estruturanideonarrativas encaixadas
remotam sua existéncia em ecos de aplicacao tepoaldarrativa ficcional identificados
em obras como Hiada, de Homero, cujos personagens geram varias lst@dmo pode
ser ver pela rede interligada de histérias de AgammeClitemenestra, Electra, Orestes e
Ifigénia. Essa obra usa a mesma técnica link-pagan para multiplicacdo de polos
narrativos ou micronarrativas.

Machado de Assis usa semelhante técnica de lirdepagem ao criar o romance
Quincas Borbapersonagem que antes havia participadMdmorias péstumas de Bras-
Cubas ou, ainda, na literatura infantil de Monteiro labd, com asventuras d@&itio do
pica-pau amareloe historias correlatas

Os personagens de Lobato funcionam como arquéplirsks para construir
enredos fantasticos com temas variados, onde Viatatas humanas se revelam. Estédo
presentes: a figura feminina materna que nutre Anastacia), a que mima e conta
historias fabulosas (Dona Benta), o0 menino avemtu(@®edrinho), a menina romantica
(Narizinho), a boneca sapeca e sempre metida efus@ms (Emilia), o sdbio-cientista
(Visconde de Sabugosa), entre outros.

Pode-se iniciar a analise nesta pesquisa tomando base a estrutura da escritura
e o fluxo de leitura. Em um primeiro momento, orkésctem seu leitor ideal, segundo Eco
(2001c). Ele possui uma audiéncia ficticia paraual @ estrutura do jogo de leitura é
criada, a fim de ser decodificada por varios tipaosveis de leitores em potencial.

Salienta-se que uma dinamica padrédo € sempre kestialdeentre escritor-leitor e
constitui um prerrequisito para a elaboracao deaatiaa. O texto ndo pode ser estrurado
sem prever esse fluxo comunicativo e um mapa welisiom pistas de leitura produzidas
durante a confeccdo do texto para serem ativadasndendo do grau de habilidade
adquirida pelo leitor.

A necessidade de reconfigurar a narrativa voltadiea @udiéncia empirica ou
material constitui a raiz herdada da narrativa, @aontador de histéria fundamentava sua
elaboragao narrativa em prol de agradar e prendengéo da audiéncia.

A narrativa ficcional da era acustica como a dgtalinasceu para ser comunitaria,
para ser compartilhada, para ser contada a trdsor®vas geracdes de maneira a manter a

identidade cultural e imaginaria da humanidade ews sconstantes desdobramentos.
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A narrativa em rede € uma narrativa ficcional denstante redimensionamento
multidirecional e multilinear.

Assim, o0 escritor usa do jogo de intermediacaoucalltpara, no texto escrito,
atingir uma audiéncia em potencial utilizando sabilildade de contador de historias e, ao
mesmo tempo, desempenha sua competéncia como q@rchlil de textos desse género,
ao costurar os alinhamentos da narrativa ficcionail os textos filosoficos, socioldgicos,
politicos, religosos, entre outros, e as vertenkesendéncias sonhadoras, ilusionistas,
fantasiosas, realisticas entre tantas nuancaspdit@sio tempo, presentes em sua geracéo
e nas geracdes vindouras.

A narrativa literaria ndo s6 conta a viagem dos@eagens, mas também conduz o
proprio leitor a uma viagem interna e a descobaragens misteriosas geradas pelo
compartilhar do imaginario.

Voltando a linearidade do texto e a sua composicéerepcao, pode-se notar que
existem principios que sé@o estabelecidos, ndogsaldtor nem pelo leitor, mas, sim, pela
tradicdo da narrativa ficcional.

Existe uma relacdo texto-cultura-técnica, textmguiexto-leitor para evoluir em
prol da composicdo de um sistema mais complexo ateativa ficcional. A relacao
escritor-texto-cultura-leitor foi observada duramte andlises das narrativas dorpus
tedrico trabalhado, como, por exemplo, os desdodméwms de microrredes narrativas
pontenciais.

A técnica de mapeamento baseia-se na diferencagdipologia compositiva dos
textos narrativos ficcionais no tocante a sua ts@y em relacdo a linearidade e a
multilinearidade, sendo tal técnica utilizada pa@e@nhecer a linha mestra da narrativa em
rede e suas micronarrativas.

Pelo mapeamento consegue-se visualizar e descesvarmidades basicas de
composicdo dos polos de multiplicacdo da narraficaional com influéncia do
ciberespaco e, por sua vez, identificar os protzcde tecnologia narrativo-ficcional que
advém desde os primordios da oralidade.

Na verdade, estabelece-se um mapa basico de ca@pode leitura, modelos
mentais de escritura e leitura utilizados como gai® escritor e pelo leitor, partindo do
modelo estrutural inicio-meio-fim, com suas vam@ntpara criar uma estrutura-guia ou
estrutura-trama mental inerente.

Tal estrutura permite construir e desconstruir aatiga ficcional que vai se

desdobrando em linhas da rede narrativa. A medidaachistéria avanca e € lida, também
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é recentrada em seu eixo devido a estrutura-gmeouiras palavras, cria-se um suporte de
linearidade até mesmo para desconstrui-la em untente multilinear.

O hipertexto € definido por varios tedricos como-h@ear. Contudo, partindo do
foco doescritor e do leitor ou do escritor-leitor, prirgiimente na analise de narrativas de
redes muito grandes, como as de jogoRde Playing Gamede grupos organizados em
torno de livros-jogos e de prética simultanedivdeaction podemos notar que tanto quem
centra a narrativa — 0 narrador-mestre — como caewonstréi com ele — os narradores-
personagens — partem também da construcdo de ig@pagara que a historia criada néo
perca a coesao e a coeréncia.

O processo de manutencdo da qualidade do fio marra auxiliado pela
delimitacdo das regras do jogo no caso das naasatle RPG. Trata-se de algo essencial
para dar sentido, inovacao e senso de continu@adarrativas de rede gigantes.

A narrativa ficcional fragmentadanonsense,sem coesao e coeréncia, sem
sequéncia logico-discursiva, € uma narrativa fitgiomal produzida em sua totalidade,
demonstra inabilidade técnica e acaba desiludintkitar que tenta absorver a rede de
significacdes disponiveis em um texto literario.

A maioria dos modelos de leitura teorizados (Eci®as, Jauss, Iser, Aarseth)
parte de pistas de leitura sejam implicitas ouieipb para que o leitor possa interpretar o
texto. Assim, uma malha de sentido textual bemoetado pode auxiliar o entedimento do
fluxo de sentidos macro e micro existente em unmeatiga multilinear e interativa e por
sua vez contendo elementos da cibernarratologia.

A narrativa ficcional analisada como unidade telxtcansiderando as vérias
dimensdes de leitura, por sua vez remete, ao éstabento de modelos mentais
narrativos ficcionais tanto lineares como multiiress e a compreensao progressiva do
desdobramento de seus nucleos narrativos que aredacum modelo de ampliacdo
fractal, isto ao nos referimos a narrativa ficcianterativa.

Mesmo o fluxo de inconsciente mantém uma complskatera como discurso e
unidade textual. Um livio combllisses de Joyce, utiliza a intertextualidade com o
personagem Ulisses, de Homero, para manter o ca@eo e processual da narrativa.
Fundamentada em trechos e pequenas células desdisexiste umntentio operise
aspectos de protocolos de padronizacdo prépriosateativas ficcionais.

A falta de boa estrutura e a fragmentacdo do sermiréjudica a qualidade da

narrativa condutora e das auxiliares e por suaabata a propria existéncia da rede. Faz
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com que o participante colaborativo ou leitor deséi®e continuar a desenvolver a historia
coletiva, por tédio ou por ndo compreensao da #Ogarrativa que esta sendo construida.

A construcao de rede de narrativa, com suas miganes integrativas, pressupde
gue se mantenha a coesao e a coeréncia da unigadalfta narrativa em rede, sob risco
de a malha da trama textual ficar tdo ténue qué&aggnente e se decomponha sem
conseguir subsistir como modelo de narrativa reeociviel.

Portanto, prefere-se o termo multilinear definido piestal (1994), ao estabelecer
que uma nharrativa em rede, hipertextualizada, tgnento uma narrativa com proposta
textual tradicional composta de um ndcleo de teeto, seu alinhamento construtivo
estrutural, também possui linearidade, s6 que esdateamentos no desenvolvimento de
links e, portanto, de outros blocos de linearidade guadtiplicam.

O hipertexto trabalha com nucleos multiplos, comsnag uma estrutura-guia, as
quais podem, porém, conservar trajeto linear taat@onstrugdo como na leitura, sendo
gue seu formato em rede pode assumir formato catiyoosle fluxos peculiares
espiralado, estrelado, neuronal, em formato desji@m vortice, entre outros. Tais fluxos
de formas compositivas sdo possiveis de desenimferéncia durante o ato de elaborar
uma rede narrativa hipertextual de autoria coleativaao.

Mesmo nas lexias daoftwaresde sistemas narrativos especiais como 0 programa
storyspaceutilizado para construir o romance hipertext@atchwork Girl (1995), de
Shelley Jackson, existe uma linearidade de com@mdigica construida pelo escritor e
conectada pelo leitor. E reconhecivel o modelo atesttucdo em blocos informacionais
como em obras comdemoérias péstumas de Bras Cupde Machado de Assis.

A referéncia intertextual pode ser a propria alua@doFrankenstein de Mary
Shelley, que funciona como fio condutor da nareatia personagem principal da obra de
Jackson. Podemos identificar um nivel mais soéidticde coeséao intertextual, o relato
pessoal integral somado a imagem do corpo femigireconduz, por meio dmks, aos
minirrelatos, criando um mapa visual e retéricaamance.

Patchwork Girl ficcionaliza a vida da escritora Mary Shelley, caat do Novo
Prometeuou Frankstein Essa histéria de Jackson prevé que a autorae$hednstroi
realmente uma criatura humana de pedacos de cadayee, diferentemente do livro de
referéncia, seria uma mulherpatchwork girl Passados cem anos, seu corpo comecga a se
decompor e o romance € um relato sobre suas emp@sé&umo a inexisténcia. Cada lexia

remete a uma experiéncia e observacao sobre adeast corpo que esta a se dissolver.
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O storyspaceé umsoftwarede producdo para romances hipertextuais que tensis
em uma pagina matriz que remete a varias janel@snada de lexias, onde os textos
literarios se interligam na rede. Apesar de aparesd fragmentado, os elementos citados
no paragrafo anterior contribuem para manter aistémgia da trama.

Os links ou lexias nostoryspacesdo costurados durante a leitura, e isso é um
aspecto muito forte e evidente na composicao dbgser-romance, semelhante aos
espacos em branco construidos no texto tradicimelal escritor, com o intuito de serem
complementados durante o ato da leitura pela irag§m e pelo material intrapessoal,
conforme teoria da recepgéao, defendida por Is€3q)19

Iser (1999) aproxima o processo de comunicacam/terbr dos atos da fala.
Nestes, € necessario o dominio do cédigo usadooem por todos 0s usuarios. Assim,
0 espaco do nao-dito € que compde a trama paracegso de interacdo que existe no
processo de leitura de um texto literario. A coes@ocoeréncia de referéncia € o processo
desenvolvido pelas lexias.

[...] designam [...] a possibilidade de a repremgAd do leitor ocupar um
determinado vazio do texto. Os lugares vaziosaditam que ndo ha necessidade
de complemento, mas, sim, a necessidade de corébind&} articulam as
perspectivas de apresentacdo, sendo a condicaaparas segmentos textuais
possam ser conectados; c) liberam os esquemas spepiras para serem
interligados pelos atos de representa¢éo do [eifolSER, 1999, p. 128).

Podemos notar a importancia do que Todorov (2088¢réve como horizontes de
indeterminacao narrativa, deixados pelo escritog, destina ao leitor um espaco na prosa
para ser preenchido por sua subjetividade no queefeee ao conteldo da narrativa
ficcional.

Citando Jauss (1994):

a obra que surge ndo se apresenta como novidadkitabsum espaco vazio,
mas, por intermédio de avisos, sinais visiveisvisiveis, tracos familiares ou
indicacdes implicitas, predispde seu publico paeelé-la de uma maneira
bastante definida. Ela desperta a lembranca did¢d énseja logo de inicio
expectativas quanto a “meio e fim”, conduz o leitordeterminada postura
emocional e, com tudo isso, antecipa um horizorgealgda compreenséao
vinculado, ao qual se pode, entdo — e ndo anteg djscolocar a questio acerca
da subjetividade da interpretacdo e do gosto dessiis leitores ou camadas de
leitores (p. 38).
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Iser (1999) define esses horizontes de indeter@ma&pmo espagos vazios que
“abrem uma multiplicidade de possibilidades de mqde a combinacdo dos esquemas
textuais se torna uma deciséo seletiva por parteio .” (p. 128).

Identificam-se elementos que remetem a possib#iddd estabelecimento de
mapeamentos de leitura construidos pelo escrijpetaetradicdo do imaginério para o leitor
tanto o hipotético quanto o real.

Eco (2001c) teoriza que o leitor modelo ou hipote# aquele que no momento da
elaboracdo do texto compde parte da dinamica deittrcomunicativo com o escritor
criando uma relacdo empirica de mensagem potemnaial receptor/leitor em potencial.

A dindmica leitor potencial ou hipotéticoersus leitor real cria relacdes
interpretativas as quais diversos autores elabdemtdobramentos tedricos proprios.

Eco (2001) afirma que os estimulos estéticos edede no texto suscita a
sensibilidade do leitor em dois niveis: O primeifeel d4 acesso aos cddigos literarios que
incorporou com suas experiéncias estéticas; O degunivel ativa a interagdo entre as
lembrancas despertadas e os significados elaboradosntato do leitor com o texto que
irA gerar uma perspectiva de compreensdo mais ampéas profunda da obra.

Iser teoriza sobre o leitor implicito que consigtem um mecanismo subentendido
existente na estrutura textual, elaborando pistagiikticas a serem seguidas pelo leitor
real.Jauss teoriza que a interpretacao textualadda fusdo dos horizontes de expectativa
tanto implicitos como explicitos ao texto. Exista pré-condicionamento de protocolos
gue devem ser dominados pelo leitor para ativams@$ dimensdes do fluxo da rede de
sentidos da narrativa ficcional literaria. Jaussdaiaborda sobre a relagdo estabelecida
entre as estruturas objetivas do texto e 0s canmdioientos sociais trazidos pela
contribuicédo subjetiva de cada leitor ao trilhaaminho da leitura.

Isto aplicado a narrativa em rede ficcional inigeatequer repensar certos aspectos
tanto pelo fato de elementos como espaco de flexamtempo intemporal como também o
formato multilinear e fractal e a hibridizagcdo daguagens e dos meios gerarem uma
hibridizacdo potencial também dos diversos modalescionados até aqui.

O leitor real é o leitor que apoOs a narrativa 6oal ser produzida ira Ié-la e o
processo de realizagdo da mensagem como text@rilitgrodera ser efetivado dependendo
da habilidade de leitura, do acervo pessoal queleisdr desenvolveu em seu percurso de
construcao historica de leitura.

Os mapeamentos de leitura conduzem a dimensoasakveo policodigo literario

que precisam ser identificadas, compreendidasvadats como linguagens paralelas pelo
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leitor, pois saber interpretar as dicas para ofowvaraminhos de leitura e interpretacdo
existentes na obra literaria exige novas técniotspretativas textuais das quais o novo
leitor-escritor deve assumir o dominio.

A descoberta do fio de Ariadffesingular que cada narrativa ficcional literaria
contém em sua composicdo como unidade textual doativa estética-simbdlica-
ideoldgica-filoséfica remete daantentio operise revela a intertextulidade, as dimensdes de
extra e intertexto, a habilidade de desdobrameris dlementos compositivos e
narratolégicos, sua capacidade de virtualizac&® @dexao com todas as demais geracdes
do passado e do porvir que remetem ao circulol tdeacompartilhar as tradigbes
narrativas ficcionais da humanidade.

O fio de Ariadne consistiria por sua vez da ide@¢do de uma observacao
simples obtida na analise do corpus cientifico deativas ficcionais entender que as
narrativas em rede interativas elaboram em selepsoade execucdo devido a usabildiade
e a navegabilidade como também devido ao hibrididmtinguagens e midias uma rede
de fluxo de sentidos fundamentada pelo equilibwondcido pelos protocolos de
composicdo e recepcao narrativa ficcional elab@agloestabelecidos em séculos de
relagcOes deste circuito escritor-texto-leitor.

A hipétese de existéncia de mapas ou modelos rsesrtados pelo leitor € baseada
em teorias da estética da recepcao, “os textpsdo. enunciados com vazios que exigem
do leitor o seu preenchimento” (Lima, 2002).

Bakhtin afirma que “a lingua constitui um procedscevolucao ininterrupto, que se
realiza através da interacdo verbal dos locutqe297, p. 127).

O outro na interlocucdo oral € o leitor das narrativasidicais do império da
escrita e continua sendmatro no mundo das narrativas ficcionais orais dos clam&s de
histdria; ooutro sempre esta presente nas formulacdes de prodagidat.

A passividade aparente do leitor se quebra aontidercom 0s espacgos vazios.
Quando o leitor consegue captar esses modelos iméetanapas interpretativos da obra
deixados pelo escritor ou criados pela tradicdontaginario — as sequéncias logicas de
elementos selecionados — ele consegue também ginteran graus de profundidade

diferenciados.

% Segundo o mito grego, Ariadne amarrou uma pontandéio de |4 e entregou o novelo para Perseu levar
durante o seu percurso no labirinto do Minotausbreicurso auxiliou o herdi a encontrar a saidasaitura
enigmatica e voltar para sua amada.
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Os géneros textuais e o0 género literario sdo awemds modelos mentais de
reconhecimento do tipo de orientacdo a seguir, g®a o humor, para o drama, para o
suspense, para a auto-reflexdo, para o devanai@,gguestionamento, para diversao,
aventura e demais vertentes.

Os géneros, segundo Bakhtin (1997), sdo estrutsirandptorno de trés aspectos:
selecdo de temas (conteudo); a escolha de reclimgdssticos (estilo); e as formas de
organizacao textual (construcdo composicional);

Aplicando esse principio como mediador de todasnasativas lineares e
multilineares, veremos que ambas seguem 0 mesncess® mesmo aumentando o grau
de interatividade, usando um modelo maior de udat&* e procurando manter a rede
estruturada de micronarrativas ou lexias com ctrgig|a o0 suficiente que garanta a
estrutura de coesao e coeréncia.

Aarseth (1997) elaborou o conceito de literatugdéica fundamentada no modo
de apropriacao do texto pelo leitor durante a dinamda leitura: “A performance do leitor
(leitor ndo-ergddico] ocupa todo 0 espaco em suaanenquanto o usuario do cibertexto,
além disso, realiza sua leitura em um senégtsanoematicd O termo extranoematico
refere-se ao uso de outras linguagens hibridizedagexto, fora da linguagem verbal.

Assim o tedrico fundamenta o conceito na leiturdedo hipertextual e afirma que
a literatura ndo ergodica se caracteriza pelo d&a leitor ndo interagir com o texto
ativamente, tendo uma atitude passiva e desta foBna podendo modificar na medida
em que o acessa e o utiliza.

A leitura ergddica define escolhas a serem asssnmd® leitor, as quais tém uma
importancia fundamental para os desdobramentosugativa como também para o ato de
se apropriar dos conteudos de maneira individuarde o processo de leitura pelo leitor-
usuario.

O fato que o proprio conceito de interacdo propgsto Aarserth pode ser
guestionado, ja que ao analisar as narrativas lefidricas e multilineares e as lineares
existem interacdo entre o leitor e o texto adviddoprocesso interpretativo, no que se
refere ao texto da narativa ficcional, assim o sgiebtem seriam graus mais profundos de

interacéo da leitura devido aos recursos dispoadus pelas TICs.

21 Usuabilidade é um termo freqiiente na concepcimatgamas interativos; é 0 mapeamento de acesso da
ferramenta tecnolégica, prevendo todos 0s pasSES$Eios para 0 USUario.

68



1.5 Cibercultura, literatura e imaginario

1.5.1 O Caso da narrativa interativa: American MeGeAlice

A literatura na cibercultura trard a tradicdo degaao da narrativa ficcional e a
unird com novas formas de escritura coletiva eviddal e novas formas de leitura mais
abrangentes, em que outros sentidos com outrasaljems hibridizadas podem ser
trabalhados.

Integram-se na composi¢cdo da narrativa ficcioreltot escrito, imagem, som e
narracdo oral, narracdo imagética, linguagem-jogtud® de maneira simultdnea na
construcdo de uma narrativa ficcional com certa gla interatividade direta. As opcdes
sao diversas, e cabe a quem escreve escolher qualhor recurso compositivo a ser
gerado em prol do impacto almejado tendo em vistaraim efeito especifico na recepcéo
pelo leitor/leitor-escritor.

O leitor, no caso de uma narrativa de jogo elet@ngue por alguns tedricos é
chamado de narrativa interativa, além de ler, estapletando a histéria ao usar os
recursos programados para jogabilidade e de seldeddrajetéria. Com isso, esta
aumentando o grau de interatividade no processkeitlga e acdo dentro da narrativa
ficcional eletrdnica. Esse tipo de narrativa sé@rdado no segundo capitulo desta tese.

Lembramos que apesar de alguns teoricos chamaremaragtivas de jogo
eletrénico como interativa tal modelo e protoc@aoekistia em livros com caracteristicas
hipertextuais e em potencial modelo fractal. Citarobras como Cortazar e outros e que ja
eram elaboradas usando a técnica comum da escrita.

O imaginario pode ser explorado em varias vertemteassim, ha formas diversas
de exploracdo de temas tradicionais. Tome-se comm@o o roteiro do jogo eletronico

tanto paravideogamegomo para computadores chamadaoericanMcGee’s Alicg2000).
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Figura 1. Capa do Jogo -American McGee's Alice

A Alice de McGee vive numa atmosfera gotica, decloa, maldade e medos
sombrios. Baseada na historiaAlee no Pais das MaravilhasAlice através do espelho
de Lewis Carroll, passados dez anos dessas avgndunaenina, agora uma jovem adulta,
de cabelos castanhos, orfa, encontra-se em umosanamental chamado Rutledge
Asylum, devido a um trauma de infancia. O incidatdenorte de toda sua familia em um
grande incéndio acidental causado por sua gatehDieiaou-a completametne catatonica.

Alice esta ha cerca de dez anos reclusa nesstuiggt. Certa noite, o Coelho
Branco a procura e fala sobre a situacao tenebim$zais das Maravilhas. A maldade da
Rainha de Copas transformou todos os habitantescreaturas horrendas. Assim, a
proposta € que Alice salve o Pais das Maravilhasm,isso, também salve sua sanidade.

Aceitando o desafio ela retorna ao mundo fantagjie® outrora visitara, o qual,
entretanto, estd completamente distorcido pelauteuda Rainha de Copas. Ela ira auxiliar
os rebeldes a derrubar a governante.

O Pais das Maravilhas foi convertido em um mundmlsm e de pesadelos,
repletos de espelhos transparentes, de pocOesiosate de festas de cha sem nenhum
sentido, de animais bizarros falantes; um mundelleago de fragmentos e dimensdes
especulares.

Cheshire, o gato sorridente da histéria de Caraglgra € um gato sombrio e de

aparéncia dantesca que a acompanha na Terra dadePsse a auxilia a superar 0s
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obstaculos e a resolver os enignmaszg¢le¥ que surgem ao longo do caminhod€signdo

gato é baseado em aspecto esquelético e morbido.

Figura 2. Cheshire Cat -American McGee’'s Alice

Alice sabe que, para se curar, necessita enfreatsr medos e derrotar a malvada e
louca Rainha de Copas. Ela é a simbologia de toalagastia, terror, medo e culpa que
Alice possui. Fica evidente que as transformagdestérias internamente s6 sdo possiveis
quando a heroina matar a rainha.

A menina agora € uma personagem esquizofréniceegaaum machado com o
qual cortard a cabeca dos oponentes até que carfsgar ao portal que a conduza de
volta a realidade e a sanidade almejada, mas passambates sangrentos e que podem
custar sua vida. O Coelho Branco a guia pela n@agrmfia distorcida do pais. Cada
personagem na dimensdo do Pais das Maravilhasadgj@vwma pessoa do sanatério: o
Coelho Branco ao médico Doctor Hieronymous Q. WiJSbheshire ao gato que no asilo
sempre senta ao lado da cama de Alice catatbnica.

A intertextualidade explicita para obra de Lewigr@laé intrigante, tanto nas
referéncias do desdobramento da historia, nos p&gens que vao sendo reconhecidas
como Humpty Dumpty, como nas projec6es graficasdpeado em um dos corredores do
castelo de Pesadelo que Alice adentra, ha um qeadrdoto veridica de Lewis Carroll.
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Figura 3. Retrato de Lewis Carroll —American McGee’s Alice

Trata-se de um conto de horror gético com linguabémdizada, além de um jogo
de computador que, para empresa Eletronic Arts, geande sucesso, com a venda de 488
mil unidades, o que rendeu 11,8 milhdes de dolam¥porme anunciado pela consultora
NPD Groups.

O jogo eletrbnico é chamado de narrativa interafpatanto, AmericanMcGee’s
Alice constitui uma narrativa ficcional hibridizada ercéorte influéncia hipertextual da
obra de Lewis e dos textos de Freud. A simbologi&dinha de Copas e da distorcdo do
Pais das Maravilhas, com a perda da sanidade de, Alipresenca identificavel de fluxo
subconsciente e outros recursos de fragmentacdindividuo remete a influéncias
provenientes do imaginario de base psicoldgica.

Alice € uma imagem distorcida pela dor, perdida ew&aranhados caminhos do
labirinto da loucura. A estrutura de composicao ndarativa interativa possui forte
presenca da linguagem-jogo, porém a sua preseté@a férte quanto na composi¢do de
Alice no Pais das Maravilhawriginal de Carroll com seus enigmas e teoremas
matematicos.

Na narrativa estdo presentes enigmas, jogos dehdpéo, trovas, jogo de xadrez,
cricket jogos de cartas e tantas outras referéncias ellCajue, como autor, ainda

inventava seus proprios jogos.
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A obra de Carroll, em uma de suas dimensfes,aevpbder do mundo imaginario
e do subconsciente humano. Conduz ao que se padedap com o desconhecido e
maravilhoso mundo da imaginacao que, por veze®rsa insano. Isso remete ao dialogo
na encruzilhada de Alice com o gato Cheshire, duea que Alice s6 podia ser louca
para ter parado no Pais das Maravilhas.

Revela, ainda, a capacidade que o leitor possuidamcom o imaginario que, por
sua vez, pode nos conduzir ao caminho seguro te pata a dimenséo do mundo real em
cada viagem. A imaginacao e a criatividade revedanum estagio de loucura, por quebrar
e contestar a realidade preexistente.

No jogo de McGee, o autor conserva o mesmo prinapiCarroll no que tange as
dimensdes do Pais que refletem a subjetividade wdtalmmensandecido de Alice. Ela esta
presa no mundo de pesadelos e, para voltar pasa peecisa encontrar 0 que resta de
sanidade dentro de si a fim de se reequilibrar mado das encruzilhadas em que se
tornou o Pais das Maravilhas; os monstros repr@sest manifestacdo de sua mente
adoecida. Assim, a heroina precisa tomar o cantielvolta e ser capaz de enfrentar as
regides sombrias de sua alma de forma a enconéguibbrio.

A obra mostra, pela associagdo catartica, comemosd ir do céu ao inferno; da
loucura encantadora da criacdo e da imaginacaocar® abissal e tenebrosa dos recantos
mais profundos da psique humanac#arseaqui se aproxima a proposta vivenciada na
tragédia grega.

Existe a expurgacéo da loucurapatho$? profundamente psiquico, interativo e
simbdlico em conduzir a personagem em sua aveatarhusca de encontrar a liberdade
desse reino insano e distorcido.

A interacdo do leitor aumenta em grau em relacamréativa tradicional, pois
existe a possibilidade de assumir os movimentosofsda personagem, o que aumenta o
carater de identificacdo do leitor-jogador com ataw virtual Alice e a situagéo por ela
vivida.

A missdo dada para o leitor-jogador é, tendo aodisfo 0s recursos de
usuabilidade, conseguir que a personagem cumpea m&ento, que é o de sobreviver e

sair do Pais dos Pesadelos e seguir rumo a sarmidadando real.

2 pathos:é uma palavra grega que significa paixdo, excesgastrofe, passagem, passividade, sofrimento e
assujeitamento. Descartes cunhou o conceito fis@ara designar tudo o que se faz ou acontecev®
Para o campo literario seria a poética das pab®edinck aborda g@athospsicoldégico como “linguagem

de sofrimento que langa méao do recurso mito-po&jpxpéico para permitir experiéncia”. (2000, p.18).
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O leitor é simultaneamente leitor-jogador e tem auenprir os desafios e
solucionar 0os enigmas existentes no caminho aesepido por Alice. Também precisa
estar atento para seguir o mapa direcional queuzoadsaida do Pais dos Pesadelos.
Compreendendo a historia desenvolvida e utilizasglcecursos de jogabilidade existentes
no avatar Alice, é possivel enfrentar os monstugsagatacam.

S6 assim, superando os desafios, que o leitor/ffpgaatle passar para o segmento
de desenvolvimento da narrativa do jogo e para mova etapa de desafios que conduz a
conclusao do jogo e do enredo da historia.

A descricdo narrativa, antes verbal em uma naaafiecional tradicional, é
substituida pelos gréaficos visuais na narrativeraiiva utilizando o recurso sinestésico. O
jogo permite usar audicado, visdo e a acdo do maxoneom ojoystick ou game padou

outro sistema de captacdo de movimento associ@ddhavatar no mundo virtual

Figura 4. Alice no Tabuleiro de Xadrez -American McGee’s Alice

O Coelho Branco continua a dar dicas e informastése o mundo distorcido e
fornece informacdes a Alice sobre personagens dwmoe de Lewis que ela precisa
encontrar novamente. Apesar da referéncia diretangosicdo desse conto de terror é
diversa e possui identidade propria.

As interfaces graficas tém interlidios verbais ataros, normalmente associados a

7z

mudanca de fase do jogo. O movimento € continugodgador/leitor assumindo 0s
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movimentos do avatar de Alice deve percorrer gdmgraente o ambiente em busca de
realizar os desafios, obter objetos magicos quemaalixiliar no combate e na morte dos
seres monstruosos e passar para a etapa seguitdedta jogo quanto da narrativa
ficcional.

N&o ha como saber o final da narrativa ficcionalda ser percorrendo todas as
etapas de sequéncia do jogo, condicionando intimeare resultado de uma ao desfecho
da outra. A hibridizac&o das linguagens mantémdade da narrativa ficcional.

Existemlinks de ajuda ao leitor-jogador como também um mapargéoo do
mundo de Alice, marcando onde o avatar se encantespaco virtual, e também tabelas,
informando sobre os itens magicos, além do auxiéioinformacdes trazidas pelo gato
Cheshire, o Coelho Branco e outros personagensamuencontrados durante o percurso
da histéria, itens explicativos sobre movimentodule, capacidades e poderes misticos
que estao disponiveis para serem utilizados pio-jegador.

Apesar de as regras de leitura e interatividadenamaativa interativa serem
limitadas e fixas, existe o espaco da escolha dédps modalidades, poder ou atributos
oferecidos podera ser usada pelo agente fisicaubmndo avatar.

N&o existe divisdo em capitulos, mas, sim, umad@ivbaseada em fases tanto do
jogo quanto de narrativa. A marca de passagem @epara outra € cumprir até o fim o
esquema de tarefas proposto para ter acesso avehdimiensional superior do jogo e da

narrativa.

: lﬂﬂl‘-1 FLL. | HI- SRINED,
Jd-TEm FMOIES TOO MOUCH,
DRAGRECADLE SHELL, LOHY DO NEED 17

Figura 5. O Coelho Branco -American McGee's Alice
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O Coelho Branco de McGee ja ndo € mais o de Cagod sempre gritava estar
atrasado. Aqui, trata-se de uma figura torturadasesperada, distorcida pela dimensédo da
Terra de Pesadelos e sugado pela loucura maquaddiRainha de Copas das trevas.

A personagem Alice ndo € mais a inocente crianga)e& sim uma mulher morena
ensandecida, suas roupas lembram a personagemriddl, C@anduz amuletos misticos,
simbolos e manchas de sangue espalhadas pelolawantzo e uma faca ou machado na
mao para decapitar as criaturas demoniacas do nianpesadelo que tentam destrui-la.

O espaco virtual € uma representacao da dimensdoigas de Alice de McGee,
presa no sanatorio apos a tragédia vivenciadal@aloencéndio que matou sua familia.

Tudo é fruto do imaginario em comum criado no R&s Maravilhas, porém ao
mesmo tempo, modificados por uma perspectiva samnbriam um novo conto gético,

baseando o efeito de estranhamento ao contrapgsaovde Carroll a visdo de McGee.

Figura 6. Capa do Jogo da EA GameAmerican McGee's Alice

Esse é um exemplo de como as narrativas ficciomaigram com o advento da midia
digital, de como existem recursos de linguagemidifada que podem ser levados para a
composicao de novas formas de narrar e de comGearn\tresce com a exposi¢cao a elas.

Como se déa a criacdo do imaginario tanto na nearditeraria tradicional como na

hipertextualizada?
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O imaginario em ambos os textos funciona da mesraaeira. O fato de as
possibilidades técnico-compositivas terem se amplizom o uso de linguagem
hibridizada e simultdnea ndo muda a construca@ldaizacao do imaginario humano.

O homem pode ser visto como uma maquina biolégiaajisdo de Morin (2001).

O computador, as midias, @mswmidias e outras tecnologias sdo extensdes dodsevida
humana, conforme posicionamento de McLuhan (2008)ytanto, mesmo ayborg
manifestacao futurista presente no imaginario huntamtemporaneo, € uma extensao da
busca pelo duplo de nés mesmos, pela imagem eapequé possa ser gerada pelo
humano. Uma busca por nos aperfeicoar, por noarteternos ou para resgatar o membro
mutilado que foi perdido e que nos faz diferentes dutros na sociedade. Buscamos
reflexos de identidade humana mesmo quando tentdesa®nstruir o paradigma humano.

O recurso tecnoldgico hoje faz o que o imaginaridedrio magico realizavam nas
narrativas ficcionais de épocas remotas, ou sejmlder algo de valor que perdemos, ou
estender nossa capacidade além dos demais, ouwnosder poder sobre os outros. A
espada magica, por exemplo, € uma extensao bélioeago de um guerreiro.

A espada magica de Excalibur pode conceder ao nteir Anuito mais do que
qualguer outra espada, pois se torna o simbolewaliseito monarquico de heranca sobre
os demais homens do seu reino. Sua libertagdorsdbral da pedra em que estava presa
sem defeito algum se torna exemplo disto.

Gandalff, o mago cinzento, da narrativa ficcional @ Senhor dos Anéisde
Tolkien (2001), com o poder da magica, torna-sesobire-humano, vencendo a prépria
morte e o demonio, e ressurgindo como Gandalffandm, conquistando uma espécie de
imortalidade.

O super-homem, heréi das histérias em quadrinhigagdac em 1937, por Jerry
Siegel e Joe Schuster, por ser alienigena, consegliar acdes extra-humanas, devido ao
poder oferecido pelo sol amarelo e sua agédo ensistama biologico extraterrestre, que
Ihe fornece invulnerabilidade, for¢ca sobre-humaagpacidade de voar, viséo de raio-x, 0
poder de um sopro poderoso e olhos que emitem|eses

Os mutantes, em vez da magica, hoje ganham sewsesodevido a alteracbes
biolégicas mutantes que geram habilidades que staaien dos demais. Podemos citar as
narrativas ficcionais em quadrinhdsmen de Stan Lee (1987), onde jovens tém poderes e

habilidades sobre-humanas devido a variacdes dacieg genéticas.
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O cyborg consiste em um humano hibridizado com itens meoéne artificiais,
que adquire suas habilidades devido a interferédeiatecnologia, que lhe confere
habilidades super-humanas.

O que seria pés-humano? A maquina? O monstro? Quander humano
desaparecer ja nao se tera logica de estabeleeecultara do pds-humano. Mesmo que a
idelogia do humanismo se distancie no tempo coraolégjia, o fato € que tudo roda em
torno da sociedade e para sociedade.

A tecnologia e seus efeitos, tanto positivos quar@gativos, sdo um reflexo da
criacdo e da agcdo do ser humano no mundo das idémasrealidade ordinaria. Sem o
humano nédo existe sociedade e nem cultura. Exisiufras nomeclaturas e outros tipos de
organizacdo mental se houvesse hipoteticamentesaoredade de maquinas.

O humano e o inumano sempre estiveram dicotomicemendos no imaginario.
Um exemplo disto € Grendel, o monstro da narrativaéc. VBeowulf que ja existia na
tradicdo oral. O monstro é filho de um monstro eemhumano e assim se torna exemplo
da mixagem dos dois.

O orc, como mito, congrega em si tanto 0 humanatgua inumano, 0 mesmo
ocorre com lobisomens, vampiros, entre outros.

O grau dacatarseé determinado por este paradigma de humanidade, psotir
dela é que se pode gerar o processo de recepgagoalo imaginario” defendido por Iser
(1997). Acatarsepode ser identificada com o aumento do grau diednde identificacao
da platéia/leitor com o0 personagem, a empatia debelecer ligacdes com temas e
situacdes passiveis a qualquer ser humano geradoe avatar humano de Alice.

Aristételes, naPoéticg evidenciou o poder existente e inerente a nagatjue
conduz o espectador ou o leitor a vivenciar a trafése a passar pelos indices de
inumanidade existente metaforicamente na tragédia.

Os processos estruturais do imaginario sejam daor lelo escritor ou do escritor-
leitor, continuam compartilhando a mesma projegegdrutura figurativa de imaginacao.

Véarias areas do conhecimento se dedicam ao estadondginario humano,
individual e coletivo, tais como a psicanalise ng@pologia cultural, a critica literaria, as
artes plasticas e a filosofia. O imaginario é dauneaa simbdlica, compartilhado pelo
individuo ou grupo de individuos em uma dimensaquisa.

Bachelard (2006) fala sobre a presenca da imagerstartie na vida mental do
individuo. O subjetivismo humano é carregado deessmtacdes metafdricas cheias de

sentimento, que auxiliam na sua organizacao nedeleom o mundo exterior.
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No caso da personagem Alice de McGee, o0 Pais deaviieas € a representacdo
metaforica da sua psique, que, ap0s a tragédibaagdrando em um vortice sombrio por
causa de sua loucura.

A mesma loucura que atinge a Rainha de Copastagis do mundo maravilhoso
em um pesadelo sem fim, que funciona como um desa@mnto da psique da garota.

Na obra de Carroll (2001), o Pais das Maravilhadepepresentar a subjetividade
infantil da personagem Alice, que precisa apread&ar com o poder da imaginacao para
voltar para dimenséo de realidade referente emagsr extenséo, a de todos os seres
humanos. O gato Chenshire no primeiro livro javalpara a personagem Alice sobre a
necessidade de lidar com a imaginagao e o irreal.

O mundo gotico da Alice de McGee leva a personagerabismo mais profundo
da irrealidade e do extremo da imaginacéo doentia.

O mundo, segundo Bachelard (2006), seria um muneo representacoes
simbdlicas. A literatura entra na composicdo dessado representativo com a riqueza
mutante de suas narrativas ficcionais.

Durand (2004) afirma que os simbolos designam oelgicehama de “expressao
cultural concreta do arquétipo” e Ricoeur (1997 fwswlamenta nanimesisliteraria, que
faz com que o individuo reflita sobre a cultura a®uétipos por intermédio das
representacdes miticas.

As narrativas ficcionais, estudadas nesta pesqgiveaam a analise fundamentada
em um quadro que designa o que seriam as linhasasele uma teoria da imaginacao e
do imaginario elaborada pelos teéricos Wunenbwggéraujo (2003):

% Representac¢des metaforicas ndo se reduzem togasgados de representacdes
de origem empirica, ligados por simples leis asdiveis. O imaginario obedece
uma logica e estd organizado em estruturas a padar quais podem ser
formuladas leis (Bachelard, Lévi-Strauss, Dura@garater operatorio das trés
estruturas (misticas, [...] e sintéticas), idecdifias e postas a prova por Durand,
permite mesmo definir um estruturalismo figuratigae compde formalismo e
significacoes.

+ O imaginario, a0 mesmo tempo que se insere em-éstraturas (o corpo) e
superestruturas (as significagbes intelectuais)pbéa de uma imaginacao
transcendental independente, em grande parte, aloielclos acidentais da
percepcdo empirica. Os sonhos, para Bachelardprta os mitos para Durand,
confirmam o poder de uma “fantastica transcendentple designa, desde
Novalis, um poder figurativo da imaginacdo que deces limites do mundo
sensivel.
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++ As obras da imaginacéo produzem, dessa forma,semegdes simbdlicas onde
o sentido figurado original ativa pensamentos aled complexos, que s6 a
racionalizacaa posteriorirestitui ao sentido univoco. A imaginacéo é de fat
uma atividade simultaneamente conotativa e figumatjue nos leva a pensar
para além daquilo que a consciéncia elabora saintvate da razdo abstrata e
digital (Ricoeur).

+« O imaginario é inseparavel de obras, psiquicas atenmlizadas, que servem
para que cada consciéncia construa o sentido daidaiadas suas agdes e das
suas experiéncias de pensamento. A esse respsitdmagens visuais e
lingUisticas contribuem para enriquecer a repragséont do mundo (Bachelar,
Durand) ou para elaborar a identidade do Eu (Rodssim, a imaginacao
surge de fato, e é algo que Sartre tinha previstmo um modo de expressao da
liberdade humana confrontada com o horizonte daenfburand).

% O imaginario apresenta-se como uma esfera de mpiegdes e de afetos
profundamente ambivalente: tanto pode ser uma fitmeros e de ilusbées como
uma forma de revelacdo de uma verdade metafisiceeuOvalor ndo reside
unicamente nas suas producbes, mas também no @sdhes € dado. A

imaginagcdo obriga entdo a formular uma ética, osnmeeuma sabedoria das
imagens.

O imaginario e a imaginacdo obedecem a uma logdasmo quando
aparentemente fragmentada, ou sob o fluxo do ssbmorie, ou propondo o caos,
invertendo a ordem dos elementos de estruturag&atima, assim mesmo o imaginério
continua estabelecendo-se com base em uma légica.

Lewis Carroll, em suas duas obrAtice no Pais das MaravilhasAlice através do
espelho recheia sua narrativa com paradoxos, como refepdr Deleuze em seu
comentario sobre a obra do autor: “E para alémrdpep atual, algo de diferente, um jogo
de sentido e do ndo senso, um caos-cosmos” (2003)

O caos-cosmos criado narrativamente possui umaicdegtual e uma coeréncia
inegavel e reconhecivel. As melhores narrativasditais, pela tradicdo, possuem esses
elementos; as melhores na arte de escrever; adegrabras literarias que atingem a
capacidade de se virtualizar, passando da midikvioao jogo de computador ou ao
cinema, mantendo-se atuais e preservando o vioouaica construcdo légica do sentido.

Entdo, fundamentar a construcdo de narrativa fieditipertextual coletiva em
uma concepcao dadaista de causalidade, fragmentag@n-linearidade compulsiva,
funciona em um primeiro momento como manifestoiblerdlade criativa, porém, revela

nao ter consisténcia suficiente para subsistir.
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O que permanece dentro do circulo compartilhadontasifestacdes culturais do
imaginario na sociedade seria a “costura” invisiwahferente e que remeta a tessitura
textual que compde a malha de juncédo de todosossdfis micronarrativas potenciais e
que tecem fios do imaginario juntamente com aér{pdiesis-mimesis-catarse

O sistema de comunicacdo e o repasse do contegidwodtbcolos proprios e
especificos da narrativa ficcional, por sua vemledecido pelas narrativas ficcionais, é
gue mantém as caracteristicas proprias e inerarteslicio técnica da narrativa ficcional
literaria.

Tal sistema ird abranger o repasse de protocotpsokzompositivos ligados tanto
a leitura como a escritura e que remetem ao rega#seal dos modelos de imaginario e
de narrativa ficcional, desde a era da oralidagdiesecontadores de historia até a era digital.

O fato € que, para a comunicacéo ser eficienteecéssario que tanto o emissor
quanto o receptor dominem esse codigo especializgioprio das narrativas ficcionais. E
preciso se tornar um escritor com habilidades todidas para identificar as dimensdes e
as técnicas utilizadas para compor a malha dadedarrativas ficcionais.

O escritor, o leitor, o escritor-leitor, o leitargador e suas constru¢des hibridizadas
precisam dominar o policédigo literario para auraestia capacidade de virtualizacdo do
poder imaginério e preservar o repasse de heraticaiat para as geracdes seguintes.

Algumas das propostas de narrativa coletiva narnatebaseiam-se em apenas
anexar material enviado por diversos usuarios,dtigaa historia desenvolvida
coletivamente, gerando um texto fragmentado e ppey desconexo.

N&o existe um trabalho de recentramento da redeerdas a fim de manter a
conexdo e a coesdo com as ilhas narrativas forneadasma gigantesca rede narrativa,
experiéncia esta existente e observada no desemeoiio de rede de narrativas due
playing game o qual exige recentramento constante. Ainda, aeocde poemas
construidos em rede, observamos a existéncia deeetes frasais pré-programados na
pagina, que, segundo a interagdo do usuario, forreasos de poemas aleatdrios e por
vezes pobres em conteudo (MENESES, 2004).

Todo experimento de liberdade criativa € validaépg a fim de constituir uma
base sélida para criar textos narrativos ficciordgsboa qualidade estética usando a
escritura coletiva, € preciso superar essas prapost

O néo-senso indicado por Deleuze (2003) tambémapasis |6gica do sentido.
Partimos de paradigmas primarios do senso para aridesconstrucdo do n&o-senso.

Assim, na leitura e na escritura, partimos da ¢&alija estabelecida nas narrativas
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literarias para tentar obter novas leituras, nelaff, construcdes e reconstru¢des do
imaginario literario.

O ato de criar pressupbe um pré-caos de elementmEssvos combinatérios
existentes no processo de construcdo do pensantmdeado na teoria multifocal de
construcdo de pensamentos (CURY, 1998).

N&o constitui a composi¢cao construtiva textual m weato de leitura movimentos
aleatdrios, mas, sim, combinatérios de possibibdaoreexistentes, baseados em modelos
mentais condicionados em nossa memoria, tanto eovaccomo leitor, quanto na
experiéncia de escritura.

O autor busca causar um efeito de estranhamengebyrando clichés ou tentando
dar originalidade a esta sequéncia ja conhecid&ralelo canone de escritura e leitura
literaria. Para isso, ele se propfe a compor umeatne literaria rica no quesito de
combinar possibilidades de identificacdo das difdesngle leitura e que tente acrescentar
um aspecto a mais na busca pela qualidade es¢éticadesenvolvimento do policodigo
literario.

O texto da obra literaria € uma estrutura comptixanalha textual onde diversas
liguagens compdem um enigma complexo de rede delseme inferéncias informativas
e que necessitam de habilidades e competénciasifecsg®e assumidas pelo leitor para
poder decodificar totalmente a amplitude da congdmsiUma malha interpretativa que se
fundamenta na metalinguagem.

Exemplo disso é dado por Gledson (1991) ao anadisatuas possibilidades de
leitura oferecidas pelo sistema de linguagem anabégde pistas literarias disponibilizadas
durante toda a narrativa d@om Casmurrp de Machado de Assis, que revela tanto a
possibilidade da personagem Capitu ter traido ctambém a traicdo ter sido fruto da

mente pertubada pelo ciime doentio de Bentinho.
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1.6 Narratologia e cibernarratologia

Segundo o ja mencionad@odicionario de termos literariofCEIA, 2008):

Narratologia — Termo traduzido do francés, intradopor Tzvetan Todorov na
obra Gramatica do Decameroif1969). Segundo Gerald Prince, tal como o
linguista pretende estabelecer uma gramatica digacda lingua, também o
narratologista tem como objetivo descrever o fumeinento da narrativa e
demonstrar 0os seus mecanismos, isto €, criar aatjardos textos narrativos.
Com efeito, a narratologia examina o que as naa®tém de comum entre si e
aquilo que as distingue enquanto narrativas. Pssa, iprocura descrever o
sistema especifico narrativo, buscando as regragppsidem a producéo e ao
processamento dos textos narrativos. A narratologiarpora a tendéncia do
estruturalismo por considerar os textos narratime®s regidos por regras, pelos
quais os seres humanos (re)criam o universo. Eéamgxemplo do objetivo do
estruturalismo isolar os componentes necessampgienais dos varios tipos de
textos e descrever os modos como estes se artioefara si. Competira a
narratologia distinguir os textos narrativos dostaetes textos e descrever as
suas caracteristicas. (...).

A narratologia ja estd em processo de reformulag&ojuiu ao ndo abordar
somente o0 campo da estrutura narrativa, mas tamégndimensdes correlatas, a
composicao de tempo e espaco, a referéncia ddadalia interferéncia da sociabilidade e
da influéncia expressiva de minorias sociais, emiteos aspectos que realmente envolvem
uma linha de estudo que se dedique & mutante cigpasarrativa. A narrativa ficcional
deve ser compreendida como uma unidade comunicativa

A narrativa € um grande mosaico composto de dinesngdiyersas de sentidos e de
influéncias complexas que devem fazer parte a@aedom ela como objeto de estudo e
gue a tornam unidade complexa em equilibrio de ehéos constituintes.

Citando Eco:

O hipertexto eletrdnico nos permite ndo apenaswigntro de um novo modelo
textual (seja uma enciclopédia inteira ou a obmapieta de Shakespeare) sem
necessariamente “desenrolar” toda a informacaoeigpieontém, penetrando-o
como uma agulha de tricé num novelo de 1a. (200112)

Nossa proposta € identificar uma ramificacdo dasdes narratologicos, tendo em
vista em especial as transformacdes de linguagee @mposicao textual geradas pela
abertura de novas formas de narrar e que possaitraaaxgeracdo N-Gen a se integrar a
obras do canone literario tradicional com o auxd& conhecimentos basicos tanto da
narratologia como da cibernarratologia: o estude téatos narrativos ficcionais gerados

pela cibercultura.
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Dessa forma, tentamos encontrar um pélo de intégragtre as duas correntes, em
gue literatura de autoria singular e literatura aidgoria coletiva, texto linear e texto
multilinear possam ser identificados tanto em sgselhancas como em suas diferencas
na composi¢cao complexa como unidade textual.

Falando sobre a linguistica textual, Marchusi () @8itma:

Em suma, a Linglistica Textual trata o texto como ato de comunicacdo
unificado num complexo universo de acfes humanas. U lado deve

preservar a organizacao linear que é o tratamestotaenente linglistico

abordado no aspecto da coeséo e, por outro, dev@deoar a organizagao
reticulada ou tentacular, ndo linear portanto, Wiegis de sentido e intencdes
que realizam a coeréncia no aspecto semantico ghdanpragmaticas. (apud
KOCH, 1991, p. 14)

Os proximos capitulos se dedicam a varios estudosadrativas ficcionais e a
tentativa de tragar caminhos para decifrar a cdreatologia e de encontrar o “fio de
Ariadne”, que auxilie tanto no entendimento da ajpigdio da literatura tradicional como
nas novas formas de narrar.

A cibernarratologia se torna um campo de estudditdeatura focalizado em
estudar também narrativas ficcionais multilineasegsom a entrada do uso de linguagem
hibridizada, simultanea ou nado, surgem variadasilptidades de tornar objeto dos
estudos literarios também nao sé narrativas escntas escritas e compostas hibridamente
pelo uso da multimidia.

Centralizando o estudo de nossa pesquisa no queal@ativa ficcional e
interagindo com as demais areas correlatas deossligadas aos meios de comunicacao,
realizamos os recortes de pesquisa sobre temasraontcom a area literaria que possam
compor um panorama de estudos sobre narrativasrfais da cibercultura. Tais areas
como a de jogos de representacéo, por exeniide Playing GamgRPG), cinema,
animacao, roteiro de jogos eletrénicos, historias quadrinhos, hiper-romances e
narrativas lineares e multilineares.

Durante a pesquisa buscou-se identificar um sisespecifico narrativo préprio da
narrativa hipertextualizada e multilinear. Portapi@curou-se tornar perceptivas as regras
de producéo textual e de processamento de leiesaad narrativas, como também as
estruturas constantes, essenciais e opcionais tigssge narrativa, a logica de producéo
do imaginario. Objetivou-se, também, evidenciar a@® processa 0 modo de combinacéo
de elementos narratologicos, a composicdo anahtipartir do paradigma do real e do

irreal ou virtual, o circuito de comunicacdo naweaditerario, e, ainda, descrever o
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funcionamento da narrativa ficcional hipertextualmailtiinear sob os principios da
cibercultura.

A cultura literaria e seu poder de contribuicacapavitalizacdo e reconfiguracéo
do imaginario fazem com que esta se torne partenesé também do individuo por
trabalhar com a expresséo de sua subjetividads entemrar com o todo cultural humano,
pois como afirma Edgar Morin (2000):

Somos individuos de uma sociedade e fazemos partené espécie. Mas ao
mesmo tempo que fazemos parte da sociedade, tesoaseglade como parte de
nés, pois desde 0 nosso hascimento a cultura senposne.
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2 AS NARRATIVAS FICCIONAIS DA CIBERCULTURA

2.1 Mapeando a estrutura da unidade narrativa ficaanal e das dimensdes de leitura

Transformacbes geradas pelo ciberespaco no campodlitetatura trazem
modificagcbes ndo sO na estrutura textual ou nodasolinguagens poéticas e recursos
disponiveis.

A virtualidade como as composi¢cfes em redes hixedbzadas com recursos
multimidiaticos geram transformac¢des em unidadesichd compositivas da narrativa
ficcional tais como o0 espaco e o tempo. Tambémstoamam o processo de leitura
tradicional, pois criam uma dinamica diferenciadapmposicéo da extensao da rede e da
estrutura multidirecional.

Procurar identificar a cibernarratologia é focalizess estudos nos efeitos do
ciberespaco e sua influéncia nos processos deederever e aprender a literatura. As
tecnologias da informacédo e comunicacéo criaramaéria de novas relagcdes com o texto
e renovaram a prética de escritura e leitura, apodibilizar a hibridizacdo de recursos
como sons, imagens, videos, jogos etc., integramdmesmo objeto textual.

Deve-se compor um estudo integrado e aplicadoatatda narrativa, de forma a
conciliar a tradicdo da narrativa ficcional comnawas formas de narrativa ficcional de
formato em rede e hibridizadas.

Tais narrativas de formato especifico em rede surgemo op¢ao que cada vez se
tornard mais comum ao decorrer do século XXI, dewvdnfluéncia do espaco digital.
Assim, passa-se a tratar a narrativa ficcional @m sentido macro como unidade
comunicativa de um modelo estético e de modelostaisedo imaginario e da cultura
humana.

Duas dimensbes de base podem constituir pontosadalg para a forma de
escrever e de se estruturar a narrativa ficciolggtiatl assim como o processo de leitura e
as atividades acionadas durante a leitura de unrativa hipertextualizada ou uma
narrativa tradicional digitalizada para o cibergspa

O novo texto eletrénico cria uma dindmica de leitpropria, uma performance de
leitura gerada pelo hipertexto e pela leitura dertexto que o leva a transcorrer os textos
em rede enquanto o leitor exerce o ato de lerahAarseth (1997) define conatividade

ergddica.
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Assim, ndo sé a escritura, mas a leitura de unrteikte é diferenciada e possui
elementos especificos que devem ser consideradestadarmos as narrativas ficcionais
da cibercultura.

A presente pesquisa, ao voltar seu foco para aativass ficcionais desenvolvidas e
em desenvolvimento com influéncias provenientescibarcultura, desenha um estudo
comparativo entre as varias manifestacoes de cgastrtextual de narrativa digital. Faz
também o mapeamento progressivo do fluxo dos el@wmerstruturais e seu
desdobramento na composicdo que geram um mapa lnbasieado na memoria dos
modelos textuais narrativos ja preexistentes e gmientes da tradicdo da literatura
classica.

Tais modelos em rede e multidimensionais criam taréonexao das formas
estruturais ou das pistas l6gico-estético-argunigata dadas pelo escritor e assim se
estabelece relacdo entre 0s ndcleos narrativosejoeganizam na experiéncia de leitura e
na construcao do acervo pessoal do leitor.

Aarseth (1997) teoriza que a leitura ergddica padeer classificada como
unicursal, ou multicursal, sendo que a primeiratradgsa uma s6 direcdo a conclusao da
trama. A multicursal mostraria diversas direcO@ve&is para possiveis finais, ampliaria os
aspectos de perspectiva fornecendo mais de urha tid mapeamento textual narrativo
proposto.

Nessa perspectiva multicursal, proposta por Aar€E3R9), o leitor € visto como
um explorador desse mapa predefinido, porém, esseegso0 ndo se da apenas no
ciberespaco.

Fenbmeno parecido serd observado ao analisarmdsstigias de narrativas
interativas e de mais de um final oferecido. Assimmovimento de leitura em suas
dindmicas variaria entre @poria, que seria 0 preenchimento dos espacos em branco |
deixados pelo escritor, eepifanig o ato do leitor vencer os obstaculos impostopém
pelo escritor, que possa conduzir ao desdobraneantoiveis que conduzam ate o final da
historia.

Se o processo de leitura se modifica, 0 processesdetura ja se diferencia pelo
fendbmeno de hipertextualidade tanto de linhas peissdle término da narrativa da historia
ficcional que se cruzam e ramificam, como nuclemsnitronarrativas interligadas a uma
rede maior de trama principal, ondebplotsse sucedem de uma fonte em comum.
Podemos citar a lenda de Camelot e o reino de Arag lendas individuais dos cavaleiros

da tavola redonda, como Lancelot, Tristdo, Percesstie outros.
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Mininarrativas como histérias em encaixe, tal caearizadas por Todorov (2003),
além do conceito de homem-narrativa, presentesuamasgalise dé/lii em uma noites
coletadas por Malba Tahan, ou cartas que sdo adwmsen romance epistolar e que
constroem uma rede em torno do relacionamentoeeéstentre 0s personagens que se
comunicam por intermédio de suas correspondéncias.

Identifica-se, nesses casos, a configuracdo de mmocelo de invariaveis de
elementos narrativos que obedecem a um modelo heciwel e presente na narrativa
ficcional, como a observavel dratchwork Gir] de Jackson.

A aparente fragmentacdo das histérias de um romaeptsolar se conecta a
inferéncia dos fatos e enredo presente no pro@Essomunicagao por cartas. Assim, uma
obra como o romanckigacfes perigosasge Chordelos de Laclos, revela-se coesa e
coerente e ndo como fragmentos dispersos de con@Spcia sem um padrdo logico
compreensivel.

Mais mudangas profundas na dinamica da leiturangpadilhnamento do sistema
comunicacional da narrativa ficcional sdo reveladosos voltarmos para elementos de
construcdo da narrativa basicos, tais como persomagnredo, acao, tempo e espaco.

A virtualidade muda a concepc¢do, amplia 0os congeftantegra elementos de
intensificagéo do grau de interatividade e da tlhde de movimento e escolha do leitor
em comparacdo a um texto tradicional. Um elemenrooca velocidade e a priorizacdo da
acao faz com que a experiéncia da narrativa fietiassuma uma significacdo a mais.

Castells, em seu livrd\ sociedade em red€l991), aborda as transformagdes
sociais provenientes da mudanca do paradigma daltgga da informacdo que apontam
algumas caracteristicas fundamentais para ideaglic dessa nova sociedade que
constituem a base que compde a também chamaddaaeida informacéo, e que teria a
informac&o como matéria-prima.

Os processos ideoldgicos e fisicos da existéndiaiftual e coletiva da sociedade
sao influenciados e moldados pelas novas tecnaslagia campos como o financeiro, 0
arquitetonico, entre outros. A concepcao de reteeca a fluir para todos os campos do
viver e da expressao humanas.

A configuracdo em rede pode ser implantada em todo8pos de processos e
organizacfes da sociedade humana e, por sua wazerna pode ser aplicada a narrativa
ficcional, que revelard uma capacidade de record@@o dos méddulos de composicao

narrativa e das micronarrativas interligadas a @ramatriz.
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A reconfiguragéo da estrutura narrativa ficcionalaspecto mutante se baseia na
propria linguagem de programa da Tl na flexibilBago sistema de redes e tecnologias
especificas que formam sistemas altamente integédspecializados.

Assim, se identifica um aspecto muito marcantetexie nas narrativas em rede
digitalizadas: a multilinearidade.

A importancia da nocdo de sociedade da informagdia p literatura € que esta
também é um alto produto de comunicacdo e informagéistica, estética, reflexiva,
educativa, argumentativa, cultural, linglistica, elgretenimento, de alimentacdo do
imaginario entre outras dimensdes de funcdes fiter&xistentes. Sendo assim, como um
produto comunicativo social, também sofre acOetalirde transformacdo com a mudanca
do paradigma tecnoldgico.

O mundo diegético tem que conviver com a potemtadk do virtual eletrénico, o
potencial de criagdo de imagens, ambientes, criag#igperfis de personalidades e
personagens. Ele assume uma forma de imagem ndoap@&b psiquica e nem pela
representacdo cénica, mas pela construcdo e depaskivel de ser programado que
geram um mundo ficticio, porém, potencial de ssualizado e vivenciado pelo leitor-
usuario e escritor, ndo so pela mente, mas tamkeéra gemais sentidos.

Dentro desse contexto, a afirmacdo de Melvin Krargbcitado por Castells,
torna-se pertinente: “A tecnologia ndo é boa, neim e também nao é neutra.” (1991, p.
81). A tecnologia muda as relacdes no trabalh@nfegura papéis profissionais, papéis na
comunicacao, na relagdo do individuo com o muntirdém papéis na educacéo, tanto
do professor, como do aluno e da relagao de prodegdual, nas dindmicas de escritura e
leitura.

Barthes e Baudrillard afirmam que as culturas s@mo$ dos processos de
comunicacao, na producao e consumo de sinais essigissim, remetendo a importancia
da ambientagdo simbdlica, segundo Castells, apoptam o fato da constru¢cdo de uma
cultura da virtualidade real.

Esta seria um sistema em que a propria realidageeri€ncia simbdlica-material
do individuo) “é inteiramente captada, totalmemersa em uma composicédo de imagens
virtuais no mundo de faz-de-conta, no qual as ag&é ndo apenas se encontram na tela
comunicadora da experiéncia, mas se transformaaxpexiéncia”. (CASTELLS, 1991, p.
459).

A cultura da realidade virtual da nossa sociedaageonporanea evidencia que o

carater da experiéncia, do vivido, torna-se um @eheive para o individuo. Assim, o
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texto literario conquista uma grande importanciaapa aprendizagem da N-Gen, por
conter em sua elaboracdo esse carater de vivérueaimental virtual desde os primérdios
de sua teorizacao aristotélica, com o efeitoatarsis mimesise poiesis

A narrativa ficcional virtual ndo manifesta seued#ncial somente no seu formato
hipertextualizado, como analisado anteriormenteyosuelementos se modificam na
construcao do processo de escritura e leitura.

Os e-booksde obras literarias tradicionais compartilham esspaco em rede,
veremos que a linguagem da imagem, video, audimnagdo, desenho, podem ser
utilizadas de maneira hibridizada na composicaoateativas ficcionais e isso cria outra
dindmica de leitura que deve ser considerada p&avencdo do espaco virtualizado da
rede.

Castells (1991), também afirma que este novo s#stel® comunicacdo de
integracdo em rede digitalizada de multiplos meiescomunicacéo tem a capacidade de
“incluséo e abrangéncia de todas as expressoesaisit

Ele constitui um meio adequado para incluir o potndo policédigo literario
(Aguiar e Silva) das narrativas em rede, porém, utoraalerta que existe uma
transformacdo de espaco, tempo, dimensdes humarmgsvitualizadas digitalmente,
assumem outras caracteristicas: o espaco de flaxterapo intemporal.

O espaco de fluxo e o tempo intemporal constituamentos essenciais para
composicao e modificacdo da malha das narraticamfiais desenvolvida no ciberespaco.

Ricoeur (1997) define a narrativa como uma reptegéo do tempo, assim,
havendo mudancas na concepcdo do tempo para o temgmporal (Castells),
paulatinamente existira modificacbes na composidao texto literario ao compor
narrativas ficcionais utilizando os novos recurdsponibilizados pelas TICs e tendo o
ciberespaco como suporte de contetdo.

Assim ir4 também haver modifica¢cdes na forma dacdin do leitor proveniente de
uma geracdo que faz parte da sociedade eri’redeno foi teorizado por Aarseth com a
teorida da leitura ergodica.

A sociedade em redes tera a comunicacao ligadamelxo literario acrescido
desses novos perfis de leitor e escritor, como éambmodificagbes em elementos
constituintes basicos da composi¢céo da narratieéofial que seriam o tempo e o espaco,

% Redes sdo estruturas abertas capazes de expanftirnga ilimitada, integrando novos nds desde que
consigam comunicar-se dentro da rede, ou que, atithpan o0 mesmo codigo de comunicacdo. (Castells,
1991).
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agora moldados segundo esse novo contexto tecoolpggconizado por Castells, em dois
condicionantes percepidos que seriam a intepocdidao fluxo.

2.2 O espaco de fluxo e o tempo intemporal

Castells (1991) define o espaco de fluxos comadamizacdo material das praticas
sociais de tempo compartilhado que funcionam poionde fluxos”. Os fluxos séo
“sequéncias intencionais, repetidas e programaseisintercambio e interagdo entre
posicdes fisicamente desarticuladas mantidas poesasociais nas estruturas econdémica,
politica e simbélica da sociedad®.(p. 501).

A narrativa ficcional digital no ciberespaco é casia por esstes fluxos, onde
sequéncias de comportamento de agentes sociaisatalksse material sécio-cultural.

Representando tais estruturas de fluxo, assimaatta mimeticamente a dinamica
da realidade ordinaria e integrando-a ao espadgoalizado ficcional e o ambiente
eletrdbnico onde se manifesta a representacdo, ac@sficcional funciona de forma
parecida, criando uma dimenséo diegética.

O espaco da ficcdo literdria sempre foi composto fuxos psiquicos que
conduziam o leitor ao espaco projetado e desceto autor para o desenvolvimento da
narrativa. O tempo intemporal, definido pelo auserja “a forma dominante emergente do
tempo social na sociedade em rede porque o esgaflaxds ndo anula a existéncia de
lugares”.

Estes dois aspectos, espaco e tempo, indicadosqueioo, foram ja citados por
David Harvey (1997), no livr&Condicdo pdés-modernacomo transformacdes atuais do
capitalismo, baseando-se na compreensao tempesakeial.

Assim, chegamos ao tempo virtual, que Castells ndefpelo fato da
intemporalidade ser um aspecto fundamental do texterde multimidia que influencia a
cultura atual “modelando as mentes e memarias dascas educadas no novo contexto
cultural”. Outro momento seria o de uma “culturaederno e do efémero”. Hibridizacao
de linguagens, de midias disponibilizadas em umnmesanal, tudo se baseia na

velocidade do consumo de informagdes.

4 Castells define estruturas sociais dominantes cosnprocedimentos de organizacdes e instituicdgs cu
I6gica interna desempenha papel estratégico naufagdio das praticas sociais e da consciéncia guaiala
sociedade em geral.
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O tempo biolégico natural, o tempo cronolégico,sicplégico em suas vertentes
irdo compatrtilhar a existéncia com esse tempoalithiemporal modelado pelo espaco de
fluxo, o espaco ird condicionar o tempo, criand@@gmas dentro e fora da rede.

O espaco virtual € um espaco de fragmentacdesilinedtiedades, polifonias e
discursos ideologicos multifacetados que converiggenconectados a rede informativa. E
um novo contexto que gera novos aspectos técnieosscritura e dindmicas de leitura
diferenciadas em suas metodologias, ja que origima movimentacdo continua de
recentramento ou de movimentacdo multidirecionalmas do hipertexto.

O tempo se manifestard em suas versdes cronolagipagologicas em feixos de
fluxos continuos nas narrativas construidas oraletmio a atemporalidade e a um
congelamento espacial ou transitando em variadeerde tempo e em varias dimensdes
espaciais que podem ou ndo propor acesso simult@iedeitor/usuario. As dimensdes
sociais serdo marcadas pelo tempo e pela cadéndl@senvolvimento da lbogica
composicional de uma narrativa ficcional, como tdmtpelo desdobramento do enredo e
dos personagens.

A cibernarratologia seria a busca de identificamugygica dgpoiesisda narrativa
ficcional que demonstre padrfes estaveis e recordiecdesde a era da evolucdo da
técnica oral narrativa para a escrita até os dasetolucdo digital. Umaoiesis que
abarcaria a obra literaria e a narrativa ficcioeat sua funcionalidade de sistema
comunicativo avancado que produz uma rede de refl@€e correferéncias, inferéncias,
intertextualidades entre outros. Urpaiesisda estrutura e da recepcédo, da dimensao do
escritor e do leitor, do leitor-jogador, do escrittor, do leitor e escritor coletivo.

Kate Hamburger (1986) afirma:

A l6gica da Arte Literaria tem por objeto a relagioobra com a linguagem [...].
N&o considerada a linguagem em sua funcdo descetigxpressiva nem, por
conseguinte o fato mais ou menos trivial de queitardtura é a arte da
linguagem no sentido de arte verbal. E antes debgda a partir da
circunstancia de que a linguagem como material igordtivo da criacédo
literaria € ao mesmo tempo o veiculo através do spiaealiza a vida humana
propriamente dita. Essa descoberta ndo € nova.eWillschlegel a formulou
quando disse que o “meio da poesia € 0 mesmo at@wéqual o espirito
humano chega a consciéncia de si e organiza seasdles, ou seja, é a lingua.
(Introducéo, p. VIII).

A logica da criagdo é um aspecto de suma impod§rania todo o levantamento de
evolucéo historica da técnica da narrativa. Comtzglde historias, escritores, dramaturgos

fizeram o repasse desses aspectos logicos de toadsti textual e de composicdo de
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leituras. O coédigo l6gico da narrativa ficcionat@mpartilhado por escritores e leitores,
assim com dooomdas midias, esquecemos que a principal midiadscdta e por sua vez
0 proprio texto literario.

Segundo Lisa Gitelmann (2006), o modelo de mididepser entendido em dois
niveis: no primeiro, como uma tecnologia que pernaitcomunicacdo, e, no segundo,
como um meio. O modelo de midia é um conjunto @topolos associados ou praticas
sociais e culturais que cresceram em torno dess®ltgia. A autora afirma que
“protocolos expressam uma grande variedade dedesagpciais, econdmicas e materiais”.

O sistema comunicacional literario requer uma netlincada de significados e
significacdes; é uma pratica social e culturaltlegl e que acompanha a humanidade
desde os primordios do desenvolvimento da lingualgemana. As narrativas ficcionais
acompanharam o homem tribal e continuam a mantepgder na era do homem tribal
digital criando e recriando, expandindo e retrajndibridizando formas de narrativa
ficcional e outros textos de géneros diversos.

Portanto, fundamentados nesse conceito de midikgnpas considerar a literatura
como uma das midias mais antigas por constituir t@trologia avancada na elaboracao
da linguagem de um cddigo basico para um policodigaoma rede de significados e
significagbes além do poder da intertextualidade.

A literatura atinge também o segundo nivel, poia sonstrucdo como sistema
comunicativo-estético-cultural faz com que se deslwam protocolos de comunicagao
avancados que requerem um prévio arcabouco infmonat de modelos textuais de

diversas &reas para um completo acesso a redatitiosee significacdes.

2.3 Investigacdes sobre a cibernarratologia

Qual o motivo de identificar uma cibernarratologhspectos como a mudanga de
paradigma tecnoldgico fazem com que uma culturaetgros informacionais, de rede
integrada de conhecimentos, venha a fazer partindanica cultural da N-Gen. Portanto,
existe uma mudanca de formacéo no olhar, no comgeeena dinamica de pesquisar em
rede, de lidar com a rede, de trabalhar com osleddrtualidade e informacéo continua.

Assim, ao unir o estudo tradicional da narrativai@inal criando um novo fluxo
literario que estabelece um paradigma comum endrenarativas tradicionais e as

hipertextuais, cria-se um modelo que auxilie nantifieacdo dos aspectos moldadores
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desse novo perfil de leitor e deste novo perfilatleno, que é o aluno-pesquisador da
cibercultura.

Castells define o termo sociedade em rede comoastnatura social baseada em
“um sistema aberto altamente dinamico, suscetieeindvacdo sem ameacas ao seu
equilibrio” (1991, p. 499), que gera uma transfayéwa da experiéncia humana, das
relagbes entre natureza e cultura mediante a agda do individuo. A estrutura em rede
se multiplica, mas deve se manter sem se implodir mesmo é o principio da rede
narrativa.

A cultura narrativa ficcional da TV, da internegsdhistérias em quadrinhos, da
narrativa ficcional do jogo eletronico, do cinenda, desenho animado reflete o mundo
narrativo ficcional no qual a N-Gen cresce, passtginte a referéncia tradicional da
narrativa ficcional literaria. Lidar com a introdiggdo canone para essa geracao passa pela
identificacdo do estudo estético de novas formasatizas que irdo compor os futuros
romances deste século e que irdo conviver comdupéo tradicional.

A analise das narrativas hipertextuais e as traoles, provinda da contribuicdo do
conceito de gramatica textual, teorizada pelos &tigtas russos, procura identificar
unidades minimas narrativas, modelos e esquemasodecéo narrativa (Propp, Adam,
Bremond) que, a partir dessas unidades, podemdentdade de narrativa ficcional.

O hipertexto narrativo ficcional € composto de @8imos que geram nNovos textos
de uma mesma histéria ou outras historias, poderdwecessidade de ser recentrado para
evitar a inconsisténcia, a falta de coeséao e coeréque prejudicam a identidade do texto
como narrativa, e o fluxo de leitura como a decca@do da intertextualidade ou da
arquitextualidade pelo leitor.

Esta rede narrativa se ndo constituir um enuncretoativo, comprometendo a
sequéncia logico-semantica, a relacao l6gica cégnd, e ndo se conectar ao paradigma
cultural da narrativa ficcional obtido pelo leifgor sua experiéncia de leitura e escritura,
perde a consisténcia como narrativa ficcional, diewo colapso gerado pelo desequilibrio
da estrutura dos elementos textuais.

Até uma proposta como o0 poema dadaista tem coneodeasontraponto a idéia do
poema tradicional: gerada uma poesia e uma estptiaria, a légica fundamenta a
desconstrugéao ou fundamenta um caos projetado.

Para garantir a integridade da qualidade da rededativas, deve-se seguir certo
namero de estratégias compositivas que se basammbein nos modelos ja preexistentes

da tradicdo candnica de producéo literaria.
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O texto literario constitui uma unidade comunicatile feixes de leitura integrados,
existe alusdo a textos ideologicos, filosoficoscdisos, simbologias, psicologias entre
outros, e também conexao com o espirito do tempqueniioi composto — peitgeist

Tais sdo os subextratos coligados, conhecidos dupwiextos, que remetem a
camada da composi¢cdo do mundo diegético e de sielade ficcional. O autor Aguiar e
Silva (1997) remete a necessidade da leitura desto$ fantasmas”, porque o texto
literario funciona como urpalimpsestd®

O policédigo literario funciona como um hipertexempirico, devido ao
funcionamento da intertextualidade que, por siredete ao arcabouco literario formado
pelo leitor em sua experiéncia literaria.

Smith (1989), ao falar sobre o texto como unidadenunicativa, cita o0s

componentes de sua formacéao:

«» Componente referencial (conhecimento do mundo cdiltizlo por
falante/ouvinte);

« Componente pragmatico (dominio de praticas corseméecomunidade falante,
em consonancia com padrdes e estratégias aceitaiiEandes especificas de
comunicacao);

% Componente textual (capacidade de identificarelec e produzir textos bem
formados).

A rede de textos de uma obra literaria requer qukeitor compartilhe das
dimensbes de conhecimento existentes na rede. &aargo literario e de leitura e a
vivéncia cultural do leitor irdo conduzi-lo na dddacdo do componente referencial.

O dominio dos protocolos de constituicdo da oltexdria e principalmente da
composicao da narrativa ficcional permite o estdiglento e dominio das estratégias e
padrbes especificos ligados ao universo da naarfitigional pelos criadores em potencial.

A habilidade de lidar com tais estratégias e pad&que torna o reconhecimento
dos componentes textuais essencial para a conigitetiaa, esta diretamente ligada ao ato

de compreender e identificar os varios génerosteXiss no universo literario e a

% O palimpsestmu codex rescriptuseria o suporte material de um texto que recetescata por mais de
uma vez. Se bem que houvesse esse habito de re#pnoento do suporte ja na Antiguidade (o palimjses
comecou por ser um papiro corrigido), foi sobretndddade Média, nos séculos VIl a IX, com a esass
o0 custo elevado do pergaminho, que se passaraspar Ias letras ja escritas na pele e ndo maisadesejou
a eliminar toda a tinta por meio de um complexooaétde lavagem que envolvia leite, esponja, farona
cal e pedra pomes.
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hibridizacdo deles entre si. Os escritores semmt@oecriando novas formas de
composicao e manifestacédo do texto literario.

Além disso, a ficcionalizacdo de géneros textuaigticia jornalistica, testamento,
mapas, prontuarios medicos, bulas de remédio,tasvde entretenimento, entre outros —
permite que, por um processo mimético, sejam usedld® recursos de verossimilhanca
no mundo diegético potencial e virtual digital.

O texto literario exige do seu leitor, para quesexinsiga ler as dimensdes de
leitura, dominio do feixe dos modelos e estrutgrasnaticais da narrativa (personagens,
tempo, espaco etc), da identificacdo do contex¢toddstorico de producdo da obra, do
entendimento semiético compositivo, da sequéncitbgdiea-semantica e do contrato de
ficcao do leitor (Eco).

Identificar, distinguir, refletir, correlacionarferenciar e inferenciar, sdo aspectos
importantes para dimensionar o valor da compreedeguapel da literatura na formacéo
do individuo e da retomada do seu papel como gimah riqueza cultural social que cada
geracao deve delegar como tributo a geracao seguint

Esta questdo remete ao resgate do valor tribalopdied das narrativas em seu
carater social no periodo da oralidade e sua coner@éno valor de alimentacdo do
imaginario e seus desdobramentos.

Devemos nos ater a questdes importantes para rdedinicomposicdo da
cibernarratologia. O que as narrativas linearese@ntomum com as multilineares? O que
as diferencia? Qual o processo de escritura adegiue se distingue na comparacgéo entre
ambas? Quais sdo as dificuldades do leitor atugedacdo Net com a leitura de classicos
no original?

O desafio € analisar textos hipertextuais e lireegree revelem um mapeamento
prévio elaborado pela imaginacdo e pericia dotesa@ique permitem ao leitor criar uma
rede de narrativas ficcionais com graus variada@ss harrativas ficcionais podem ir
progredindo em graus de dificuldade e elaboracadiforelldade e diversidade de enredos
até evoluir para o leitor-escritor que realmentéerfiere na narrativa compondo
coletivamente com o narrador-mestre.

Analisando aspectos em comum em narrativas higagsxinterativas, tradicionais
ou com potencial de escritura coletiva (RH&e action e jogo de mesa), detectamos
caracteristicas textuais tais como: o hibridismo lidguagem, aumento do grau de

interatividade por parte do leitor, criagdo de iplds planos, narrativas que devem sofrer
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0 recentramento constante e 0 uso de varios recamgtiimidia em um mesmo ambiente
voltado para interacao.

Analisando a potencial dificuldade apresentada pkfaen de lidar com certos
classicos do canone, podemos indicar como aspgutoklematicos,a priori: 0
distanciamento da linguagem contemporanea de akyesteuturas linglisticas como, por
exemplo, o portugués quinhentista @s Lusiadasde Camdes, onde a inversdo de
elementos basicos de constituicdo da frase, o sSlistco de recursos incomuns do
portugués coloquial e a escritura do texto em fadeaerso contrastam radicalmente com
0 modelo comum absorvido pelos alunos em prosa.

A principio, podemos ja levantar as seguintes élifeas entre os textos narrativos:

% Os textos hipertextualizados possuem jogos contrinat de elementos
evidenciados partindo de uma ambientacdo génegat{ma-tronco).

“ Uma diversificacdo de grau de interatividade e itiudicionalidade convivendo
com elementos unidirecionais.

% A linguagem na cibercultura € curta, o uso de immagementa a velocidade na
decodificacdo de ambientes descritivos, paisagspscos multiplos.

% Composicdes em rede narrativa que geram certaasreggponsaveis por manter
a estrutura coesa e integra.

% Integracdo de varios elementos de imagem, sompgjdmimacoes, entre outros
recursos que constituem por si uma rede ou um fbalocomo a tela titulo de
Patchwork Gir] na qual clicar aleatoriamente nos membros daemagminina
apresentada gera a multidirecionalidade das lecaasponentes do romance.
Outros recursos poderiam ser as cartas de um bamdhvarios lados de um
dado ou qualquer outro elemento que possa contabm probabilidades.

% Elementos variaveis em combinacfes de imagem egta de jogo como 0s
existindo, portanto, um controle definido de compgn que podem ser
construidos com 0s seus elementos.

% A construcdo do policodigo literario cria um généextual complexo a ser
produzido e entendido por exigir habilidades masdisscadas de leitura.
Existem graus e especialidades de leitores quese&aperfeicoando a medida
que, com o passar do tempo, sua experiéncia laerarsendo construida.

% O leitor experiente deve perceber: o estilo do géde periodo produzido, as
filosofias subentendidas, a ideologia existente, hipertextualidade e a
arquitextualidade do texto, os recursos estilisticas referéncias miticas
simbdlicas, além da dinamica proposta pelos elersete composicéo textual.
A narrativa ficcional € uma unidade comunicativatial multidimensional
enguanto leitura, seja esta linear ou multilinear.
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« A obra literaria com base no uso de temas univereana construcado de
referéncias renovadas do imaginario humano vidaase para as geracoes
seguintes.

Murray (2003) define o formato dos textos hipemeid como detentores de uma
“estrutura caleidoscépica”, que pode apresentaesagimultaneas de multiplas formas,
com um poder de “expansibilidade do romance cornoo®s rapidos e intercalados dos
filmes.”

Ela também evidencia uma aproximacao das narratisasibercultura a tradicao
bardica, que utilizaria uma série de conjuntos denfilas de repertérios de contar
histérias, desde a descricdo de pessoas, coisggeaitnentos. Indica também a existéncia
de “uma unidade narrativa genérica que pode saixaua em varias historias”: um tema.

Os bardos conseguiam reunir tais unidades teméaticamstruir enredos, existia
uma férmula estrutural similar para elaboracdo data@ com enredos diferenciados,
usando, como direcionamento para constru¢cao deauativa ficcional oral, um recurso
de associacdo de memoria com “similariedades qeognelacionados de temas”.

Lord define o conceito de histéria multiforme:

Diferentemente dos poetas da tradicdo oral, nd@omest acostumados a pensar
em termos de fluidez (do texto). Achamos dificingeender algo que seja
multiforme. Parece-nos necessario construir umotegeal ou buscar um
original, e ficamos insatisfeitos com um fendmero eonstante mutacao.
Acredito que, uma vez que conhecamos os fatorescameposicdo oral,
deveremos cessar nossas tentativas de encontrarigimal para cada cancéo
tradicional. De um certo ponto de vista, cada perémce é um original. De
outro, é impossivel rastrear o trabalho de geragliesantores até aquele
momento em que algum artista cantou, pela primega uma cancdo em
particular. (1960, apud MURRAY, 2003, p. 12)

Existem regras combinatorias de elementos nareavardens de elementos que se
pode identificar como unidade estrutural narrathiaima reconhecivel que se repete e que
constituem aspectos também identificados por P{b@@4).

O desafio na manipulacdo de padrdes de enreddinareade elementos narrativos
na cibercultura, indicado por Janet Murray (20@) risco da incoeréncia. ISso seria
passivel de ocorrer se uma rede de narrativa fiatiorescesse, sem recentramento dos
temas e subtemas do enredo principal, fazendo cmragnalha narrativa fique ténue e a
construcdo do policédigo literéario ficcional enfugga, podendo levar a estrutura narrativa
ao colapso da perda da sequéncia semantico-lognopasitiva, distanciando-se, assim, do

objetivo de comunicar o discurso literario.
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O autor-leitor hibrido, o préprio individual ou atar coletivo devem ter acesso a
estratégias de producdo artisticas que, como Muafiaya, confira “um controle direto
sobre todos os varios niveis da escolha artistica”.

Como definido pela Murray, o autor potencial de rataras ficcionais da
cibercultura deve poder selecionar os element@sulatura abstrata que compde os blocos
de historia: as regras de montagem do enredo atsubaridades da historia.

Murray trabalha ainda o conceito de “quadros imeectados”, também teorizado
por Minsky. Segundo tal conceito, a memoria humer@acomposta por um conjunto de
guadros com possibilidade de encaixes e conectores.

Ao aplicarmos esse conceito ao campo da elabodg@arrativa ficcional abre-se
a possibildiade de associar na rede de narratives 3é€rie ddinks de multiplicacdo de
micronarrativas, por exemplo, usando a multiplaagir links, que podem ser de
ambiente, personagem ou outro elemento que posdhamaw expansdo da rede de
narrativas ficcionais.

A teoria de Todorov de historia de encaixes fureiole maneira semelhante a
observada na obrAs mil e uma noiteeenquanto temos uma narrativa-tronco — na qual
Sherazade, sob morte eminente, esta com o sutdiote historias para ele com intuito de
continuar viva por mais uma noite — essa narragwaete a varios blocos de historias que
se ramificam com quadros especificos de aventetas)entos magicos, ladrbes, piratas
entre outras. Todos estdo interconectados comativas-ramificadas em rede e nao
perdem sua coesdo e nem coeréncia. A narrativdibegua manutengcéo do ritmo da
dindmica do policédigo literario em cada desdobrame

As variaveis de estrutura narrativa da cibercultlggeriam ser controladas pelo
autor de maneira a compor o enredo atingindo doefie poiesis catarsis e mimesis
sejam os enredos digitais da narrativa interativaos de cinema, TV, historia em
quadrinho ou o texto tradicional. A triade arigiot ainda mantém seu potencial de
profundidade em busca de um efeito de estranhanemdaorne a narrativa uma obra
literaria, procurando realcar efeitos e componemfes a transformem em uma boa
historia.

O fato é que a triade, a medida que se compreamla dexto € uma unidade
textual e um circuito comunicativo, vai assumindat@&acédo de suas funcdes seja pela
estrutura ou pela recepcéao da leitura.

N&o existe texto sem lingua, ndo existe narratva astrutura, ndo existe narrativa

sem técnica narrativa e ndo existe texto sem #itBAo seqiéncias que constituem o
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objeto da narrativa ficcional. Nao existe narratbean personagem, este assume outras
caracteristicas para si, tanto podendo se manifest@a um ser humano, como um objeto,
um monstro, uma criatura magica ou um espectro.

O proprio livro magico e sem fim citado no cor@olivro de areia de Borges,
demonstrava sua existéncia como unidade de id=i#o que poderia ser catalogada e
perdida em outra biblioteca a onde ele foi conduzldma unidade que possui rede de
narrativas integradas e compactadas em um Unicm geeedcesso que, no caso, era o livro.
A narrativa ficcional ou ndo € composta por codiljoglisticos e codigos séo estruturas
de padronizacdo fixa, porém, com capacidade etesigdo variavel na composicdo de
seus elementos.

A linguagem matemaética é identificada por sua taraacao prépria, assim como a
linguagem gramatical, a linguagem corporal, a laggum de sinais, a linguagem cénica, etc.

Os efeitos e informagdes de um texto escrito, flopagravado oralmente, criado
em 3D, animacao, que constituem elementos hibddzae linguagem para composi¢cao
de uma narrativa ficcional, irdo precisar passar ypo processo de decodificacdo, de
recepcao, ou seja, precisam exercer suas funcdes d® sistema de comunicacéo social
especializado que € o caso da literatura.

O aumento do grau de interatividade é um aspectivataas narrativas ficcionais
hipertextualizadas ou de linguagem hibridizada, réa ucaracteristica gerada pelo
ciberespaco, ao ampliar a acéo participativa drlesuario, sendo um aspecto a ser
medido em cada variante narrativa linear e mu#tim unitextual o hipertextual.

O ambiente digital, segundo Murry (2003), possiatgu propriedades potenciais
para a criacao literaria que devemos considergierdificacdo de uma cibernarratologia:
procedimentais, participativas, espaciais e enpédaas.

Existe uma série de procedimentos para garantiogrgssao da narrativa em rede
sem que ela se desequilibre e perca principios c#sdo e coeréncia. O primeiro
procedimento € definir o limite de atuacdo pardtiya para garantir a qualidade de
recentramento da narrativa. Outro € compreender @uespaco e 0 tempo estdo
modificados nesse ambiente em rede, e saber, pmrtmar com o fluxo intemporal e os
espacos virtualizados. Esses elementos podem spadss a uma capacidade de
informacédo enciclopédica em ambiente virtual, pddeser inseridodinks de auxilio e
navegabilidade na narrativa em rede.

Deve ser oferecida ao estudante de literatura rdtifidacédo dessas estruturas que

diferenciam e que integram as narrativas tantoicicthis como hipertextuais e que
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auxiliam o desdobramento e a compreensdo das deere leitura evidenciadas pelo
policadigo literario.
O tedrico Meneses (1988) classifica o grau de dibde dada ao leitor nas

narrativas, baseando-se no processo de leituray segue:

% Decibilidadé® — existe o controle do autor no processo de leileadnica
oferecendo um numero limitado de variaveis possigeiserem escolhidas
pelo leitor;

% Interatividade possivel — o autor faz sugestfesl@tar faz a ordenacao
cronoldgica e sequencial destas;

% Interatividade implausivel — na qual o leitor agemo autor
simultaneamente e pode alterar os trechos da wareaser acessada pelos
préximos usuarios.

Existem outras variantes que podem ser identifeadsse quesito a medida que
analisamos outras narrativas.

Em todas, fica evidente que existe um mapeamerntat@wsl prévio tanto do
encadeamento quanto do processo de leitura.

Veremos que a interatividade varia em grau de sidexe dependendo da técnica
utilizada. Um grau total maximo seria, por exempl@xperiéncia dbolodecl¢” a sala de
projecao holografica que gera situagdes reais.aSawrrativas nas quais o leitor pode se
inserir e interagir com as situagdes livrementéotodeckpresente nos filmes da série
Jornada nas estrelas citado por Murray (2003), ou a sala de perigs Xiderf® que
projeta simulacdes de situacdes de combate coreresrmagens da histéria em quadrinho
de Stan Lee.

Tais ambientes podem aperfeicoar e treinar suadidaales como se estivessem

em uma experiéncia real, reagindo, se movendoarattv todas as suas funcgdes

%8 Decibilidade: termo da area de informatica, priatipente ligado a progamagédo de computadores eeque s
refere a capacidade de decisdo. A decibilidadeatistfada a classe de problemas de decisdo, quipwez
pode ser entendida como um conjunto de assertivpadem ser verdadeiras ou falsas, tudo dependiendo
objeto sobre o qual predicam.

?"Holodecké uma area de simulacdes em ambiente hologranetice permitiria a vivéncia de simulacdes
de atividades ou imersdo completa em uma narraiitealmente composta total e seria composta por
matéria programavel. Criacao da série de filmeficdéo cientitifica conhecida condmrnada nas estrelas

8 Sala do Perigo: Nas narrativas das histérias eadrinho dos X-men seria uma sala baseada em pesjecd
hologréficas feitas com matérias programaveis. @iame possibilita aos alunos mutantes e aos membro
dos X-men simularem situagfes de batalha e treuas habilidades de maneira segura, mas com o mesmo
realismo do campo de batalha.
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neurolégicas e instintos como se fosse de fato sittecédo vivenciada na realidade
referente.
Citando Deleuze em Schoépke (2004):

[...] escrever é sempre um ato inacabado, algoiasnde se fazer, um processo,
um puro devir. Isso vale, sobretudo, para a litgeat onde o escritor
metamorfoseia-se de muitas maneiras, num constantemperceptivel
movimento de alma. Mas vale também, num outro denpiara a filosofia. [...]
Afinal, quem escreve termina por gerar um fluxo gée se completa naquele
gue |€, mas, ao contrario disso, esta sempre a@edpeuma nova conexao, de
um novo olhar que lhe permita continuar em movimem assim que um
escrito, seja ele de ficcdo ou de filosofia, € alge ndo se fecha em si mesmo,
mas precisa sempre de uma forca externa para rsmteivo”. No texto € na
repeticdo que a diferenga se faz autenticamenseipie|...]. (p. 21-22).

Continuando, trataremos de aspectos da ciberngap analisaremos algumas
narrativas hipertextuais e de linguagem hibrida praacar os elementos narrativos a serem

comparados.

2.4 A narrativa das multiplas escolhas

2.4.1A casa mal-assombradde Edward Packard — llustragdes Paul Granger

Trata-se de uma narrativa ficcional hipertextual Itisivecional com
desenvolvimento de encadeamento de sucessao demdinais delots passiveis de
serem escolhidos pelo leitor.

As péaginas das narrativas sdo elaboradas com wesenhos e notas de rodapé
com numeros de paginas do livro que funcionam catimecionamentos de acdes
oferecidas para o leitor.

O leitor, assumindo as decisdes a serem tomadageeonagem no percurso das
variaveis de acdo e continuidade existente no teldétermina uma sequéncia de acgdes
parecidas com a narrativa interativa do jogo etétd Assim, dependendo da opcéao
escolhida, o leitor deve se movimentar (no meidtaligeria empregado o termmavegaj
da pagina em que estd rumo ao direcionamento bhligelos nameros no rodapé,
conforme a sua escolha de acéo.

Cada seqUéncia de numero esta interligada a oattexto, iSso ocorre até que se

chegue ao final correspondente. A narrativa pos3uifinais possiveis de serem
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conduzidos, com variagdo de encadeamento I6gicargen, que conduzem ao desenlace
final selecionado durante a leitura.

Trata-se de uma rede composta de pontos numeradosdefinem acbes e
desdobramentos de acfes do enredo e que compde mareativa multilinear da narrativa
ficcional.

Morin (2003) usa o termbistéria multiformepara descrever “uma narrativa escrita
ou dramatizada que apresenta uma Unica situacdenmdo em multiplas versdes —
versodes estas que seriam mutuamente excludentesssa experiéncia cotidiana”.

O tema central da narrativa € a aventura em unsroas assombrada, o leitor é
inserido na histéria como um personagem-avatacifictque tem como primos Marcos e
Jane. Proximo a casa deles existe uma casa mahassia.

Observa-se que o leitor exerce sua funcdo traditierse torna um personagem
(outra pessoa), assume um caratepefsonaque ndo € a sua prépria, tornando patente o
processo psiquico que existe em uma leitura dathaxrficcional comum.

N&o se trata do narrador-personagem, porque neéstEaich existe um narrador
neutro e onisciente, que conduz os eixos da lastm suas varias versdes e da os
direcionamentos de escolha possiveis para se chediaal.

O livro inicia com instru¢des para ndo ser lidond@neira tradicional, pagina por
pagina, e, sim, seguindo as instru¢cdes que a ivarEerece.

A estrutura narrativa € hipertextual e mdultiplavédencia a existéncia de uma
trama-tronco, trama principal que serve como findedor para todas as linhas geradas,
seja como ponto de partida ou para recentramentoictenarrativas que seriam também
narrativas ramificadas.

No caso, a trama-tronco é o elemento espaco, oeatehila casa mal-assombrada,
que bifurca varias versfes da mesma historia. Aufin, S6 0 escritor trabalha com as
variaveis, ele a oferece e descreve em rede plaitbopara que este as siga, constituindo
véarios desafios, perguntas, acdes e enigmas quarsde fio condutor para o personagem,
possibilitando seu acesso rumo a outras etapaardativa ficcional até um dos possiveis
desenlaces.

Existe uma linguagem de l6égica matematica que ltrabeom probabilidades de
acoes possiveis de serem assumidas pela personagmsar disso, existe certo
determinismo que ndo impede a narrativa de se delsen caso ndo seja selecionado pelo

leitor uma das trajetérias propostas.
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Quando existe uma opc¢éo de o personagem ndo aatsa, € possivel perceber
gue a trama ira conduzir inexoravelmente ao sewiagntde uma maneira ou de outra, seja
por imposicao de for¢as do destino, que ndo s&iveas do personagem-leitor controlar,
seja por condicionamentos morais e ideologicos|ggms familiares e de amizade.

As ilustragbes sédo importantes e numerosas nqg kvemnstituem a concretizagao
de um dos finais possiveis causando impacto vemaesfecho escolhido. Podemos citar
um dos caminhos que acaba com a ultima visdo denunmitzer idosa em uma cadeira de
balanco, ou a cadeira de balanco vazia.

Semelhante a esse estilo é a narrativa interabwaddogameeletrénico, pois 0s
personagens tém que cumprir uma série de acOesaiade para passar aos niveis
seguintes. No caso de umulti-user dungeoiiMUD), cada nivel concede mais poderes e
experiéncia ao personagem e o jogador-usuario escaher qual o avatar quer utilizar,
acessorios, armamentos, poderes entre outros aspect

As limitacBes de ter muitos finais disponiveis é gunarrativa deve ser curta, com
encandeamento de acdes simplificado, poucos pegmosasecundarios e voltada para o
desenrolar da trama até o final. Sendo uma naaratifanto-juvenil de suspense, deve
gerar um tempo de encadeamento de acdes rapidasssivas de maneira a compensar o
deslocamento pelas paginas, ja que esse livro gsp.

Atualmente, existem versdes de narrativa com o dsanesmo meétodo, mas
oferecendolinks em ambiente virtual digital. A narrativa comecancam trecho de
contextualizagédo e a introducé@o da tematica deenoseé suspense. A introducéo lanca o
desafio de entrar no casardo. Segue trecho do livro

— Se acha que estou brincando, por que nao enttasawdo para ver? — propde
Marcos.

Nota de Rodapé da pagina

A primeira alternativa de escolha dada a vocé cpensonagem é:

Se vocé disser: “Pois é o que vou fazer”, contimu@agina seguinte.

Se disser: “Eu, entrar la dentro? N&o, muito oltlijapasse para a pagina 6.”
(Packard, 1985, p. 3).

Segue o trecho existente na pagina 6 e os desdebt@snda narrativa oferecidos

no rodapé da pagina 7, para continuar esta segii@aclesdobramento:

— Eu, entrar la dentro? N&o, muito obrigado — dizév

— Tem toda a razdo — aprova Marcos.

— Pois eu vou entrar! — exclama Jane. S6é peco wor:fae dentro de cinco
minutos eu ndo tiver saido, venham me procuradegt?
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Vocé e Marcos ndo podem recusar tal pedido, eéess& aproximam do casarao.
N&o ha sinal de ninguém la dentro. Vocés déo amta casa, tentando abrir
todas as portas. Jane encontra uma que nao est@adea Abre-a e entra,
deixando vocé e seu primo do lado de fora.

Vocés ficam desconfiados de que Jane se limitoatiaree ficar juntinho da
porta e que saira dentro de cinco minutos.

Mas cinco minutos se passam, seis minutos, sstgéa erima ndo aparece. Vocé
e Marcos se entreolham.

— Acho melhor a gente ir procuréa-la — sugere vocé.

—Vou buscar ajuda — Fique esperando aqui.

E, antes que vocé diga qualquer coisa, sai corrpadna estrada.

Nota de rodapé:
Se vocé entrar imediatamente para procurar Janeseaara a pagina 12.

Se esperar Marcos voltar, passe para a pagina 11.
(Packcard, 1985, p. 6 e 7)

O narrador sempre conduz o avatar-personagem,i@guancio-o no ambiente da
acdo. Constitui uma situacao similar ao narradestreeda narrativa-jogo de RPG, onde
existe uma verséo solo, sendo uma aventura deatamach sé leitor/jogador.

A narrativa parte de uma trama principal e geraasgossibilidades que devem ser
escolhidas pela aleatoriedade dos dados e de acomdos numeros oferecidos segundo a
sequéncia escolhida pelo leitor. Cada escolhadex#ra versao semelhante e escolhe qual
vertente da histdria o leitor-jogador seguira énalfque sera definido dentre os finais ja
pré-projetados e existentes.

As acdes assumidas pelo personagem auxiliam naitigdéo do desenvolvimento
da narrativa e dos desdobramentos do enredo.

Existe, nessa versao, a constancia de usar insttamele aleatoriedade (dados,
cartas etc), como nas aventuras tradicionais de, BREj@Live Action virtuais ou jogos de
mesa. Comparado a estes, o texto analisado tenraurdg recentramento menor, porque
a narrativa ndo se multiplica em vérioxks personagens, mas tisks de multiplicagéo,
nesse caso, sdo gerados pelas decisdes escolhpfésselecionadas pelo autor como
passiveis de serem escolhidas para desencadeadasntx;6es da narrativa, calculando
previamente a participacao do leitor.

O grau de interatividade se classifica como maiwgye a escolha é exercida pelo
leitor como personagem no que se refere a dinddddaitura e de desencadeamento da
historia, pois a influéncia que conduz ao finakéaga por cada decisdo tomada pelo leitor.
Um leitor diferente gera finais diferentes entreopgfes oferecidas. Mesmo tendo sido a
opcao previamente definida pelo escritor, essaiawas permitem de maneira explicita

uma relagédo autor-personagem-leitor muito maioragoarrativa tradicional.
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Essa narrativa explicita também as estratégia®apasicdo do escritor ao revelar
as possiveis versdes existentes do mesmo enredeleydesenvolveu. Este é o cerne do
processo de construcdo dos desdobramentos do emd@doarrativa ficcional que
normalmente sdo descartadas em uma construcaalte=icional em prol de dedicar-se
apenas a um centro motivador que singularize stbtia.

Um ponto importante a ser demonstrado € o fingdeta de William Shakespeare,
Romeu e JulietaSe os amantes nao tivessem o fim tragico, artagp@rderia seu grande
impacto, o tema do amor que supera tudo e escoli®mio sacrificio em prol de ser
realizado € um dos grandes pontos de impacto degtaiva.

O gréfico estrutural da narrativa a seqguir revela g rede se forma a partir das
possibilidades que vao criando desdobramentos seigiee A hipertextualidade é feita

por links de multiplas escolhas que séo acdes de desencauteanta trama.

Casa Mal
Assombrada
ey
Entrar na N3o Entrar
casa na Casa
|
Dentro da
Casa
L Subir a
escada
I_ Abrir o
armario
I_ Procurar as
chaves
L N3ao Subir a
Escada

Figura 7. Fluxo da Narrativa interativa
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2.5 A narrativa na combinacédo aleatéria das cartade um tard

2.5.10 castelo dos destinos cruzadokalo Calvino

A narrativa € multilinear, mais de uma historia d@senvolve a partir de dois
ambientes de génese narrativa apresentados nodiwastelo e a taberna. O fator que ira
gerar variados contos é o jogo de um baralho degiae da possibilidade de combinacéo
de uma série de historias interligadas a imprelititale do proprio destino.

A base figurativa da descricdo do ambiente e dtegtm de génese dos contos sdo
pessoas em torno de uma mesa voltadas para aidé&paos leitura de um jogo de taro.
O escritor embaralha as cartas gerando variasriasté seus personagens, e a cada
estrutura compositiva de cartas, 0s convivas contam historia.

Calvino sempre se prop6s a construir uma espécimatpiina de produzir uma
rede de narrativa, o principio escolhido por elpoo Mallarmé&, em um lance de dados,
assemelha-se ao encontrado em narrativas-jogrolePlaying GameOutra proposta € a
do grupo francés de literatura experimer@aivroir de Litérrature PotentielldOLIPO,
Laboratdrio de Literatura Potencial), com o qudviDa se identificava.

O OLIPO seguia regras severas de composicao déuescsomadas a intrincados
jogos de linguagens, a paixao por catalogos e mawuzadas. Os jogos e suas regras
eram usados de forma hibridizada com a técnicaadativa ficcional gerando processos
experimentais de narrativa ficcional.

O jogo de tard ja € um conjunto de elementos figros simbdlicos com
possibilidades de leituras variadas, a medida gée se combinando, ao serem
embaralhados e disponibilizados em sequénciassadivelPortanto, existe um principio
combinatério na construgcdo narrativa usando asasgrara composicdo de didlogos e
fungBes construidas com 0s personagens presentes.

O tard e suas composicdes de cartas geram asdssicatalisando o imaginario; o
tempo varia entre presente e passado, entre meraddasimbologia das cartas. O
interessante € notar que o estilo figurativo w&diz por cada tipo de tar6 (de Mildo e
Marselha) define o estilo dos ambientes e a elghordo estilo de linguagem narrativa a
ser utilizado, segundo o préprio Calvino, diferando as miniaturas provenientes da

Renascenca e o desenho menos refinado do tardlingéstse
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O castelo dos destinos cruzadesa A taberna dos destinos cruzadmsicionam
como narrativas-tronco, ambientam e contextualipal@itor como se fossem a porta de
entrada de uma série de encruzilhadas que condaziversos caminhos, cada um rumo a
um novo conjunto de historias. Trabalham como umzexsao temporal universal que
pode conduzir a sequéncia de narrativas ficciomaias quem por si sbm sdo uma
dimensao de histéria, pois falam do encontro dawmas nesses dois ambientes.

Na verdade, termina por dirigir a dois grupos des@eagens: os do castelo
conduzem a cartas que abrem com personagens asstaslaleiros, guerreiros, entre
outros viajantes, que sdo hospedados a noite psetel&o. A taverna propde uma série de
contos mais populares, onde histérias como o rdm® vampiros se tornam tema de
associacdo mais freqlientes na imaginacdo do pubdbsoviajantes europeus, indo de
vilarejo a vilarejo, bebendo e comendo em divetaasrnas abertas a todos que possam
pagar 0 seu preco.

As segliéncias terminam sem fim, porque o embaralhsrcartas da base para a
construcdo de redes infinitas de histérias semtdhaas encontradas na construcdo de
redes narrativas com hibridizacdo da linguagem:jogmacteristica comum encontrada nos
estudos sobre narrativas-jogo goticas de RPG, adonsistemastoryteller, Vampira a
mascarae Lobisomemo apocalipse

A dindmica de progressdo da narrativa se fundameatatuacdo do narrador
viajante, que recentra o eixo para a sala, tantcadtelo quanto da taberna, conduzindo o
leitor ao ponto de partida das historias para maia jogada de cartas.

Podem-se identificar varios fragmentos diluidos wostos que se referem a
propria construcdo das narrativas. Elas sdo naradagradas ao lance da seqiéncia
aleatdria das cartas de tard, na construcdo nalltipl narrativas que se isolam por um
momento e, por outro, se aglutinam na multidao a&sipilidades impulsionadas pelas
combinagdes alhures do grupo de cartas.

As cartas de tar6, por si s, ja remetem ao imagind destino humano, a leitura
do presente, do passado e do futuro e ao elenensiviel do tempo que prende o homem
a sua sequéncia de vida rumo ao desfecho finatidgecia.

Qual é a intencdo do autor na escritura? Ele ddat@ ao leitor o ambiente no
gual o narrador se encontra, e o leitor observasemolar dos contos, sendo conduzido
gradativamente aquelas multiplas historias e reloedi integracdo imaginaria de cada

sequéncia de cartas de tard que apenas |éem apaSsgue se torna intrigante, por ser
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um instrumento de previsdo de atos no futuro, seatapenas o condutor para ativar o
desejo dos visitantes em contar histérias viversan conhecidas por eles.

Cada personagem que surge relata suas histérigisana@as cartas do tard, mas o
leitor n&o escolhe qual dos percursos pode ser lido

A narrativa se abre em mais e mais micronarratvasa rede de histdrias, as quais
se interligam a leitura das cartas dos tarés deéltza e os tarbs de Mildo. As imagens das
cartas dispostas em jogos para cada conto € tamrtanpe quanto qualquer paragrafo de
composicao da narrativa. A simbologia das cartascgmpdem o jogo confere intensidade
draméatica aos destinos que se cruzam momentaneamaqtieles dois ambientes que
acolhem viajantes, até entéo totalmente descondepatra o leitor.

O que o proprio autor nos revela, em nota anexammance, € que havia a idéia de
usar o tard6 como maquina combinatoria narrativdizando a analise das funcbes
narrativas das cartas para compor contos semibtietes identificou ainda que o
significado das cartas nos jogos se baseava no ¢uga estas ocupam na sucessao de
cartas, anteriores e posteriores, que compdem @ gogio um todo. O autor utilizou
também outro recurso presente no imaginario caletta humanidade — o quadrado
magico. A partir desse eixo geométrico, foram costge 0s contos a semelhanga de uma
estrutura narrativa de palavras cruzadas, ondeageins das cartas substituiam as letras, e
as sequéncias de significados simbolicos podiaridsesrem mais de um sentido.

Podemos concluir que houve um planejamento esitat¢ggra manter a relacao
l6gico-seméantica da narrativa hipertextualizadaediodam definidas as linguagens — jogo
(regras) do tar6 para dar limite, coesdo e coeméngiede de narrativas; somado a uma
estrutura de composicéo significativa de imageawdas pela cultura das cartas de tar6,
além do esquema estrutural do quadrado magico,daareerta homogeneidade dioks
de abertura das linhas de narrativa que vao sechifdo.

A imagem das cartas e sua simbologia sdo as lidkasostura da narrativa
hipertextualizada. No ultimo capitulo do ambienéetalverna existe uma associacao entre
as cartas e varias tragédias e personagens desPhak® As mdltiplas narrativas se
fundem ao mundo mitolégico literario do canone,eflvino da uma possivel voz a um
Macbeth universal especular que reflete a anghstmana, em um dos possiveis finais
dessas encruzilhadas do destino, cansado do podadal “— Estou cansado de ver o Sol
permanecer no céu, nao vejo a hora em que se @es$antaxe do mundo: que as cartas do

jogo se embaralhem, as folhas dos infélios, osvieagos de espelho da desgraca”
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2.5.2 Conto:Todas as outras histérias

Obstinacao do escritor-leitor

O quadrado agora se encontra inteiramente recoldertoartas de tar6 e de
histérias. As cartas do maco estdo todas & mosbe 2 mesa. E a minha
histéria, onde estd? N&o consigo distingui-la eaeutras, tdo intrincado se
tornou seu entrelagamento simultaneo. De fatoredatale decifrar as histérias,

uma por uma, fez-me negligenciar até aqui a peadide mais saliente de

nosso modo de narrar, ou seja, que cada relate aorencontro de outro relato
e, enquanto um dos convivas dispde sua fileirapagmensal no outro extremo

da mesa avanca em sentido oposto, de modo quejpdaegara cima, podem ser

igualmente lidas da direita para esquerda ou da @ara baixo, e vice-versa,

tendo-se em conta que as mesmas cartas, apresestandma ordem diversa,

nao raro mudam de significado, e a mesma cartar@esérve ao mesmo tempo a
narradores que partem dos quatro pontos cardedi§CALVINO, 2001, p. 63).

Sem divida a minha histéria também estaria comgdpuele entrelagar de cartas,
passado, presente, futuro, mas ndo sei mais dislmglas outras. A floresta, o
castelo, as cartas do taro me conduziram a estitdaiperder a minha historia,
confundi-la na poeira das outras, libertar-me d€ague sobrou de mim foi
apenas essa obstinacdo maniaca de completar, deagnale dar vida aos
relatos. Falta-me ainda percorrer de novo doisdattn quadrado em sentido
oposto, e s6 faco por capricho, para ndo deixaoiaas pelo meio. (Ibid., p. 67).

O escritor narra, vive e ouve as histérias dos teenmaradores e vé que a propria
histéria dele esta contida na grande rede. Vemosoaéncia do que Todorov (2003)
define como “histérias em encaixe”. As narrativaseacaixam utilizando conloks de
multiplicacéo os lances de cartas que definem drada formado pelo jogo, que evoca o
formato de quadrado magico remetendo a intertagatié do simbdlico desenvolvido pela
cultura do imaginario.

O processo l6gico compositivo de histdrias em esgcaiia uma dinamica peculiar
no préprio processo de leitura do texto, porquemy®os seguem a ordem de leitura das
disposicbes das cartas no lance realizado no tar@ado pelo escritor. No livro também
existe a ilustracdo das cartas da disposi¢céo @odegomposto de tard citado no conto.

Ao mesmo tempo, existe uma dindmica de leitura amal@lo dessa demonstrada
pelo primeiro alinhamento das cartas de tar6 e leeflbranca que gera a narrativa do
conto. Isso € influenciado pela rede hipertextuaietalinglistica que sempre recentra a
visdo do leitor ao ambiente génese da trama-tromee,se fundamenta na linha-mestra
narrativa do ambiente Castelo.

A disposicédo das cartas e o significado da composigudam, como também as

historias vao se transmutando a medida que o k@@gego e o narrador se sucedem; por
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um momento todos os narradores estdo conectadosgoel de imagens e significados das
cartas e sdo elas que revelam suas histérias gpego de viajantes que nao se conhecem.

A intertextualidade e a coeséo sao constituides gediéncia e a simbologia do
jogo de tar6, que funciona semelhante ao sistennagilas em uma narrativa-jogo de RPG,
garantindo o controle e a coeréncia narrativa eidade dos dois espacos da génese da
trama-tronco. As micronarrativas se equilibram fanaio uma Unica histéria devido a este
recurso mais sofisticado de integracdo de siguifisaA malha da rede de narrativas se
mantém equilibrada pelo simbolismo estrutural aiica do jogo de taro.

Cada conto ou micronarrativa se congrega ao quderoede de narrativas das
sequéncias simbdlicas do jogo de cartas. E a sicessvariabilidade de temas e assuntos
€ aceita devido a esse carater multiplicador eens@l que cria formas de construcdo de
narrativas diferentes e independentes, utilizamsoocbase o mesmo tipo de baralho.

O leitor é convidado, como um desses viajanteayticypar da sessao de histérias e
a se identificar com alguma delas.

2.5.3 ContoHistéria do Guerreiro Sobrevivente

Ainda que a narradora seja alguém que saiba 0 gee @so nao
significa que se possa seguir melhor sua histamgaaganterior. Porque as
cartas escondem muito mais coisas do que revelamst uma delas
dizer um pouco mais que as outras para que logasvamaos tentem
arrebata-la e encaixa-la noutra histéria. Uma gessoneca a compor
para si propria, com cartas que julga s6 a elepeetem, e de repente a
solucdo se precipita acavalando-se com as cartasuttas historias
através das mesmas figuras catastréficas. (CALVIRGD], p. 93).

O fragmento revela que tal como as cartas em suaoBdgia universal, também a
vida humana reflete seus temas universais, levandaa lugares comuns, contudo com
variantes individualizadas. Dessa forma, o indigidm sua vida utiliza véarias cartas temas
mais de uma vez, seja 0 amor néo correspondidegradwa, 0 medo, a injustica, a morte,
entre outros. Esses componentes de vida sdo oap@proxima ou nos distancia dos

grupos de individuos com os quais interagimos.

2.5.4 ContoDuas historias nas quais se procura e se perde

Os fregueses da taverna acotovelam-se em torncsa, mee se foi aos poucos
cobrindo de cartas, esforgando-se por tirar dess#funda de tards a sua propria
histéria, e, quanto mais confusas e desconjuntadatornam essas historias,
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tanto mais as cartas esparramadas vao encontranddugar num mosaico
ordenado. Sera apenas resultado do acaso, estdhdgesa talvez algum de nés
o0 estara pacientemente estruturando? (CALVINO, 20017).

Ha uma estrutura organizacional invisivel tentamudenar as sequéncias de
histérias em um fluxo encadeado. Podemos verifioalomance que cada conto é contado
um de cada vez, fazendo o corte, centralizando emdas narradores viajantes e
retomando o movimento de conducao da leitura d@ ams dois ambientes-génese, seja 0
castelo, seja a taberna.

A unidade narrativa se imp6e buscando delinearpnoosicao narrativa e manter
a coeréncia da rede de contos formados dando oefargnega estrutura narrativa
hipertextual.

O castelo e a taverna séo nucleos de ambientacgifiand@-tronco que se estendem
em uma hipernarrativa enraizada em sete contoge angxe com o imaginario mistico de
novo, ao remeter a simbologia da cabala numéraa,@numero sete ligado aos sete dias

da criacdo do mundo pelo Divino, entre tantas slogias judaico-cristas.

2.5.5 O escritor como alquimista

Estando assim as coisas, as historias arriscannoaniente tropecar uma na
outra, se ndo se pde bem as claras o mecanisho. [..

O mosaico de cartas que estamos aqui estateladibsraé, pois, a Obra ou a

Demanda que se gostaria de levar a termo sem nbrardemandar. O doutor

Fausto cansou-se de fazer as metamorfoses ingtasténs metais dependerem
das lentas transformacdes que ocorriam dentro desino, e duvida de toda a
sapiéncia que acumulou em sua solitaria vida deniEae esta desiludido dos

poderes de sua arte bem como das trapacas erdoenbfacfes das cartas de

taré. (CALVINO, 2001, p. 119 - 120)

O Escritor tem o poder de transmutar o personagemiriga, o enredo e criar e
recriar mecanismos de ficcionalidade e manifestdgéianaginario.

As histdrias se sucedem, como as de SherazadeAsmil e uma noites
encaixando-se, desdobrando-se em uma sequéncitrdreada para evitar o atropelo e a
falta de coeréncia. Evidenciam um tempo mitolégammduzem-nos a dimensdes fora do
préprio tempo ou a capsulas de tempo memorialyas @ leitor é remetido e levado junto
a torrente de reflexdes sobre o poder do jogondastivas, e procura ler narrativas por

tras de imagens de outras narrativas. Assim s® varrador-escritor junto dos demais
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narradores, tentando ndo se perder nas encruzlhddahistérias mutantes que se

modificam ao lance de novas cartas.

2.5.6 O escritor como um jogador de tarb

O escritor também tem o poder do fado mimético idgdd. O destino dos
personagens e da sequéncia cronoldgica de tempspagce do mundo diegético se
condensa em suas maos.

Assim como o jogador de tard, o vidente, o escriteve fazer um lance de
elementos narrativos, transformando as possibi#isladm uma estrutura simbolica
decodificavel pela leitura. Existem probabilidadge possuem variedades de comecos,
meios e fins, descricdes, personalidades, integée tantos elementos narrativos que ele
deve filtrar e disponibilizar segundo o0 jogo ddgue que seu leitor-receptor do discurso
ficcional em potencial estabelece.

O ato de escrever narrativas ficcionais revelamuariantes estdo a disposicéo e
podem ser escolhidas de maneira aleatdria, podl@ésdevem possuir coesdo e seqiiéncia
l6gica que mantenham a estrutura formada dentro plowcolos estabelecidos pela
tecnologia das narrativas ficcionais.

No tar6, por mais que as sequUéncias e disposigiesatitas sejam aleatorias, existe
um conjunto de leituras passiveis de serem assxdnterligadas devido a simbologia
da carta. As micronarrativas do signo revelado igard da Sacerdotisa ou do Louco
estabelecem coesao logico-discursiva a aleatoredaa multiplicidade de combinacdes.
O escritor pode também estabelecer esquemas ddigmas estéticos estruturais que irdo
compor a unidade narrativa e individualiza-la, fedtea obter aspectos e caracteristicas

gue a personalizam e a distingam dentre as dexiatsrges.
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2.5.7 Modelo da hipernarrativa formada pelo laneeddrtas que partem do castelo

Conto do
Ingrato

Punido

ConFo 'do Conto da
Alquimista
Esposa
dos

que vendeu Danada
Destinos
oLy Conto do

aalma
Rolando Cruzados Ladr3o de
Louco de
Sepulcro
Amor

O Castelo

Astolfo na Cont_o T,cx_jas
as Historias

Lua

Figura 8. Fluxo da construcdo da narrativa em redelo castelo

2.5.8 Modelo da hipernarrativa que parte da taverna

Conto do
Indeciso

Conto da
Floresta que
sevinga

Conto do
narrador
condutor

Taverna
dos

Tra Destinos
Conto: Trés Conto do

Histdrias de Cruzados »
loucura e guerreiro
Destruigdo sobrevivente

Conto das
duas histdrias Conto do
nas quais se Reino dos
procura e se Vampiros
perde

Figura 9. Fluxo da narrativa em rede da taverna
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2.6 A narrativa de multiplicacdo por personagens

2.6.1Warcraft, Sistemaungeons & Dragorfs — Narrativa deRole Playing Game (RPG)

Narrativa jogo deRole Playing Gameconstitui uma hipernarrativa de vérias
histérias, baseada no siste@angeons & Dragonsque usa as regras com langcamento de
dados D20, constituindo uma narrativa e um jogesieatégia.

A trama-tronco de origem provém do ambiente-cenddomundo de Azeroth.
O mundo é dividido em dois grandes continerfiastern Kingdoms Kalindor.

E um mundo onde vivem nove ragcas com poderes nsgic@rsos e culturas
diversas; e duas grandes racas despontam os Osdsugnanos. As nove racas entram em
guerra pelo conflito em busca do dominio do mundseedividem em duas grandes
faccOes, a Horda e a Alliance.

Existe uma fonte de emanagdo magica nesse mundmadhaa “fonte da
eternidade”, que nutre a vida em suas variadasarm

A faccdo Horda € formada pelas racas orcs tauretead, troll; a Alliance, por
humanos, Night Elves, Dwarves e Gnome.

Tem-se também a rainha-feiticeira de Kalindor, guen reino de moral decadente
e de habitantes arrogantes, que atraiu uma legi&demes demoniacos e que se alimentam
de energias sobrenaturais, conhecidos como a Létg@ieejante. O personagem-narrador
pode construir seu proprio personagem que poderd gen somatorio de historias com
sua agcdo em conjunto com outros personagens-negsagl® narrador-mestre.

Semelhante as cartas @ocastelo dos destinos cruzagodink de multiplicacao se
da pelas racas no momento em que o usuario/jodgittmr/escolhe desenvolver o seu
personagem. Ele cria conforme as categorias digpisné o tipo de habilidade que tal
personagem ira desenvolver durante a aventura.

Cada personagem gera possibilidades variadas weidss pois 0 jogo estratégico
permite que ele se desenvolva e obtenha habilidad#ecimento, poderes magicos e
experiéncia a partir de suas participacdes natharaAssim, acdes podem conduzir ao
prestigio ou fazer com que o personagem caia emadéacia e ao esquecimento

dependendo de suas acoes.

9 Autores: Christopher Aylott, Zach Bush, Jeff Gruhike Johnson, Seth Johnson, Mur Lafferty e Greg
Netcher
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O grau de interatividade € alto, pois a autori@létiva, o sistema da linguagem-
jogo auxilia a coesdo do texto junto a trama-tropois a pré-narrativa contextual onde as
racas possuem um papel definido esta ja preeestatel Certos principios foram
delimitados e o jogador/leitor/usuéario escreve gedeolve suas historias e personagens
sabendo que devem seguir certas regras para Gst®@ahnao perca consisténcia.

O jogador/leitor/usuario escreve a histéria em @wotg com a equipe de roteiristas
e programadores que desenvolveram o jogo e ainarfigcional interativa.

A raca é o mote de multiplicacdo, devido ao fatagde o grande mote é a luta
entre racas pelo dominio do reino de Azeroth.

Trecho do livro ddRole Playing Game

Meio-Orcs — Descricdo: Tanto os humanos quantor@s refeririam ignorar a
existéncia de meio-orcs. Na verdade, fazem issopengue surge a
oportunidade. Ao contrario dos meio-elfos, que gnesh ficar solitarios a
enfrentar o preconceito, 0s meio-orcs tornam-se bnesnbem evidentes e
falantes em sua sociedade natal. Quase por neagssiostentam sua condig&o
de hibridos como um simbolo de honra desafiadoes E&o orgulhosos e
corajosos — na verdade, correrdo os riscos quetessaagas consideram muito
perigosos (ou completamente suicidas) como umainaghe se provarem iguais
as ragas puras. (DUNGEONS & DRAGONS, 2003, p. 49)

Humanos — Descri¢cdo: Os humanos estdo entre asnmaga jovens de Azertoth,
mas compesavam iSso por serem a mais numerosaa@xpectativa de vida
geralmente mais curta do que a de outras racdmsjmanos parecem se esforcar
mais para atingir grandes pincaros na construcdmpérios, na exploracdo e
nos estudos da magia. Esta natureza agressivaicsacdaz as varias nacdes
humanas se tornarem muito atuantes e influentesumalo.

Pelo menos era assim antes da invasdo da Legi&wejalate. Os reinos dos
humanos foram muito castigados durante as trésraguerontra as hords
demoniacas. Muitos sucubiram no ultimo confront@ixahdo para tras
sobreviventes exauridos, embora néo vencidos, gedigdo da Alianca sob o
comando da feiticeira Jaina Mourorgulho. Esse griapmou a coloniza¢do do
continente selvagem de Kalimdor.

Os Humanos valorizam a virtude e a honra, embanbdan se interessem pelo
poder e pela riqgueza. (DUNGEONS & DRAGONS, 2003&e 39)

O narrador-mestre € responsavel por manter o bgaildla trama e preservar sua
estrutura de maneira a observar a preservacaoidzderminima narrativa. Assim também
a relacdo légico-semantica, a descricdo do ambientgpresentacdo das intrigas, dos
eventos que irdo modificar a vida dos personageimspmvo que eles representam. Em um
jogo eletrdnico, o programa ndo permite certas age possam fugir do previsto para
construcdo e desdobramento da narrativa ficcional.

Cada um divide o seu papel de producdo narratiygoeyezes, assemelha-se a

narrativa de multiplas escolhas, sendo que estaagterizada por varias historias que sao
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construidas simultaneamente, onde cada personagendézido por um narrador e pode
fazer suas escolhas e interferir na histéria emuotm com os demais narradores-
personagens e o narrador-mestre.

A segquir, a definicdo de tais termos

+ Narrativa-jogo: a narrativa de RPG alia a narrafieeional e a linguagem jogo
(regras de jogo de estratégia, cartas, dadosatatlelporcentagem de acerto etc).

+ Narrador-mestre: narrador-responsavel pela recgurda hipernarrativa, pelo
controle do enredo em geral, pela dindmica dagrast multiplicadas, por
manter os elementos de composicdo da narrativgrastede maneira que a
histéria ndo perca substancia e fique desinteress@rser desenvolvida.

+ Narrador-personagem: o jogador/usuario assumesiragéo da participacéo da
narrativa.

Além da raca, para compor a ficha do personagelsieex classes principais:
barbaro, guerreiro, ladino, feiticeiro e mago.

Também existem as novas classes principais: Batddorandeiro, Faz-Tudo
(Tinker). E as classes de prestigio: Assassinoatdd;l Bruxo (warlock), Cagador, Druida
Selvagem, Gladiador, Guerreiro Paladino, Infiltnaddestre das feras, Ranger Elfico,
Sacerdote, Xama, Combatente montado.

Os elementos de composi¢do do personagem levamosta: gericia, talentos,
itens magicos, armas, equipamentos.

Abaixo, a reproducéao de fragmento de um dos tredadsistéria da trama-tronco
ou central, a qual ira gerar as demais micronaastpela multiplicacdo dos personagens,

usando as racgas.

Hellak Chifre-Negro, um guerreiro taurino a servi® Alianca, moveu-se por
entre as ruinas, alerta a qualquer ameaga em pEiten® prejudicaria 0s

humanos que o seguiam. Ele havia encontrado pegadamsiriocs naquele dia,
mas eram pequenas, € ndo as estranhas versdestesiutae estavam se
tornando cada vez mais comuns. Os humanos coniseglidar com os murlocs

sozinhos.

O grupo permanecia inquieto ao seu redor. Em pistte acontecia porque ele
era muito maior e mais forte do que todos. Porérfiata de que a maioria de
seus irmaos havia se colocado ao lado da Hordacddinha mais influéncia. Os
humanos viam suas feicBes bestiais e imaginavam efpieera apenas um
seguidor estupido dos peles-verdes. (DUNGEONS & BRAIS, 2003, p. 118).

Exemplificando a classe especial Druida Selvagemo$s que 0S personagens

construidos nessa classe obedecem aos seguiries|pistos:
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Raca: apenas elfos da noite e taurinos.

Afiliacdo — trata sobre a quem ele pode se alignis@o o contexto vivenciado pela
raca nas histérias de guerra: qualquer uma.

Tendéncia: bom (qualquer).

Pericias: cinco graduacdes em conhecimento (Natyremco graduacdes em
sobrevivéncia.

Conjuracao: capaz de conjurar magias divinas deiternivel.

Entre as habilidades-chave que um personagem gfstna classe Druida
Selvagem, pode-se ter: concentragdo, oficios, radesinimais, curar, esconder-se,

conhecimento, profissédo, sobrevivéncia, natacao.

2.6.1.1 Estrutura da hipernarrativa de Warcraft

UNDO DE
ARCRAFT

ANOES HUMANOS ELFOS EL,\':ngTEA Meio Elfos Meio ORCS ORCS TAURINOS

EN EN EN kN KN EN KN KN EN &N
e

Figura 10 Fluxo da narrativa em rede do mundo de Waraft *°

2.7 A narrativa do corpo — Membros que unem histéas
2.7.1Patchwork Girl- Shelley Jackson

Patchwork Girlé um hiper-romance, uma narrativa hipertextuatiditgcional, de
linguagem hibridizada, composta em um programaodepatador, gerador de narrativas,

chamadastoryspace

30 Legenda: P = Personagem; N = Nucleo de micronaarati
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Ele parte de uma ambientacdo imagética de uma mudksenhada de corpo
inteiro, em gue cada membro corresponde dinkimgue conduz para um capitulo do relato
pessoal da personagem central da narrativa, esmtganelas, criando um mapa de
pequenos relatos pessoais sobre o préprio corpajg@eela personagem.

O romance ficcionaliza a vida da escritora Maryllgeautora de~rankenstein
Afirma que a autora, na verdade, conduziu expeadrsemelhantes as narradas no livro e
que realmente gerou um monstro, o qual era do géfeeninino. Esse monstro € a
narradora da historia que agora, apos ter vividbdalds, composta por membros de varios

corpos de cadaveres, esta vendo seu corpo sevdissainsumida pelo poder do tempo.

O monstro

B her | ﬂﬂ

Figura 11. Tela ambiente inicial do livro CD hiperromance Patchwork Girl

O relato pessoal torna-se impactantelidds de multiplicacdo sdo os membros e o
préprio corpo da personagem, que aparece no igigisomance. Imagem e texto se
hibridizam e a coesdo se mantém pela intertexa@didcom a narrativa original de

Frankensteinde Mary Shelley.
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Uma histoéria Gnica é contada, a hipertextualizagida pelo mapa do corpo que €
a trama-tronco que conduz aos demais capitulos.

O mapa de relatos que partem da pagina titulo cionagem da mulher.

5'33'3 x Show links Automatically

iNmma . F Show text B show text wind

tit_l:e page

journal

Figura 12. Imagem do mapa da rede compositiva. Lexs.

Existe um narrador Unico, o grau de interacao atamealeitura pela liberdade que
se da ao leitor de ter acesso a qualquer partelato rescolhendo aleatoriamente qualquer
membro ou parte do corpo feminino na imagem aptadanporém, sdo caminhos também
pré-definidos. O leitor/usuério néo interfere netdee nem tem escolhas de variaveis que
alteram o final que € Unico: a inexisténcia do geagem que esta desaparecendo.

A narrativa é toda em primeira pessoa, o textamgrhfico e subjetivo do ponto de
vista da personagem ficcional. Nao existem dialogg®o mondlogos e reflexdes da
personagem como um diario mérbido da consciénciastlado de processo degenerativo
gue envolve seu corpo.

A narrativa € uma construcao ciclica ou em fornesairal, porque termina em um

mesmo tema — o corpo feito de pedacos de cadéeestisrados, que foi formado pela
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cientista para que fosse gerada a personagempo gae da a motivacao do seu relato, o
corpo que se dissolve e lhe d& fim & existéncianaled

Cada trecho, apos ser lido, conduz a tela de imatgecorpo da personagem que
da acesso aos demais relatos, a tela titulo € quéém a estrutura da narrativa voltada
para o corpo.

A hipernarrativa doO castelo dos destinos cruzadtesn esse movimento de
dindmica de leitura, mas gera outras historias.i Adid se gera a historia, ndo existe
transformacao que conduza a novas historias. Ammamdamenta o aspecto da imagem
do corpo e de sua tematica ciclica do processordeatdo experimental da personagem;
nao existe varidvel de destinos porque apenas wpresenta: a extingao.

A narrativa nos joga na esséncia do drama da egiat&isica e do inexoravel e

solitario processo de se ver um ndo-humano em psdac
2.7.1.1 Modelo inicial da hipernarrativa

A lmagem
do Corpo

Figura 13. Fluxo ilustrativo do desenvolvimento daede de narrativas

2.8 A narrativa em fluxo de eixos motivadores

2.8.1Final Fantasy: The Spirits Within

Figura 14. Cartaz deFinal Fantasy
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O enredo consiste na colisdo de um meteoro no ar065, o qual destréi boa
parte da populacdo, espalhando pela Terra milh&esalidns espectrais — vampiros
energéticos que sugam a vida dos seres humanos mwsiveis ao olho nu, e que
espalham uma doenca misteriosa e mortal para aoqgedesobrevivem ao seu ataque.

O mundo é cataclismico. Os sobreviventes da colis&wmn em colbnias protegidas
por campos energéticos que impedem a entrada gestessaliens nessas cidades-
refugio. Enquanto os sobreviventes se protegenpeum viver suas vidas, cientistas
buscam a cura da doenca e uma tropa de elite cerobataques dos espectros. A Dr2 Aki
Ross e seu mentor cientifico Dr. Sid encontraml@g&o para a destruicdo daléens que
parecem invenciveis. Trava-se uma batalha ndo O gadvar o planeta em sua flora e
fauna, mas também o restante da humanidade sobnéiv

Os personagens, a cientista Aki Ross e seu mentoBid, desenvolveram uma
pesquisa intensa em busca de criar uma onda eicargéntraria que neutralize a acdo dos
espectros vampiros que destroem o planeta; istodestmuir ou gerar mais danos aos
grupos de humanos confinados nas cupulas.

Eles saem em uma missao ao redor do planeta ena lolosc chamados sete
espiritos, que podem recriar a onda de energidiysbaia para neutralizar a energia
destrutiva dos Phatoms. Porém, o general Heinmutetasar o canhdo espacial Zeus para
eliminar os espectros, encarando tal empreitadabaoma vinganca pessoal e, para isso,
ndo se importa em sacrificar civis ou causar dan@gersiveis ao planeta.

A partir desse ambiente degradado e com uma tegincdvancada € que todas as
micronarrativas se encontram: a humanidade solaetgy 0s espectros vampi@gens a
Dr2 Ross com sua histéria de amor mal resolvidoysca de uma cura, a resolucdo do
enigma a partir dos pesadelos de Aki entre out@shumanos estdo em guerra constante
com os Phantoms e, ao ter contato com eles, dificite conseguem sobreviver, sendo
infectados por um organismo energético mortal.

A Dr2 Aki funciona como um personagem condutor @ segredo sombrio
guardado por toda a historia é o de ser portadarangrgia espectralien, sendo uma
infectada, porém conseguindo sobreviver com o @gan dentro do seu corpo. No
decorrer da narrativa, vai sendo revelada a geastra humanos e espectros, a politica que

surgiu e domina o mundo dos sobreviventes nas aspefugio.
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Figura 15. General Hein

A histéria segue o fluxo tradicional, ndo sendoehigxtualizada, mas existe 0 uso
do recurso interessante de um arsenal tecnologie@iva os sonhos da Dr? Ross.

O acesso aos arquivos dos misteriosos sonhos coneszectador ao subconsciente
da personagem e posteriormente a dimensédo dosgwr@tienigenas. Os sonhos permitem
gue descubramos quem sao 0s Phatoms e 0 motitacdeesm 0S seres Vivos.

Os personagens humanos tém de combater os espegtroteger a cidade ou a
nave de pesquisa. A histéria poderia sofrer migagbes de micronarrativas, seja para
revelar como foi a captura dos outros espiritopala historia preeexistente do passado da
Dr2 Ross, mas a narrativa se divide em duas paikigue conduzem as outras, que se
constituem na narrativa do mundieen e na dos humanos sobreviventes.

Um eixo motivador identificado se fundamenta nachysor cada espirito, tal mote
faz com que se multipliqguem as aventuras propoacida situagdes diversas. As micro
narrativas se integram a linha-mestra do planétstiado.

A narrativa encontra seu apice no final da tram&ndo o Ultimo espirito €
coletado e quando se consegue entrar em contat® aspirito Gaia do planetdien, o
que sinaliza uma solugcdo para o problema da guerie humanos e espectros que
conduziria & cura final.

A animacéao é toda feita em 3D, se aproximando ndatprojecdo degideogame
A historia parte da narrativa da série de jogosr@ieos de aventura da temati€mal

Fantasye leva para o filme animado personagens e siteggdgrias do jogo.
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Os jogos integram as narrativas da série e propfesafios para que os avatares
manipulados pelos jogadores/leitores possam soladms, seguindo a listagem de
missdes solicitadas para os personagens. O enretdltéplo, ndo se limita s6 ao
apresentado pela animacéo, tendo outras trama® dienprojetd-inal Fantasy

A técnica de animagéo foi revolucionaria ao criajgi6es humanas com alto teor

realistico na composi¢ao das imagens.

Figura 16. Dr2 Aki Ross

Por exemplo,Final Fantasy Unlimited conta a historia dos irméos Ai e Yu, que,
apos o desaparecimento de seus pais, decidem pago Mundo das Maravilhas, local
onde seus pais estavam estudando quando desapare€renredo consiste na busca
pelos desaparecidos.

Outro exemplo de narrativa do projeto seria a tigaanterativaFinal Fantasy |
jogo que conta a historia dos quatro guerreiroudaportadores dos artefatos de cada um
dos elementos: terra, agua, fogo e ar. Tais sesr@negues aos herois destinados a salvar
o mundo da crescente destruigao.

Os artefatos eram quatro cristais ou orbes, assmtraguerreiros da luz tiveram

que confrontar demoénios das trevas que procuraggar b mundo a completa escuridao,
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que eram Lich da Caverna da Terra, Marilith ou Kaogy Vulcdo Gurgu, Kraken do
Templo da Agua e Tiamat do alto da torre do Cadtkituante.

A medida que os herdis vencem os deménios, vaddido o demdnio de forca
superior, chamado Chaos, que, dominando o corpmmdéumano, refugia-se no tempo,
voltando para o passado.

Os herdéis voltam no tempo e, no passado, enfre@aaos, criando um paradoxo
temporal ja que, do passado, os quatro demoniosrsdados para o futuro para realizar a
missdo na qual foram frustrados.

Podemos identificar, no encadeamento de a¢cBesegaecedem, certos principios
que remetem ao protocolo basico de elaboracéordatinas ficcionais, principalmente do
género ficcdo cientifica, tais como o tema ciertifias estratégias militares, o enredo
fundamentado na construcdo politica de uma socedamhfinada em locais, uma
sociedade sob constante ameaca de destruicdo e atagobrevivéncia apocaliptica, a
acao da tecnologia misturada a um resgate com @ad®n mistica que remetem aos
espiritos da terra.

O poder tecnolégico € um elemento constante dérlastde aventura de ficcao
cientifica, e a mais forte construgéo intertexheharrativa da animagéo é a referéncia ao
mito grego da deusa Gaia, deusa da Terra, umaag#bcbreve com a ideologia Ying e
Yang. Também existe um uso alegorico metaforicdeles, deus dos trovbes, nome dado
ao canhdo que lanca um raio mortifero do espaginalo ao fato de Zeus lancar seus
raios do ceéu.

Identifica-se referéncia a uma ideologia de coérist de formas energéticas de
seres vivos integrantes de um grande modelo emmrgétiversal chamado Gaia, presente
no planeta Terra e em outros planetas. Portan&sectros aliens e os humanos partilham
desse mesmo circulo energético, que seria a en@rgiardial de Gaia.

Assim, o planeta dos espectros também possuia amsdovenergética paralela a
Gaia, que fora destruida pelos constantes combaté® seus habitantes, agora
transformados em fantasmas e espectros vampirostoae sobre a Terra.

Eles foram libertados de um grande asteroide, fdom@ momento em que o
planeta alienigena explodiu e se chocou contraaneph em anos anteriores ao vivido
pelos personagens da historia. Este € o elo dénmoisxistente.

A narrativa se divide em dois possiveis desenlaadgar o planeta e a humanidade

ou destruir os alienigenas e o planeta.
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Osalienssdo uma metafora da sociedade humana: bélicosngasos, sem medir
consequéncias em suas buscas pelo poder e petaggpde outros grupos sociais. Com a
morte do seu planeta, tornam-se fantasmas presosetmro que atingiu a Terra e que
também produziu a destruicdo de quase todos odabitantes.

Os aliens sdo um flagelo pseudo-biblico que vem atormensasabreviventes
humanos do fim do mundo, devorando-lhes os espigtm prol de amenizar a dor
agonizante de existéncia energépost mortemNo intento de continuar existindo e nao
desaparecer, eles precisam vampirizar, beber giartgars humanos.

O fio que une as duas narrativas — de um ladomecess e o fim de seu mundo,
de outro, a narrativa central dos humanos sobretdgeem um mundo apocaliptico —
centraliza-se na personagem da Dr® Aki Ross, cufitasciente esta conectado as
energias aliens, devido ao fato de ela ter siddacoinada pelos espectros durante um

ataque.

Figura 17. Sonho de Aki

Os sonhos de Ross sédo as dimensbes em que as alua$vas se tocam e
comecam a se fundir até se tornarem uma sO. Rassp @rincipal narradora e
personagem, € quem conduz o leitor na busca pawlol@ o enigma existente entre os
fantasmasliens a doenca misteriosa e o porqué da vida limitagesta pelo cataclisma.

O grau de interatividade empregado é o tradiciolal.espectador apenas

acompanha o roteiro da sequéncia que o condunalosem muitos recortes no fluxo da
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trama, como no cinema. Por sua vez, a empatiatédeopara Aki Ross, que nos conduz
por sua luta em descobrir o mistério de seus pkmadea cura para a contaminacdo
espectral que esta conduzindo os humanos a morte.

A técnica da descricdo utilizada em um texto escaijui € substituida pela
construcéo visual em 3D dos cenarios — da cidadastida e em ruinas, do deserto, da
cidade-refugio, da nave-pesquisa, do deserto, doefd alien entre outros espagos
constantes na trama — e dos personagens, que sauigproximam a um humano da

realidade referente.

Figura 18. Coletando um dos Sete EspiritosFinal Fantasy

Os antagonistas ndo sao os espectros e sim oareslinescrupulosos, que beiram
ao delirio da insanidade ao ndo medir as conse@$de certas decisdes para o bem da
comunidade como um todo.

O processo € o de hibridizacdo de linguagem imageto-oral, semelhante a que
existe na historia em quadrinhos, sendo que, res® 0 movimento e a animagdo em

terceira dimensao proporcionam perspectivas vasiadabservador.
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Aki e Alex

Os sonhos
de Aki

A Busca por
uma Cura

\l/

Combate Yo Fantasy oSl A istoria

contra 0s dos

espectros / \ IEGIEERES

A captura

A energia i .,

Gaia

espiritos

Figura 19. Fluxo de desdobramento de micronarrativa fundamentada em eixos motivadores

2.9 A narrativa das histérias que se multiplicam —Combinagcdo de multiplas

aventuras

Seguindo o modelo hipertextual em prosa perpetymaoHomero, naliada e
Odisséia as novelas de cavalaria Arturianas, os conto®eleamerdp Os Contosde
Chaucer, entre outras manifestagdes hipertextuégsiares ao advento do computador, a
trama-tronco é o ambiente. ElnSenhor dos Anéi® a Terra Média, erAs cronicas de
Narnia, 0 mundo de Narnia, e emAzblssola de oura@ mundo de Lira.

O que multiplica as histérias sdo os povos exisgenesses mundos: elfos, orcs,
hobitts, castores, faunos, ciganos, académicoscadeetc., e os individuos que fazem
parte dessas comunidades ficticias.

Aplicando a teoria de homem-narrativa, de Todopmla qual cada personagem
compde uma narrativa ficcional em torno dele, nke e narrativa® Senhor dos Anéis
pode-se constatar haver a multiplicacdo em seériéris personagens.

Pode-se observar que cada personagem (Gandalfio,F&aladriel, Smegol, Sam,
Legolas, Boromir, Faramir, Arwen, Aragorn, entrdros) ira criar novas micronarrativas,
as quais podem revelar certas indicacfes de sst&i&$ pessoais, seus dramas, suas
familias e sua participacdo no enredo principaDdeenhor dos Anéis
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Temos um diferencial nas narrativas cronicas de Narnia A bussola de ourd®
tema da fisica quantica, das dimensfes de mundse&iecam no tempo e no espaco,
propicia a continuidade das historias, constituilunk a mais, pois 0s personagens de um
mundo se deslocam para outro, vivendo aventuratastcas, atravessando portais

dimensionais.

2.9.1 A multiplicacéo por personagens

2.9.1.10 Senhor dos AnéiSrilogia — J. Tolkien: a Sociedade do Anel, Duasré® e o

Retorno do Rei

Apesar de apresentar um formato linear, o efeittdiiplicacdo de historias esta
presente. En® Senhor dos Anéiscompanhamos varias histérias que se multiplipalos
links dos personagens. O leitor os acompanha em suaduease e dilemas que se
desenrolam simultaneamente; tanto a busca de ler@&m por destruir o anel quanto a
luta de Legolas e seus companheiros junto a Aragara defender a cidade e o reino de
Roran contra as hordas de Saruman. Também acompasittaéxodo do povo élfico para
0 mar, a luta dos sobreviventes em Gondor, os Wruteolum, Gandalf, Galadriel, entre
tantas micro-historias, dentro de uma histéria gegue uma trama-ramo principal: a
necessidade de destruir o Anel para evitar a dfweds todas as racas sob poder do Lord
do Anel, Sauron.

A trama-tronco ambiente Terra Média é usada para®tramas ramificadas como
o Hobbit, Silmarillion,The Book of Lost Talegntre outras que deram origem a outros
livros.

O grau de interatividade é maior para o leitor g@rrevelar multidirecional, ao
conduzir a leitura do enredo e seu multiplo focosmms varios personagens, suas varias
histérias, o que revela e novamente evidencia @agier hipertextual e o efeito homem-
narrativa definido por Todorov.

O enredo é composto por grandes blocos tematicatesaoberta do Anel; a
instituicdo da Sociedade; a dissolugao da Sociedadenel; o rei de Gondor; Aragorn; o

confronto final e a destruigdo do Anel.
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2.9.1.2 Modelo do fluxo exemplificando o mapeameatdmarrativa hipertextualizada por

Terra
Média
| | : 1

Figura 20. Exemplo de fluxo para multiplicacdo de neronarrativas — O Senhor dos Anéis

alguns links de espaco

2.9.1.3 Modelo de estrutura mapeada simplificadaldens membros da Sociedade do

Anel por multiplicacado de links por personagem

Sociedade do Ane!
Os Reis Humanos
Bilbo e o Condado Os Magos 0 Povo Elfico
Os meio-elfos

Figura 21. Fluxo de multiplicacdo de micronarratives por personagens

2.9.2 O espacgo dimensional como link multiplicaderistérias

2.9.2.1As Crobnicas de Narnia Série — C. S. Lewis: O Sobrinho do Mago, O Lé&%&o,
Feiticeira e 0 Guarda-roupa, Principe Caspianeenmttros

Durante a Segunda Guerra Mundial, quatro irmadsseg vao morar com o tio no
interior da Inglaterra, fugindo dos bombardeiosstantes que assolam Londres. La, em
um quarto onde existia apenas um guarda-roupangaoo uma passagem dimensional
magica que conduz ao mundo de Narnia, que sofra saéldicdo de um inverno sem fim
e sob o poder malévolo e dominio opressor ditdtdad-eiticeira Branca.

Figuras mitolégicas de faunos; Papai-Noel; aninfalantes; um ledo com a

nobreza de um rei humano e a atitude de um hdédin de armas magicas e uma batalha
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entre o bem e o mal remetem a um dos protocolosudativa ficcional que é o de sempre
repassar o conteudo simbolico fundamentado nagfadio imaginario humano.

As histérias subsequentes sao de modelos semedhasgm criancas do mundo,
filhos de “Adao e Eva”, seguem para o0 mundo de idgrara ajudar os habitantes a formar
um novo reino e a conquistar ideais de liberdadesteca conforme o desenrolar da trama.

O ambiente é o indice de multiplicacdo e por eleasacriancas humanas
conduzidas pelo Ledo Aslam irdo vivenciar suas tavas. As historias também usam o
link de multiplicacdo de personagens, cada personaggegaauma nova historia as
cronicas de Nérnia.

Outro link de multiplicacdo de histérias, identificado tamtessa série como na
trilogia A buassola de oursao os portais dimensionais.

A teoria dos multiplos mundos ligados que formamatisdes conectadas a nossa
realidade referente faz ser possivel esse intelicadeviagem dimensional. O tempo é
atemporal e virtual no mundo de Nérnia, pois entpuanos se vao e 0S meninos se tornam
adultos, ao atravessarem o portal novamente pamando do qual faziam parte, tornam-se

criancas de novo como se tivessem saido ha minutos.

2.9.2.2 Mapeamento simplificado da estrutura naanultiplicacdo peldink espaco

O Mundo de

Narnia

Os Filhos de A Feiticeira ~
~ O Leao
Addo Branca

Humanos e Antigo reinado
o de Ndrniae a O Mediador
Narnia ~
corrupgao

Figura 22. Fluxo de multiplicacdo de micronarrativas pelo mundo de Narnia
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2.9.3 A multiplicagdo por espaco multifacetado -e§paco e o tempo criando rede de

histérias

2.9.3.1Front§iras do UniversoTrilogia — Phil Pullmann: A Bussola de Ouro, A E&gutil
e A Luneta Ambar

Lira vive em um mundo onde existe um objeto maglamado a Bussola de Ouro,
por meio do qual se pode descobrir a verdade, pessoas tém uma parte de sua alma
refletida externamente por um animal, que chamadadeon Existe um controle politico
religioso, e os académicos trabalham com muitoacdddpara néo ferir os interesses da
Instituicdo Religiosa. Porém, um estranho po saggaurora boreal na extremidade norte
desse mundo e |4, com ele, é possivel abrir unalgmta outra dimensao.

A Faca Sutil € um objeto magico que, estando eragpde um menino proveniente
da Dimenséo da Terra, permite a abertura de quajztassagem para os demais mundos
existentes e separados pelas dimensfes em qued&omb e espaco.

As historias se multiplicam a medida que 0s pergemst Sse movem entre 0S
mundos, apresentando duas multiplicacde$ints — a dos personagens e a dos portais

dimensionais.

2.9.3.2 Estrutura primaria do texto em hipertexto

A estrutura em rede das narrativas da série toda:

O mundo de
encruzilhada

| | | | | | 1
Mundo de Mundo de O Mundo O mundo
Lira Mark dos Animais dos Mortos

Figura 23. Fluxo da narrativa em rede das micronarativas fundamentadas nos mundos
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2.9.3.3 O sequndo fluxo de estrutura gerada p&ospagens

A bussola de ouro

O Mundo
da Bussola

1 1 : 1
I | I I

. . . O Reino
Algreja Melquidor dos Ursos

Figura 24. Fluxo da multiplicacdo das micronarrativas por personagens

A Bruxa

As clas das
Bruxas

A faca sutil

O Mundo
Encruzilhada

o Os
08 pRE e Alquimistas

Figura 25. Fluxo de multiplicacdo de micronarrativas por eixos motivadores

A luneta ambar

O Mundo
Referente

Portais A Fisica da . O Mistério da
. o .. Encruzilhadas
Dimensionais matéria negra Faca

Figura 26. Exemplo de multiplica¢éo hibridizag&o ele multiplicacdo dimensional por eixos

motivadores
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2.10 A narrativa interativa — Jogos eletrénicos

Figura 27. Principe da Pérsia

2.10.1 Principe da Pérsia — Triologfa

Uma narrativa interativa hipertextual multidirecnO hipertexto se encontra nos
links de passagem para outros niveis do jogo que d&saaeoutras partes da narrativa.

A primeira narrativa se passa no antigo reino dai®éa época da Idade Média em
um mundo magico e desafiador. O software do jogmpre uma simulacéo das situacdes
de batalha, das passagens nos labirintos, das illtasaque seriam descritas se fosse uma
narrativa ficcional de modelo tradicional.

Porém, é bom observar que o leitor ndo é escripoi; @ apenas um leitor-jogador.
Sua atuacdo interativa € a mesma que a interagaespacos vazios teorizados por Iser
(1999), na estética da recepcdo, em vez da prpddzda subjetividade, preenchimento de
informacgdes e sensacgdes pelo intrapsicoldgicoiti.lé\ interatividade se baseia na acao
e esta acéo no enredo é passivel de ser execetadar@orio leitor.

A narrativa-jogo eletrbnica ja tem programado naa ssequiéncia logica
possibilidades de erro e acerto, porém o jogadeoré&uzido a acertar a seqliéncia,

estimulando o continuo retorno para reexecucdocdea mal desempenhada na primeira

%1 Concepcéo de Jordan Mechner.
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vez. A repeticdo faz com que o leitor-jogador damen sequéncia necessdaria e as
habilidades designadas para o personagem, porénmael modifica a histéria. Game
over sO marca a necessidade de reiniciar 0 jogo e taBaho acesso a fase com novos
desafios e armadilhas e, portanto, um atraso asack final da narrativa.

O texto mantém a estrutura minima de composicamateativa ficcional de
aventura tradicional, semelhant8ienbad, o marujou contos maravilhosos.

A narrativa possui inicio, meio e fim e, em seuednr existe uma intriga,
peripécias, um objetivo a ser alcancado ou umaigdada conquista de artefatos magicos
e a acado sobrenatural; climax que conduz ao desfecta solucdo do problema
apresentado.

E possivel elencar mitos, imagens e modelos dgifr@do que vao desde o mito
do herdi a elementos e etapas designadas por CHrfi#85) no seu livrdD herdi de mil
faces

A presencga de uma estrutura narrativa-loégico-sdogartde um encadeamento de
acOes que constroi o fluxo da narrativa sdo elemsepéerceptiveis. Os personagens tém
personalidade reconhecivel e suas descricOes sfigacapresentadas visualmente pelos
graficos Ihes agrega distincdo. Os papéis e fungie® de herdi, vildo, vitimas, magicas
e artefatos anti-magica sdo também identificadosocelementos de composicao
narrativa.

A tendéncia dos personagens em jogos eletrénidessé tornarem estereotipados e
esquematizados, segundo andlise da prépria JameayM{2003), gerando uma falta de
profundidade narrativa, masRrincipe da Pérsiaconsegue manter um ritmo narrativo e
uma coesao de elementos bem estruturados. Eleneamtasconflitos, dilemas, decepcéo
com suas proprias acoes erréneas, choque diartendtatacdo de ter sido ludibriado, a
dor de saber ser responsavel pela transformac&eulpai em uma criatura horrenda e a
possibilidade de ter conduzido o seu reino ao diande um lider cruel e sem escrupulos
como era o Vizir.

As suas sequéncias de redes narrativas rev@ldr@roi interiore Os dois tronos
dramas existenciais sofridos pela personagem:nzip& procurando vencer seu alter-ego
obscuro, dando uma dimenséo de conflito psiquafoe ® drama da morte do rei, seu pai,
e mostra 0 desenvolvimento e a mudanga internaetsopagem com a experiéncia;
mudanca esta que se apresenta de maneira marcanegael em cada narrativa

subsequente.
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O enrendo se volta ao mote da busca e, apesar dmamarrativa curta e centrada
a dindmica da acéo e da linguagem-jogo, vemos emalexidade na composi¢ao herdica
do personagem, que desenvolve para um modelo dbheadt, devido a acdo egoista do
principe que conduz todos a sofrer a maldicdo ddasado tempo. Mas o grande foco é
alcancar o objetivo de quebrar a maldicéo.

O equilibrio entre o drama desenvolvido pela naaaé a linguagem-jogo nao
deixou de se fundamentar na construcao dentrordtacplos de uma narrativa tradicioan|
de aventura mantendo o enredo interessante e ratipara o leitor-jogador ou interator;
com toques de conto maravilhoso e com charme d#aias da coletanea dos conto&g’
mil e uma noitesde Malba Tahan.

Murray (2003) afirma que, por vezes, a histériagpethbaracar o movimento do
jogo, constituindo-se em uma dificuldade que peeser balanceada, porém a autora narra
casos em que a narrativa ndo prejudicou a dinaddgago de acad?rincipe da Pérsia
revelou ser um dos casos.

Existem formulas de acdo, ou modelos narrativosjoc®ropp identificou nos
contos maravilhosos, que estdo presentes nasivasraom linguagem hibridizada do
jogo. Formulas estas que sdo encontradas noHdgoipe da Pérsiee em sua construcéo

narrativa. Citando a autora:

Um jogo é um tipo de narracdo abstrata que se @arem 0 universo da
experiéncia cotidiana, mas condensa esta Ultimamade aumentar o seu
interesse. Todo o jogo, eletrbnico ou ndo, podevisenciado como um drama
simbélico. Qualquer que seja o contetdo de um jqgalquer papel dentro dele,
somos sempre 0s protagonistas da acdo simbdligaentedo se desenvolve a
semelhanca de uma das seguintes formulas.

Eu encontro um mundo confuso e descubro sua légica

Eu encontro um mundo em pedacos e reconstruo urctoetente.

Eu me arrisco e sou recompensado pela minha cordgemncontro um dificil
oponente e triunfo sobre ele.

Eu encontro um desafiador teste de habilidade tratégia e sou bem-sucedido.
Eu comeco com poucos bens de valor e termino com gnande quantidade
deles ou tenho itens que incomodam e me livro delefecorrer da trama.

Eu sou desafiado por um mundo de constantes e VWisfueis emergéncias e
sobrevivo a todas elas. (MURRAY, 2003, p. 140)

2.10.2 Areias do TempoSands of Time

E uma grande rede de narrativas que envolvem iifldade do tempo e a forca

da magia de objetos misticos ocultos. Seguindoadicio das estérias fantasticas e
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sobrenaturais, podemos perceber o uso da rede wo fiemporal que ira atuar
multiplicando episddios em todas as aventuras ipacda série.

Nessa historia a ambicdo da juventude e o desejdgpoa e reconhecimento
acabam despertando a maldicdo oculta em artefaigeos, em um reino misterioso, que
tem ligacdo com outra dimenséo e onde quem go¥eanianperatriz do Tempo.

O principe, que sera o personagem-avatar a seradtil pelo jogador, aventura-se
com seu pai, rei da Pérsia, para a conquista depalatio de um soberano inimigo.
Guardado por grandes portais e inumeros guerreimbgeito torna um grande desafio,
porém, um aliado inesperado surge, o Vizir dess® rgevela-se um traidor de seu
soberano e ajuda a tropa do exército da Pérsiardradnas imediacdes do palacio.

A essa altura, o jovem principe, movido pelas afigsigda juventude, busca uma
forma de impressionar seu pai, trazendo-lhe algdmente valioso como espodlio da
conquista, tentando provar suas habilidades comquistador e guerreiro.

O palacio é conquistado e o personagem chega argatgal do reino invadido, o
Rei da Pérsia e o Vizir se encantam diante de UetminaravilhosoThe Maharajah’s
Treasure uma ampulheta gigante que contém as areias qmtéands of Time Este € o
objeto de desejo secreto do Vizir que se aliourawipe com objetivo de tomar o poder
de seu soberano.

As areias do tempo possuem poderes magicos quengader com que o mundo
seja dominado pela acdo do seu poder, entretaptin@pe ainda nao sabe disso.

Enquanto isso, o Principe acessa outra parte dicipaknfrentando guardas e
arriscando-se sobre plataformas quebradas, armadititativas com espinhos, situagdes
em que precisa utilizar toda a sua habilidade debacias para encontrar outro objeto
magico escondido: a Adaga do Tempo.

Tendo a posse do artefato, no momento em que oasagtirando-o de seu lugar
de repouso, uma pedra cai em cima do heréi. Daemder para o leitor-jogador que o
Principe encontrou a morte instantaneamente, poaéagaga revela seu real poder e
retrocede o tempo para 0 momento em que a pedracanaecair. O jogador, ja podendo
acionar o dominio do personagem, sabendo antecigadea o que ira ocorrer, faz o desvio
do objeto em queda e altera o futuro ja projetaglaspvariaveis de desdobramento do
enredo da narrativa interativa.

Ao retornar ao seu reino de origem em triunfo, g & posse da ampulheta com as
areias do tempo, encaminha-se ao palacio do spét&oentregar-lhe o artefato em prova

de amizade e lealdade ao soberano. Junto com el® \Rrincipe, o Vizir e algumas

137



mulheres aprisionadas durante o confronto no owirm. Entre elas existe uma jovem
chamada Farah, que se mostrara importante paéaifistm breve.

No momento em que o Rei entrega a ampulheta dootemBSultdo, procurando
estreitar as relacdes entre os reinos aliados, aeijmanho ocorre. O Vizir, como
conhecedor do real poder do objeto, induz o prénagibertar as areias da ampulheta
magica com a adaga conquistada, usando como artpqenhaveria um tesouro de valor
inestimavel escondido por elas.

O Principe, movido pelo desejo de obter um tesoua®r do que o encontrado,
realiza a acao, liberando assim uma maldicdo —stodo sala s&o transformados em
criaturas demoniacas, inclusive o Rei da Pérsiapae Todos caem sobre o dominio da
magia da areia, que se mostra um espectro cors@entanipulador. Apenas o Principe, o
Vizir e a jovem Farah ndo sado transformados e rexhepn o controle sobre eles mesmos.

Nesse momento, revela-se o intento do Vizir, quer gominar todos os reinos da
Pérsia, pelo poder das Areias. A narrativa nosadelaro que todos os portadores de
artefatos magicos conferem protecao, dentre eléslaga do Tempo, o Arco e Flecha
Méagicos de Farah e o Cajado do Vizir.

O objetivo é reverter a magia e evitar que sezealiplano de dominio do Vizir. O
jogador ir4 auxiliar no desenvolvimento da hist@aconduzir o avatar do principe pelas
sequéncias e desafios apresentados, auxiliandio-acaencontro do desafio final da luta
contra o Vizir e seu cajado magico.

A descricdo é substituida pela projecdo grafica 3 A animacdo espacial
projetada peloslesignersgraficos criou uma fascinante versdo da cidad8atsl6nia e

seus grandes jardins irrigados.
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Figura 28. Sands of Time2003

Essa € a primeira unidade da narrativa em redeoffigk interativaPrincipe da
Pérsia com a integracdo do conjunto de varios episodibsrativos pelos quais é
necessario conduzir o avatar do principe, pelaasrestabelecidas nos niveis do jogo,
levando-o a superar desafios para que a narragji@asga sequéncia.

As demais narrativas interativas subseqlentes rita Réncipe da Pérsiacomo
Warrior Within e The Two Thronescompfem uma mega-rede de narrativas em redes
interativas.

Os novos jogos da série constituem narrativasrativas que geram redes
narrativas vinculadas ao mote Bdncipe da Pérsia suas aventuras, utilizando a técnica
identificada por Todorov como efeito homem-narigticomo link multiplicador da

histéria principal.

2.10.3Warrior Within— O Guerreiro Interior

O enredo continua contando a saga do Principe dsiaP@ medida que ele
aprende a manipular o tempo com a adaga magicepqapcom a energia liberada do
objeto, a criacdo de variacdes na dimensao de tengspaco. Esse fato é detectado pelos

guardides do tempo, seres muito poderosos queahalmtitra dimensdo e que decidem
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gue, devido a seus atos — ter libertado a magiarped das Areias e ter perturbado a
ordem natural do tempo — o principe deve ser agwddo.

Na rede de narrativa anterior, o principe consegglear seu reino das areias do
tempo e seu pai se livra da maldicdo, assim conteosis.

A nova maldi¢do pessoal faz com que o herdeiroésiddecide se tornar nébmade
para proteger seu povo e sua familia, isso devisltaaatual condicdo amaldigcoada, que o
faz ser perseguido por uma besta magica gigardenatia Dahaka.

Ele passa os anos de sua vida de exilio treinaaditidades de combate, técnicas
de luta e habilidades acrobéticas. A maldicdo ngeronite dormir por muito tempo; a
tortura de nunca poder descansar por completo élemento que vai conduzindo a um
certo estagio de dificuldade para o personagem,spmepre esta no limite das forcas e da
sanidade.

O peso da maldicdo ja o vence pelo cansago e &igaco desejo de rever a
independéncia de sua vida novamente. Assim, O ip&geon procura uma solucdo que
quebre a maldicdo lancada e parte em uma aventugara@ de descobrir uma forma e a
fonte do que poderia reverter seu presente estado.

Ao descobrir a verdadeira historia da adaga do ¢emgr fim, o principe descobre
uma maneira de se livrar da maldicao e, parasa@, para uma ilhota no mar, conhecida
como a llha do Tempo. La descobre que deve usarderpda adaga para retornar ao
passado daquele lugar onde, antigamente, um redspgro se formou, baseado na magia
do Tempo.

Sua soberana, dotada de poderes magicos, criasoseljetos que foram o motivo
das desventuras do herdéi: a ampuleta e a adagaa Allsma esperanca se encontra na
figura da Imperatriz do Tempo.

De volta ao passado, no reino do Tempo, 0 prinagmea possui unalter ego
sombrio que, quando assume o dominio de sua péidauey confere-lhe enorme poder de
combate e um adicional em todas as suas habilidades

Mas o alter-ego revela ser uma versao malévolapi®grio, fruto da maldicéo das
areias do tempo que tenta corrompé-lo. Enquantmuprceencontrar a Imperatriz do Tempo
e impedir que a maldicao se realize, ele enfreigjauths internas e constantes combates
contra soldados, criaturas demoniacas, armadilicasr&ando um combate contra o seu

alter egopelo controle psiquico do seu corpo.
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Figura 29. Principe da Pérsia. Warrior Within

Existe a presenca do mito do duplo nessa nova aeenmhanifestado pela divisdo
psiquica do principe com sealter ego espectral sombrio. Essa outra faceta do
personagem, ja infectada pela acdo da magia d&s ate tempo, manifesta poderes,
capacidades e habilidades diversas, revelandodigose e parecendo cada vez mais
dominar a personalidade atuante do principe.

O enunciado como técnica se minimiza, priorizanddéenica dialégica da
interacdo; algo j& utilizado como técnica nas tiaas filmograficas, de animacao, nas
pecas teatrais musicadas ou nao.

Apresentam-se novos desafios no Império do Tempo, gersonagem-avatar
Principe da Pérsia deve lutar contra guardas daleld e criaturas para poder liberar o
caminho e ter acesso as dependéncias da soberpaédoagico.

O leitor-interacionista conduz o avatar pelas segas ja pré-programas tanto pela
jogabilidade, quanto pela usuabilidade, conferiaddeitor a decisdo de navegar e vencer
os desafios a medida que domina as sequénciaslpkes gguiadas pelos dispositivos de
jogo.

A sequéncia de combinacfes de botdes que ativarrgmd acoes fisicas, de luta
ou outras habilidades, faz com que o leitor seetarheréi e assuma atividades como
dominio de habilidades e de concentragdo paraaupgmesafios apresentados para o seu

avatar de fomar a continuar o fluxo narrativo.
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Se o0 avatar do herdi ndo consegue cumprir as seigéérogramadas para aquele
evento pelo mapeamento de navegacéo, fica impedig@mssar para a outra fase do jogo,
que ira dar uma sequéncia diferenciada em busftiaadi@zacao da aventura.

A interacdo também é limitada devido a programagawuia, se analisarmos sob a
perspectiva dacatarse e sua funcdo dentro da narrativa, ela diminui e@u gem
comparacdo a uma narrativa escrita; pois, a pimcip foco é deslocado para a agéo
operacional de dominio das habilidades e botddegistica do movimento e habilidades
ligadas ao avatar. Porém, existe, em alguns mosemo aumento desse grau catartico no
conflito e mondlogo existente entre o principeweatr ego

A identificacdo com o dilema e a luta psiquica €m perder o dominio para o seu
lado sombrio trabalham uma dimenséo a mais na daade desdobramento da aventura
e na dimenséo do conflito existencial e de idededsofrida pelo personagem principal.

O leitor-jogador acompanha o sofrimento do heréi atsua tragédia final, na
sequéncia da malha de micro-histérias e eventagdka narrativa posterior, de titulds

dois tronos.

JrRince ar]’ RS

RV S WE}E_. Sk

Figura 30. Principe da Pérsia — Warrior WithinUbisoft, 2004

2.10.4 Os dois Tronos — The Two Thrones

O enredo comecga com a viagem de retorno do prindpeeu lugar de exilio e do
periodo na llha do Tempo para a cidade da Babiléwiaantiga Pérsia, em companhia de
Kaileena, a Imperatriz do Tempo, que vira sua agjaaliada na rede de aventuras

narrativas anteriores.
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Apds uma longa viagem e muitas aventuras, el®fiteedalh&o, que o protegeu e o
manteve vivo em batalhas durante anos, e o atirmapcom esperanca de ter uma vida
tranquila no reino protegido de seu pai. Ao fitar@amidade, contudo, encontram-na em
chamas e em guerra.

Antes mesmo de poderem trocar qualquer palavraarcobem que navegam é
atacado e atingido por uma catapulta, assim osraniffagam e se separam. Ja a beira-
mar, o principe se recupera e vé Kaileena sendstada por dois mercenarios. O mote é
lancado para o leitor-jogador e o objetivo printipasalvar a princesa, enfrentando

soldados, monstros, perigosas armadilhas entresoobistaculos.

2.10.5 Estrutura da narrativa interativa

Figura 31.Principe da Pérsia

O visual grafico desenvolvido em 3D substitui aglim descritiva utilizada no meio
verbal escrito. O leitor-personagem-ativo vai maanto o avatar e realizando as tarefas
ja predefinidas pelo autor da narrativa e a eqdpelaboracédo dsoftware Se elas ndo
forem realizadas, impedem a continuagcédo da naaréitivional, pois o0 personagem nao ira
para o nivel seguinte da aventura. Portanto, desxserar e cumprir o roteiro previsto em
cada nivel para que o encadeamento narrativo fiatfmssa fluir.
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As imagens gréaficas sdo belissimas; principalmamidade de Babildénia com seus
jardins suspensos e suas fontes de agua com cagwatdoda a cidade, criando uma
atmosfera magica que transporta o leitor-jogadbad@érsia medieval.

O nivel de interacdo de leitura é maior pelo fatdeaitor-jogador poder interagir
com o0 personagem-avatar, realizar os combateshes@mamentos e escolher dire¢des
dentro do ambiente virtual. Porém, como narratieas finais definidos, os caminhos
estdo todos pré-programados e acdes do personayem étender aquele roteiro que foi
mapeado.

A liberdade ndo é total porque sua interferénciaorestrucdo narrativa se limita a

realizar as agfes de mdltiplas possibilidades dkenes, habilidades do personagem e as
limitacOes do espaco.

Figura 32. Principe da Pérsia
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2.10.6 Estrutura mapeada @incipe da Pérsia multiplicacdo do espaco:

Pérsia Antiga
[ ]
| | | L 1
O Paldcio O Paldcio do A llha do DA
. ~ Babilonia
nimigo Sultao Tempo
|

 —

A Ampulheta A Adaga do A Imperatriz
do Tempo Tempo do Tempo

Figura 28. Fluxo de multiplicacdo por espacgo

Prince of
Persia
[]

Quebrar a Viagem a llha Luta contra o Salvar a
Maldicao do Tempo seu alter-ego Imperatriz

Figura 34. Fluxo de multiplicacdo por eixos motivadres

2.11 A narrativa de arquétipos

2.11.1Sandman- O homem de areia — Historia em Quadrinho

Figura 29. Os Perpétuos — DesejoDesepero, Delirio, Sandmai
Morte, Destino, Destruicdo. Desenho de Gaiman

145



O personagem Sandman, ou Homem de Areia € umaémefar mitologica
encontrada em varias culturas por todo o mundaa®®a da entidade responséavel por
conduzir os homens ao mundo dos sonhos. Uma vardginamarquesa se encontra no
conto de Hans Christian Andersen, cham@tmLukoejgou Olavo fecha-olhos).

Muito comum como personagem de contos infantis ®lotore de varios paises ao
redor do mundo, € uma figura mitologica que sopegaanos olhos das criancas para que
elas durmam. No Brasil e em Portugal € conhecid@ocindo Pestana.

Neil Gaiman (1988) cria 0 personagem para his@maquadrinhos com 0 mesmo
nome, para o selo Vertigo, voltado para producadi@s destinadas ao publico adulto,
pela Editora DC Comics.

O personagem é o governante do mundo dos sontereadie Sonhar e assim ele
tem acesso a varios personagens humanos que eetnasuas histérias de maneiras
diversas. Aléem dele, existem ainda seus seis irmgéessao entidades antropomorficas de
elementos comuns a todo ser humano: a morte, maestdesejo, o desespero, o caos, 0
delirio. Cada um com personalidade propria e hastirdpria, influenciando na vida dos
humanos tanto quanto o seu irmao Sonho, eles mespa®cem em participacdes
especiais em narrativas.

A partir do mundo dos sonhos, Sandman pode tesa@esualquer dimensao, do
mundo das fadas ao inferno, seja o céu ou o0 passanhm também o futuro. Gera-se um
grupo coletivo de encruzilhada de dimensdes dedesge espacgo e que podem se tornar
mote de futuras histérias a partir do caminho ésdolno mundo de Sandman.

O grau de interatividade € o tradicional do tektrdrio ou do cinema comum, mas
a rede intrincada de histérias e as referénciast@xtuais de diversos classicos literarios,
como também da cultura pop dos anos 90, enriquaasamnrativa.

O principio € o mesmo utilizado por Homero, tendmo pano de fundo a Guerra
contra Troia. Cada personagem gera uma nhova lastque vai tecendo uma rede
sucessiva e interconectada de fatos mortais eamort

A narrativa-tronco é o reino dos Sonhos ou 0 muthal® elementares, o0 espago
metafisico e multidimensional serve de linha coodutde coesdo e coeréncia para
construcdo das varias histérias ligadas a figusaadquétipos dos Perpétuos. O mundo dos

sonhos é a linha-mestra da malha da rede de nagati
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2.11.2 Modelo de fluxo da hipernarrativa da hisédem quadrinho Sandman

Os
Perpetuos
] ] " : ] ] | |
O Sonho O Delirio A Morte O Destino . . Desejo Desespero
Destruicao

Figura 306. Fluxo de multiplicacdo de micronarrati\as por personagens e arquétipos

As histérias de Sandman fazem uma mitificacdo dtade micronarrativas em
redes utilizando o link dos arquétipos simbolizagetos sete perpétuos. Os Perpétuos
consituem uma familia de eternos, representandoreas originais que influenciam os
seres humanos, onde séo personificados o sonhorte, m desejo, o delirio, a destruigéo,
o destino e o desespero.

O termo fractal vem do latim da palayractusque significa irregular e também do
verbo latino frangue que por sua vez significa fraturar. Fractal € ucmmcepcéo
matematica, consiste de uma figura geométmedimensional com uma estrutura
complexa e pormenorizada em qualquer escala.

Aplicada a rede de narrativas multilineares e Iixénalizada, significa que as
micronarrativas funcionam como moédulos auto-siragae independentes em escala em
suas secdes fractais de enredo. Tais se¢cOes pedadestificadas como uma réplica em
escala menor, obedecendo ao protocolo constituitagnarrativas ficcionais da macro e
mega narrativa em rede, que esta estruturada em t& linha-mestra do enredo ou a
trama-tronco.

Assim, podem ocorrer padrdes provenientes da t@cdec narrativa ficcional
identificAveis nas micronarrativas constituintesntilha da narrativa em rede, que podem
multiplicar-se em ritmo constante partindo de unaomcomplexidade para o todo sem,
contudo, perder as caracteristicas essenciaialthestra da narrativa.

O autor Neil Gaiman compde complexas referenciamlmguisticas, que geram
uma manifestacédo de intertextualidade bem intriacaano efeito técnico-narrativo, tais

como.
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« Em Um jogo de vocéedicdo 32, a histéria em quadrinho usa elementos
provenientes das histdrias fantasticas do esentmricano Jonathan Carroll.

+ EmVidas breveedicdo 41, a narrativa se refere as pestes mayai assolaram
a Europa.

+ A edicdo 50,Espelhos Distantes — Ramadaumtiliza o recurso grafico de
legendas, baldes e desenhos no estilo arabe, tarei@iéncias a Arabia, que é
o local onde passa os acontecimentos da historia.

% A edicdo 74 Exilio, usa 0 mesmo artificio, s6 que com desenhos, H&l s
legendas em estilo oriental, devido a narrativéatrde um personagem um
chinés andando no deserto.

+ Referéncias diretas a obra\tiliam Shakespearegue aparece em trés edicoes:
Casa de Bonecas — Homens de Boa Fortmnd4;Terras dos Sonhos — Sonhos
de uma Noite de Veraa. 19 eO Despertar — A Tempestade 75.

Citando Connell (2008), no prefacio da edi€ades queridas

As primeiras histérias de Sandman, aproximadamguatiemais brilhantes que
fossem, pareciam irregulares: obras de génio, naasntes de um centro
definido, sem direcdo definida. Até que, a paréiMidas Brevs, a coisa toda
passou a ganhar velocidade e forma impressionargatesvios e digressbes das
primeiras histrias comegam a se unir num Unictoelaante movimento final:
ndo é inadequado fazer comparacdes com a estdgunaa sinfonia. (p. 9).
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3 MAPEANDO A CIBERNARRATOLOGIA

3.1 Definindo um conceito para Cibernarratologia

Analisando as narrativas ficcionais em formatoitiadal linear ou nos formatos
multilineares e, principalmente, as narrativas ratteas e as construidas por lexias,
identificam-se, nesta pesquisa, certos aspectoadooes de manifestacdes dos elementos
narrativos ficcionais e que fazem parte da evoludd@aima reconhecivel tecnologia da
narrativa ficcional.

Tais aspectos foram introduzidos na composicaoeatite pela intervencdo do
mundo virtual digital, conferindo outros desdobratne técnicos para a producdo da
narrativa ficcional.

Realizado o estudo comparativo de narrativas f@® no capitulo anterior,
passemos para a identificacdo especifica do gpedsria denominar cibernarratologia.

Um conceito de cibernarratologia acrescentaria estsidos da narrativa na
contemporaneidade a constatagdo da influéncia damologias da Informacdo e
Comunicacdo (TICs) e do ciberespaco na elaboragionavas formas de narrar
ficcionalmente e, por sua vez, na leitura de &k e na sua apreciacao.

Ao realizar um estudo de narrativas ficcionais coffuéncia da cultura e da
dindmica do ciberespaco, parte-se da premissamuexio sé existe por causa da atuacao
de escritores, necessitando também de leitores, peim eles, mesmo em sua existéncia
empirica, a comunicacao estético-narrativa naeaea em seu fluxo.

Portanto, também é necessémfietir sobre os desenvolvimentos da habilidade de
leitura, pois a narrativa ficcional criada com udfhcias da interatividade do ciberespaco
prevé envolvimento do usuério-leitor tanto de forir@ta, no processo de compreensao
do conteudo digital, como também do processo oritec interacdo com esse conteudo no
ciberespaco. Para essa afirmacdo, baseamo-nos tedosesomo o desenvolvido por
Tapscott (2000).

Isso, por sua vez, requer pensar em fornecer & &erdigital o potencial da
tecnologia da narrativa ficcional. Net Generation(Geracdo Net) ou N-Gen precisa
interagir com o canone classico para poder se apodessa tecnologia, para que o fluxo

de repasse cultural e do imaginario possa continuar
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A proposta de gerar conteudo digital adaptado, ddo o potencial de um
romance interativo em que se possa conservar ezaqia elaboracdo estético-estilistica é
essencial. Somente garantindo o repasse da cdiunarrativa € que se pode incentivar a
geracado digital para que ela possa contribuir pasdaboracdo de narrativas ficcionais
fractais virtuais com qualidade, para compor unooa@nespecifico de obras geradas com
influéncia direta das TICs.

A pesquisa se prop06s tanto a identificacdo do dwadtento da narratologia para
outra area de estudo especializada — aqui denoaic#zernarratologia — que se
fundamenta em um novo paradigma em formacdo, cambé&m uma possibilidade de
estudo da adaptacdo do canone literario para ec&@efdet. Essa escolha se fundamenta
no carater hibrido do proprio tema.

As citacOes dos tedricos escolhidos tornam-se esserdevido a termos que
adaptar alinhamentos teoricos diversos ao condeitestudo de narrativas com influéncia
do ciberespaco. Por sua vez, tal integracao destexsaberes compde o carater de rede de
conhecimento identificado durante esta pesquiga, &antroducao de textos tedricos que
fundamentam o entendimento da formacéo desse ravadigma narrativo.

A N-Gen é uma geracdo de acao interativa e paatigg constante na cultura da
rede (internet) e, portanto, levara essa tendérasi seu convivio com os textos literarios,
especificamente a dinamica de comportamento noespaco.

As narrativas multilineares em rede, mesmo naocaadativas interativas (jogos
eletrbnicos), revelam uma influéncia direta na somposicdo, que remete a cultura da
geracdo digital e por sua vez a cibercultura.

Um conceito para cibernarratologia deve considemmbém o fluxo de
comunicacao e a estrutura escritor-texto-leitanalgnente, deve levar em consideracéo o
seu desdobramento para o conceito de “interator”.

Tratando da estrutura textual da narracdo ficcjohaante a analise comparativa
de textos no capitulo anterior, verifica-se que componentes basicos da narrativa
permanecem e podem ser identificados de manedttaitaal.

Porém, o aspecto digital e a cultura da rede p@iEraram uma mudanca nos
elementos narrativos. Assim, surgiram versfes muistmlas virtualmente desses
elementos, tais como o espaco, o tempo, o enredgugimento da “modalidade narrativa

episodica”.
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Propp (1984) classifica como um dos possiveis modosativos o épico, que se
fundamenta em uma estrutura compositiva textualhea elaborada por meio de uma
sequéncia de eventos, ou seja, de episodios.

A virtualidade digital acresceu a esséncia do domcd® modo narrativo €pico o de
rede multiplicativa de eventos, seja pela predonti@dada teoria de encaixe de Todorov,
seja pela multiplicacédo do enredo e de eventosngiw delinks. Os mais comuns a usar o
protocolo de variaveis de multiplicacdo de enredlo @ espaco, 0 corpo, as memdarias, as
cartas, 0s personagens, entre outros observadiamBe citar como exemploalisséia
de HomeroQs Lusiadasde Camdes, e 0s romances epistolares.

Surge um modo narrativo singular com a hibridizagédinguagens, que pode ser
denominado como épico fractal multilinear. Algunsemplos saoPatchwork Gir] de
Shelley Jackson, onde a multiplicacdo ocorre paiembros do corpo® Castelo dos
Destinos cruzadgsie italo Calvino, com a multiplicacdo pelas cada tard; o enredo de
aventuras d&Varcraft com multiplicacao pela raga e pela ideologia danfgé.

As narrativas analisadas demonstram o surgimeoto, @ advento do virtual, do
espaco em fluxo, do tempo intemporal, da tramadrac da modalidade de narrativa em
rede integrada.

Identifica-se, pelo que foi observado nas narratifiiecionais docorpusao lidar
com a perspectiva da virtualidade, alguns grupsscba de classificacdo das narrativas.
No que tange ao desdobramento do enredo, elas p@#emarrativas lineares e
multilineares plots e subplotsintegradas); no que tange a forma da estruturaakx
podem ser hipertextualizadas e unitextuais; e quaot discurso literario, podem ser
modais e multimodais

Identifica-se, ainda, uma forma diversa de catgquo@is, comparativamente, o avatar
gréfico substitui o avatar mental elaborado intereiate pelo leitor durante a leitura da
descricdo pelo autor (narrador) da personagem de namrativa ficcional tradicional. E
adicionado ou um fator sensorio-motor ou um faemssrio-seletivo nos elementos de
leitura e vivéncia dessas narrativas ficcionais.isMdo que isso, 0 personagem se
transfigura de leitor e o leitor por vezes de peag@m ao assumir 0s aspectos interativos
da narrativa ficcional.

Ha um aumento perceptivel do grau de interatividade envolve a narrativa,
proporcionado pelo estabelecimento de um espagtyalzado e ficcionalizado, de

escolhas para o leitor, por intermédio do mapeamédatinks inferido ou explicito para
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consulta das micronarrativas que compdem a naardtitegradas em rede a trama-mestra
ou trama-tronco.

Diante do exposto, ja identificado no corpus dagpss consideramos haver
elementos suficientes para a constituicdo de uradmana proprio e caracteristico das
narrativas ficcionais em rede fractais.

A mudanga e redimensionamento na composi¢cao dasowértentes de elementos
narrativos compositivos basicos textuais, tais coéemopo, espaco, enredo, personagens,
entre outros, ja fundamenta a existéncia de ele@seqie comprovem e sustentem uma
vertente narratolégica especifica que se pode dimaoribernarratologia.

A cibernarratologia objetiva descrever o funcionatoedessas novas formas de
narrativas fundamentadas em enredos fractais, mpagicdo do tempo intemporal e do
espaco em fluxos, e de sistemas narrativos mukidsionais. Visa, ainda, a integra-las na
identificacdo de uma cultura tecnolégica préprizoi@posicao de narrativas.

Uma proposta mais ousada seria integrar, por stjaagenovas formas de producao
da narrativa ficcional dentro da tradicdo de pré&ducla narrativa ficcional classica,
tomando como base o repasse do imaginario e ddscptos da narratividade e da
ficcionalidade.

O conceito de cibernarratologia deve ser elaboeadimdamentado na(o):

% compreensao do texto literario como uma unidadtid>e na constituicdo de
um sistema de comunicacao de informacao espedaliza

% reconhecimento de evolu¢bes e desdobramentos dedgcque advém das
narrativas tradicionais;

% consideracao do carater miEimpsestala obra literaria;
% apreensao da dimensao das estruturas multilinediesares;

% correlacdo entre recursos midiaticos e ferramemidsais com a potencial
manifestacdo do apice de propostas estético-pegtiomo a sinestesia na busca
do desenvolvimento de unpaiesisde linguagem hibridizada;

+«+ convergéncia de técnicas e protocolos narratiwosofais.

A cibernarratologia seria o estudo da narrativeidical e ndo-ficcional por meio de
suas estruturas e elementos, de sua recepcaduta,leia identificacdo do hibridismo de
linguagens, do grau de interatividade, do aspeeicidl e da convergéncia de recursos
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midiaticos compositivos sob a influéncia direta dd€s na técnica compositiva ja
preexistente.

O estudo comparativo entre narrativas, semelhantpia foi realizado no segundo
capitulo, busca por paradigmas, estruturas e géestientre as diferentes narrativas, tanto
lineares como multilineares; hipertextuais comdaxtuais; modais e multimodais.

Por sua vez, a cibernarratologia pode, em seuslasstweterminar protocolos,
identificar estratégias compositivas e definir mifearidade e as diferencas das narrativas
produzidas no ciberespaco, definindo, assim, ongak técnico para sofisticacdo da
escrita ficcional para os séculos vindouros, aiskzado por futuros escritores.

Greimas (1972) estabeleceu o modelo actancial grte do principio, semelhante
ao defendido por Propp (1984), que todas as nastindependente de sua diversidade,
possuem uma estrutura comum.

Um dos fatores para poder se atribuir tal percepedestrutura comum € que todas
as personagens podem ser agrupadas em categanass;aonceituadas como actantes,
que seriam forcas ativas no enredo e que nao garinapenas a personagens humanos,
mas sao elementos compositivos basicos de quatquetiva.

Tal modelo actancial também é possivel de serifdsmto nas narrativas ficcionais
elaboradas em espaco digital ou de linguagem Iubdd em estrutura hipertextual
multilinear, como é perceptivel no estudo companatias narrativas em rede citadas no
segundo capitulo desta tese.

Greimas (1972) afirma que a narrativa € um todmifsdgnte por poder ser
entendido em termos de estrutura de relacdes ewtantes. As oposicdes binarias
descrevem trés padrbes basicos que se encontramarraiva:i) o desejo, a busca, o
estabelecimento de encontro ou o ato de atingialwm (sujeito/objeto)ii) comunicacao
(locutor/emissor/destinatariolij) aliados que auxiliam ou obstaculos (aliado/opte)en
Tais oposi¢Oes binarias séo identificadas nas theasa multilineares, multimodais e
hipertextuais.

Assim, o ambiente virtual gera modificacbes emoseglementos e pode compor
novas formas de elaboracdo narrativa, porém, ountmjde elementos compositivos
textuais tradicionais se mantém.

Uma hibridizacdo de linguagens e culturas tais carda imagem, do texto escrito
e a cultura do jogo se fundem para criar novasneia8 de narrativa ficcional e abrir as

portas para o possivel desenvolvimento, no futleaym romance interativo.
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A narrativa ficcional possui uma tecnologia comatii@a baseada na escritura e na
leitura que foi se desenvolvendo desde os primérdifocultura acustica até os dias atuais,
e também desenvolveu uma série de protocolos kgadwoltura da narrativa ficcional.

Partindo da premissa dos protocolos, a literatadke ser vista como um sistema de
comunicacao complexo e especifico onde a transfier@o capital cultural e da memoria
sociocultural simbdlica se tornam o enfoque do@ad comunicativo.

A narrativa ficcional comunica em uma linguagemésa e culturalmente
especializada, e se fundamenta em repassar o dontaibjetivo-simbdlico-cultural-
reflexivo-estético agregado a memoaria do imaginario

A mensagem da literatura é polimorfica. Abrange,sem fluxo comunicativo, um
repasse cultural, histérico, social, ideoldgicosebretudo, perpetuador da heranca do
imaginario humano. Dessa forma, também pode seidenada uma midia.

Portanto, a literatura também consiste em um mei@amunicacdo, segundo o
conceito de Meyrowitz (1986): “Todos os canais €éosigelos quais a informacdo é
transmitida entre pessoas, que ndo sejam modasmencacao direta face a face.”

Lisa Gitelman (2006) teoriza sobre dois niveis delefos de midia: o primeiro
seria 0 meio como tecnologia da comunica¢éo; orgkEguo meio como um conjunto de
protocolos associados ou praticas sociais e cidtqe se desenvolveram em torno dessa
tecnologia.

A literatura como midia fundamenta-se em um coojutié protocolos sociais
culturais que se desenvolveu em torno da arte dearchistorias, ou seja, de compor
narrativas ficcionais. Citando novamente Lisa @Gitet (2006): “Protocolos expressam
uma grande variedade de relacdes sociais, econdmicateriais”. Existem protocolos de
escritura e de leitura dentro da tecnologia daatige ficcional.

Dessa forma, ao transpor a técnica da escritudicimaal da narrativa ficcional
para o ambiente digital, podemos ver a integragdalglins aspectos a mais nos protocolos
narrativos ficcionais.

Existe, no ambiente digital, um processo de corérazig do fluxo de conteudos de
multilplas midias para a literatura. A convergérdaa midias em ambiente virtualizado se
potencializa como técnica compositiva textual na@aao integrar-se para compor novas
formas de narrativa ficcional.

A cibercultura revela o surgimento de uma novaucalgue emerge da interacao
com o meio digital. A tecnologia muda a forma dkadicom os conteudos e cria novas

formas de comunicacdo e novas formas de acessdigasafiormas de comunicacao,
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proporcionando maior agilidade, conduzindo ao cewe uma cultura multimodal de
convergéncia de midias (JENKINS, 2008) baseada xtengfo cultural humana
prolongada no universo digital integrativamente.

Castells (1991) destaca o fato da construcdo deauthara da virtualidade real,
gue consiste em um sistema em que a prépria rdali@xperiéncia simbolico-material do
individuo) “é inteiramente captada, totalmente Baeem uma composicdo de imagens
virtuais no mundo de faz-de-conta, no qual as ap&é ndo apenas se encontram na tela
comunicadora da experiéncia, mas se transformaaxpexiéncia.” (CASTELLS, 1991, p.
395).

Segundo essa teoria, sustentada por Castells (¥98p)icada ao tema proposto
desta pesquisa, esse potencial do mundo diegé#gcario encontra-se com a cultura da
virtualizacdo do mundo digital e com a capacidadwilstoria de padrbes, experiéncias e
conteudos que sao vivenciados pelos seus leitergsios durante o ato de ler uma
narrativa ficcional.

O potencial preexistente da ampliacdo da culturaadeativa ficcional perante os
recursos dispostos pela TICs e a influéncia deididaicdo e convergéncia do mundo
digital se mostram promissores no que diz resgeitdegracdo entre o mundo simbdlico
literario e a representacdo simbolica do univergibadl

Existe uma modificacdo consideravel em aspecto®atempo e 0 espaco gerada
pela influéncia da cultura da sociedade em redeépeas novas formas de entendimento
dessas duas unidades basicas essenciais pareoeagdabda narrativa ficcional que nos
deteremos a analisar neste momento.

Castells (1991) aborda um novo paradigma que vemir@gw nesse periodo da
sociedade em rede — o tecnologico —, que consstéramsformacao tecnoldgica da
contemporaneidade e sua interacdo com a econoas@&edade, e, desta ultima, também
em suas manifestacfes culturais, frisando também aylturas “sdo formadas por
processos de comunicagao”.

Os aspectos principais desse novo paradigma serjam: informacdo, como
matéria-primayji) penetrabilidade dos efeitos das novas tecnolpgsias cada vez mais se
tornando parte integral das atividades humana® taat ambito individual quanto no
coletivo; iii) a logica das redes, que tem uma morfologia adabt que acompanha a
demanda crescente da complexidade de interac@q; e variabilidade do poder desse

processo interativo.
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O tedrico indica a grande tendéncia de convergéaniae novas tecnologias
especificas para um sistema altamente integradccaldo da narrativa ficcional, tanto a
cultura preexistente quanto as novas formas demtndem para a elaboracdo de um
sistema integrado de narrativa ficcional, que pamemeorizar como 0 que a
cibernarratologia prevé identificar em seus estudos

Citando Castell (1991) sobre a cultura da virtwliele sobre a multimidia:

Finalmente, talvez a caracteristica mais importalstemultimidia seja que ela
capta em seu dominio a maioria das expressfesraisltem toda a sua
diversidade. Seu advento é equivalente ao fim garaedo e até da distincdo
entre midia audiovisual e midia impressa, cultuoputar e cultura erudita,

entretenimento e informagéo, educacdo e persuaBadas as expressdes
culturais, do pior a melhor, da mais elitista a sadpular, vém juntas nesse
universo digital que liga, em um supertexto hisrigigantesco, as

manifestacdes passadas, presentes e futuras da omntinicativa. Com isso,

elas constroem um novo ambiente simbdlico. Fazenvidaalidade nossa

realidade. (p. 394)

Uma cibernarratologia deve prever a compreensadetdificacdo de um sistema
l6gico-racional estético-compositivo que possa reenetido a uma possivel logica de
programacao existente durante a elaboracéo estitioarrativa ficcional, passivel de ser
computado por nimeros, ou seja, passivel de sgrgmado e virtualizado digitalmente.

Assim, deve considerar a integracdo dos sistemalng@agem computacional
envolvidos em uma narrativa interativa e a reldg@mem—maquina no processo de leitura
e na escritura, e o impacto de tal relacdo na elgho e na leitura de narrativas ficcionais.

Ao analisar o texto literario em uma proposta giberatologica € preciso, entao,
prever a logica de programacdo, a légica de corp@oscomo também um sistema hibrido
de linguagens compositivas, além de considerar @ssilplidades de aumento da
interatividade textual.

O importante em determinar a literatura como siatede comunicacao
especializado € que, para a cibernarratologiaasnwuizes a leitura e a escritura sofrem um
processo de hibridizacdo, e a figura leitor-escrgorge devido as possibilidades de
interacéo e participacao.

Aguiar e Silva (1998) postula sobre a comunicagaoalia: “¢é uma comunicacao
de tipo disjuntivo e do tipo diferido, isto €, lieatsein absentiade uma das instancias
designadas por emissor e receptor e com um lapgmtal de maior ou menor amplitude

entre 0 momento de emissédo e o(s) momentos(gcdagao.” (p. 198)
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Aguiar e Silva cita Lotman que, em seu liwra struttura del testo poéticafirma
gue: “a literatura tem um sistema seu de signos eegras para a sintaxe de tais signos,
sistema que lhe é proprio e que Ihe serve paranidin comunicacdes peculiares, nao
transmissiveis com outros meios” (LOTMAN apud AGRIA SILVA, 1998).

Ao estudar a influéncia do ciberespaco e das TECmuatacdo sofrida por alguns
elementos compositivos ficcionais e nas possiliikdade composicdo de novas formas
narrativas ficcionais, considera-se qui@tentio operisdo autor e 0 mapeamento empirico
da cibernarratologia ja sdo projetados e elaboradpartir de um modelo de narrativa
ficcional hipertextual fractal.

Isso demanda que a leitura, por sua vez, devargédiea devido ao carater
metamorfico e de mobilidade de centros conferidamamdo literario pelo ambiente
digital, que demanda do leitor da geracéao digithhhilidade de recentramento tematico

constante e multifoco perceptivo.

3.2 Literatura e cultura da convergéncia

O advento da convergéncia de estilos e de tend€sdciam processo tipico do
mundo das narrativas tradicionais que vao se noadifio a partir da evolucdo tecnolégica
ligada a forma compositiva e que, por sua vez, éamgofistica os processos de leitura da
narrativa ficcional.

Tal advento foi historicamente incentivado pelotegto da producéo cultural, seja
com o material acustico, grafico, imagético, e pseletracar o processo evolutivo na
hibridizacdo e na procura de formas alternativagaadoras de contar narrativas
ficcionais.

Jenkins (2008) afirma que todas as midias estawecgindo para o espaco do
ambiente virtual, o que ele denomina como cultaacdnvergéncia. Isso demanda que
encaremos literatura como midia, segundo a fundamentac&siddman (2006). Assim
podemos identificar um processo de migracdo daolegm narrativa literaria para o
ambiente virtual.

Citando Jenkins (2008):

Bem-vindo a cultura da convergéncia, onde velhasvas midias colidem, onde
a midia corporativa e a midia alternativa se cryzarde o poder do produtor e 0
poder do consumidor interagem de maneiras impreissi A cultura da

157



convergéncia é o futuro, mas esta sendo moldada B consumidores terdo
mais poder na cultura da convergéncia — mas sommnteeconhecerem e
utilizarem esse poder tanto como consumidores quemino cidaddos, como
plenos participantes de nossa cultpa.328).

A literatura para a geracdo digital é perpassadabdéen por uma educacao
midiatica, onde 0 aspecto interativo e 0 de consouattoiral sdo levados em conta, e para
reforgar isso, citamos uma declaracdo de Jenkiiecisamos repensar os objetivos da
educacdo mididtica, a fim de que os jovens possana ®e considerar produtores e
participantes culturais, e ndo apenas consumidaréscos ou ndo. Para atingir este
objetivo, precisamos também de educacdo midiatica @s adultos.” (2008, p. 328).

Fundamentamo-nos no conceito de cultura proposthgian, que afirma que se
pode “considerar a cultura como uma lingua e coma@aonjunto de textos redigidos nessa
lingua”. (LOTMAN apud AGUIAR E SILVA, 1998, p. 94).

A literatura é um capital cultural, ndo é apenasaapital de consumo, pois nao
aborda apenas temas agradaveis ao consumidor engiitas vezes reflete tematicas
questionadoras e perturbadoras. E um capital detiddele, de humanizagdo, de
compartilhamento do conhecimento e do imaginariocodizacbes do passado, do
presente e do futuro.

As instituicOes educacionais voltadas para o endenbteratura ndo investem em
leitores-consumidores, mas em leitores-cidaddogjupoa arte oferece essa consciéncia
critica e autocritica da qual o mercado midiatioo y®ezes se esquece, ja que preconiza o
consumo como prioridade.

A prioridade para a area de estudos literarioslaitar-criador, o leitor-reflexivo,
para que novas invengdes tragam desenvolvimentosddecnoldgico, mas também nas
dimensdes do saber humano;, e que esta revolugésteseda ndo sO na técnica, mas nas
relacdes sociais, nos pensamentos, nas ideolegmbusca de uma sociedade mais justa e
equilibrada.

Estabelecer o equilibrio e harmonizar e dinamizapracesso de criatividade
imaginativa com o avanco tecnoldgico acaba sende a narrativa ficcional e sua

tradicdo oferecem ao meio virtualizado.
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A convergéncia midiatica e a hibridizacdo de rexsiraidiaticos na elaboracao das
novas narrativas ficcionais mostram ser uma expartf proposta sinestésitado
simbolismo

As midias, em sua convergéncia e hibridizacdo cé@coica de escritura de
narrativa ficcional, proporcionam o envolvimento al&ros sentidos e outras estratégias
mentais geradas com o texto tradicional, constrsfitoente com palavras e técnicas de
desdobramento do enredo.

Podemos integrar as possibilidades de uma ferrameab, como a rede social
Twiter.com®® que podem gerar possibilidades de composicéo tivarréiccional na
elaboracdo de narrativas interativas trabalhandoma®udimensdes de interatividade
baseadas nas midias moveis, como o celular — via SNinensageiro instantaneo, e-mail,
site oficial ou programa especializado.

Um usuario-leitor assinante pode ler uma narraficgional que podemos
classificar como unm-conto (micro-conto), composto de 140 caracteres, emipdim
Twiter.com aos filiados, ao mesmo tempo, em qualgaete da cidade, do pais ou do
mundo.

Agora, mais do que nunca, a narrativa ficcional ©osecta em uma roda
virtualizada tribal, nos conduzindo aos primordiesuma memdéria humana e ndo apenas
eletrénica, na integracdo de trés mundos: o fisicamanente diegético e o virtual.
Estamos na eminéncia de criar uma nova forma delstdade cultural fundamentada no
eixo das narrativas ficcionais.

O grande dilema é equilibrar o consumo de prodotdtsirais, como é o caso das
narrativas ficcionais, na apreciacao estética,ceap@nas por Consumo pecuniario ou por
inducdo flutuante dos humores da moda. Uma aligenptira isso seria investir no carater
da apreciacéo intelectual libertaria, do estimal@ihzer estético.

Conseguir que estas duas vertentes, o comerciattéstico, convivam sem afetar a
integridade do ideal da arte, ambos ocupando urmmegberespaco, constitui um grande

desafio.

%2 Sinestesia: a relagéo de planos sensoriais diésreRor exemplo, 0 gosto com o cheiro, ou a \isio o
olfato. O termo é usado para descrever uma figarbnduagem e uma série de fenémenos provocados por
uma condi¢@o neuroldgica. Como figura de liguagaesinestesia é uma figura de estilo ou semantiea qu
relaciona planos sensoriais diferentes. Tal conmeetafora ou a comparagdo por simile, séo relacamad
entidades de universos distintos.

% Fundado em marco de 2006, pela Obvious Corp, é redha social e servidor para microblogging que
permite que os usuarios enviem atualizacdes passoatendo apenas texto com menos de 140 caracteres
via SMS.
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A verdade € que um novo sistema de comunicacde sorg a influéncia digital e
dentro dele se integra o proprio sistema espeadizie comunicacéo, que € o da narrativa

ficcional. Castells (1991) refere-se a rede virtps pode constituir esse novo sistema:

O que caracteriza 0 novo sistema de comunicac&®sata na integracdo em
rede digitalizada de miltiplos modos de comunicagisua capacidade de
inclusdo e abrangéncia de todas as expressféegaul{u.] No entanto, ndo quer
dizer que haja homogeneizacdo das expressdesatsileudominio completo de
cédigos por alguns emissores centrais. E precisemerevido a sua

diversificagcdo, multimodalidade e versatilidade qoe novo sistema de

comunicacdo é capaz de abarcar e integrar tod&mraas de expressdo, bem
como a diversidade de interesses, valores e imgisa inclusive a expressao
de conflitos sociais. (p. 397).

A narrativa em formato tradicional do canone liter&obrevivera juntamente com
as novas formas de composicao e leitura da naaritgional composta com a influéncia
das TICs. Manovich (2002) pondera sobre a revolughocomputador afirmando que as
interfaces culturais se baseiam no conjunto de exless herdados das outras interfaces
anteriores a ela. Essa revolucéo é influenciada qgmitexto de producao e da experiéncia,
assim como pelo acervo de conhecimentos dado aorselor, seja um designer ou um
programador.

De forma semelhante, a narrativa ficcional se forefga na tradicdo da técnica da
construcdo narrativa que advém dos primordios dasativas orais e da arte de contar
historias, desde o advento da técnica da escéitehaigar aos nossos dias, com a revolucao
digital.

O que isso implica para literatura? Retornanda@iss de Manovich (2000), existe
uma definicdo de trés visbes de mundo que se fdanti e que estdo integradas ao meio
de producao cultural atual: o texto impresso (t&cwia escrita), o cinema (técnica audio-
visual) e a interface homem-computador (técnicéal)g

O fato é que todas as trés visfes irdo se fundameatproducdo do objeto cultural
que reflita as tradigbes culturais, a valoracAardenédria e da experiéncia humana e o
intercambio de informacdes socioculturais.

Devemos levar em conta que, na era digital, vemtaresferéncia da dinamica
sociocultural humana para o ambiente virtualizadoma influéncia da dinamica digital
para a formacédo do pensamento, de sua expressacs@adaquisicédo, influenciando os
meios externos tanto na forma audiovisual quansonmeios impressos.

A narrativa ficcional digital abarca a cultura adaeergéncia, se integra e hibridiza

recursos como animacgdes, videos, musicas, lingufmgone texto escrito e, assim,
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Imagem, som, escrita comegam a escrever uma rar@njuntamente. Citando Jenkins,

sobre o conceito de convergéncia:

Por convergéncia refiro-me ao fluxo de conteldesvés de multiplos suportes

midiaticos, a cooperacdo entre multiplos mercadogliatitos e ao
comportamento migratério de publicos de meios dewdcacdo, que vao a
guase qualquer parte em busca das experiénciagtrééeaimento que desejam.
Convergéncia é uma palavra que consegue defimsfoamacdes tecnolégicas,
mercadolégicas, culturais e sociais, dependendguden esta falando e do que
imaginam estar falando. (Jenkins, 2008, p. 27).

A convergéncia permite a facilidade da hibridizagd® linguagens para a
composicao narrativa e envolve uma nova forma dboedcdo da triade da linguagem
poética intensificada pelo ambiente virtual.

A aesthesisvirtualizada poesis-mimesis-catargicompde um todo significante,
uma unidade que compora redes de sentidos derdgrcedas de sentido multilineares da
narrativa hipertextual. O conteddo da rede comtimecada obra literaria € sempre
plurissignificativo e polifénico, conforme Bakht{h997).

Uma narrativa com influéncia do meio digital utlia, para compor suaimesis
as descricbes dos graficos 3D, simulacdes visuaieldmentos e do ambiente que
conferem maior visibilidade do mundo ficcional uat projetado, com possibilidade de
aumentar &atarsispor meio de recursos sonoros, entre outras pbdaibes.

A narrativa hipertextual e que segue o modelo dfa&itomplexa na construcdo do
seu equilibrio interno como texto, poedabora uma rede de sentidos intrincada e
estimulante, devido ao potencial simulador dasafeentas tecnolégicas somadas aos
recursos linguisticos literarios.

As manifestagfes de coeséo e coeréncia, como tambgmecursos estilisticos e
técnicos, com a influéncia do digital, se revelamitmmais sofisticados.

Um exemplo disso seria a coeséo de inferéncia geraccomposicdo de um texto
comoThe Patchwork Gitlde Jackson, que fundamenta a sua coeréncia femdianao-se
na intertextualidade direta com a oldifeankenstein de Mary Shelley. Num segundo
momento, o texto utiliza o recurso de coesédo téstuaves da imagem do corpo feminino,
que estabelece links a partir dos membros. Elestemdiretamente as lexias narrativas
do conto hipertextual.

A obra literéria, inerente a si, possui uma reddnseca de narrativas integradas

pela intertextualidade, como também dimensdes itlrdeque demandam um grau de
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sofisticacdo da habilidade de interpretar e de &fno de modelos mentais prévios de
leitura e escritura.

Aguiar e Silva afirma:

[...] o cédigo literario configura-se como um poliigo que resulta da dinamica
intersistémica e intra-sistémica de uma pluraliddeecédigos e subcodigos
pertencentes ao sistema modalizante secundari@ qukteratura e que entram
em relacdo de interdependéncia — nuns casos, a€e@ssnte; noutros casos
opcionalmente — com o0s codigos do sistema modédizaimario e com codigos
de outros sistemas modelizantes secundarios. (p9280).

Esse aspecto é importante ao identificar que tdé r@trinseca de narrativas
integradas, no caso de uma proposta de adaptagé@lassico literario para uma dinamica
de narrativa contrama emolutodria interativahavera de equilibrar essa rede ja preexistente
no classico com a rede de formato hipertextualtimatal e multilinear da narrativa
elaborada em mundo digital.

As estruturas basicas de elementos narrativos quaam o protocolo de
elaboracédo e identificacdo de narrativas ficcioriam atualmente novas alternativas

possiveis, fluindo pelas relagbes criadas pelaailtera.

3.3 Literatura e cibernética

Ao se tratar daibernarratologia, deve-se levar em conta que, ctmdo produto
influenciado pelas TICs, precisa ser consideradelagdo homem-maquina ou homem-
maquina literaria, no caso especifico dos texémeativos ficcionais.

Citando Oliveira (2003):

O problema essencial das tecnologias em expansdmasauséncia de visao
construtiva. O desinteresse observado durante sést@lo, comparativamente
com a idéia de progresso, faz esquecer que a rasizonhecimentos depende
dos seres humanos, e apenas deles, que a fatatidladeiste e a condugéo do
nosso destino pressupde um trabalho de grandesiueideliberado. (p. 40).

Toda comunicacdo humana passa pela linguagemsie), a& literatura se firma
como baluarte do capital cultural narrativo fic@bnda espécie humana desde os

primordios da era da oralidade até a era digitditehatura € um estandarte continuo do
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humanismd* que agrega ao universo digital toda essa essBmmamentada em compor
uma matriz de conhecimento humano.
Citando Hayles (2002):

Meu sonho é uma versao do pés-humano que abragosatbilidades das
tecnologias da informacdo sem ser seduzida poadmst de poder ilimitado
imortalidade descorporificada; que reconheca eboel@a finitude como uma
condicdo do ser humano, e que entenda a vida huomema embebida em um
mundo material de grande complexidade, mundo dd dependemos para
continuar sobrevivendo (apud FELINTO, 2005, p.)114

A literatura como tecnologia de producdo textualde expressdo artistica,
imaginativa e comunicativa, de experiéncia de lidam a representacdo das diversas
dimensbes humanas, sobrevive aos avancos tecragogiecnudancas historicas sofridas
pela humanidade e estende sua influéncia tambéooewergéncia ao mundo virtual.

A semidtica francesa lida com o aspecto do plancodéetdo. Os tedricos Lopes e
Hernandes (2005) afirmam que todo texto possui lanopde conteudo, um lugar dos
conceitos ou, ainda, “onde o texto diz o que d&zim plano de expressao que remete a
parte mais “concreta” e sensivel de um texto, aggeé sustenta os conteudos.

Varios planos de conteddo do sistema de comunichtgdrio s6 podem ser
ativados pelo leitor mediante o grau de sofistioadéileitura que ele possui.

Entre o plano de expressao concreto e os planossguecumulam na rede do
policddigo literario, existe um grau macro de iptetacdo que remete a necessidade do
leitor ser mais hébil em lidar com a identificagBoinformacdes e recursos compositivos,
como também da identificacdo das inferéncias exete aspectos utilizados na
composicao das narrativas literarias.

Um leitor sofisticado ira identificar o que Greim&$972) conceitua como
paradigmatizacdo, que seria todo e qualquer seqtidoestd oculto nas entrelinhas, ou
ainda as relacdes de sentidos inferidos, comceaentualidade ou arquitextualidade.

O leitor, mesmo iniciante, ira identificar os elents chamados por Greimas de
narratizagdo, onde, ao contar a historia, estabmlese 0s sujeitos (agentes principais da
narrativa), o objeto (desejo, anseio, meta), o ept®) o anti-sujeito, o vilao (o agente
contrario ao primeiro sujeito) e o manipulador oyulsionador (que auxilia o desenrolar

do enredo).

% 0 humanismo pode ser definido como um conjuntiweais e principios que valorizam as acdes humanas
e valores morais (respeito, justica, honra, aniberdade, solidariedade etc.). Para os humanistaseres
humanos séo os responsaveis pela criacao e dedemvaio desses valores.
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Dessa forma, em uma narrativa interativa, exiskdecanvergéncia entre o espaco
potencial diegético e o virtual, um desdobramewptopositivo onde as duas dindmicas de
processamento se fundem.

A sofisticacdo do uso da linguagem para constrogéirativa se desdobrou para a
linguagem cénica, ativando ndo so6 recursos de ni@midual, mas também a de ruidos,
cheiros, lembrancas, ou, ainda, reconstruindo adriara partir de paradigmas existentes
na nossa lembrancga, como vimos em Cury (1998).

A interpretacio dos atores, a linguagem cénica ¢omen acrescentar novas
informacgdes visuais e auditivas, que geraram ndesafios de interpretacdo e de imerséo
diante do mundo narrativo construido no tempo dstételes.

Da mesma forma, também ocorreu uma evolucdo hraddi de linguagens,
técnicas e recursos com o advento do cinema, agerastir a imersao visual, e com a
narrativa interativa do jogo eletrénico, ao pemmassumir as acdes e movimentos do
avatar personagem rumo a completar a jornada eevescdesafios aos quais ele deve
superar.

A narrativa emaudio bookativa uma série de aspectos sensoriais e perasptiv
semelhantes a novela radiofénica. HA uma analogia @s duas, pois ambas, devido a
variagdo interpretativa dos atores envolvidos, @@nfima dimensédo @esthesis mais, ja
que o ouvinte tem que decifrar os diferentes tislgr@ carga emocional presentes na voz
dos atores.

A obra literaria revela macro e micro dimensfeslaiira integradas em sua
composicado textual, que requerem uma decodificagd@bsorcdo dos conteudos
apresentados de maneira mais sofisticada, e dordaiconhecimentos prévios para o
desenvolvimento de graus mais elevados de exp&iéadeitura pelo leitor.

A cibernética € uma teoria que aborda o funcionamnéa alguns tipos de sistemas
naturais ou artificiais, caracterizados pela aetpitacdo provenientes de um meio de
comunicacao, controlefeedback

O conceito da cibernética tem um objetivo, seguMdener, que é “desenvolver
uma linguagem e técnicas que nos capacitem [hajvar-nos com o problema do controle
e de comunicacgdo em geral” (1984, p. 17)

Aarserth (1997), ao conceituar cibertexto, aproxam@o conceito de cibernética
que segundo a citacdo de Morin (2003), a seguis, laea a compreender como se
considera um sistema de comunicacao literaria comasistema comunicativo holistico

integrado:
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Um sistema ndo é simplesmente um todo constitutdgpprtes; um sistema é
gualquer coisa — como sabem muito bem os sistérmiopse tem qualidades,
propriedades que ndo existem no nivel das padkslas. Ou seja, o todo é mais
do que a soma das partes. Mas ha também — e ewemméginsistir nisso —
qualidades e propriedades das partes que séo Ifitegiente inibidas pelo todo,
portanto, o todo é também menos que a soma da&spgt 124).

Veremos que tanto textos lineares como multilirgaee principalmente estas
estruturas de macro e micro dimensdes de leit@septes nas obras literarias, requerem
uma leitura ergddica, como definida por Aarseth97)9 fundamentada e aplicavel em
especificidade para texto eletrénico no ambientea.

Consideremos a origem conceitual dos radicais ceitipos do termo ergddica
utilizado por Aaserth. A palavra ergodico provénedygo e hodos trabalho e caminho.

O termo escolhido prevé que a leitura do textor@kto requer um esforco
consideravel para o leitor, no ato de decifrar@ra dos caminhos passiveis de serem
percorridos no hipertexto, porém, da mesma formristestal dindmica para interpreta-la
na rede de sentidos da obra literaria, como neddijo, em sua verséo tradicional

As experiéncias autorais com a elaboragéo de ivasanultiplas e hibridas como
exemplo maximo de producdo de conhecimento em dadearrativa ficcional, também
revelam o fato de que antes da técnica digitalajaha existéncia de textos lineares e
multilineares.

Os espagos vazios em potencial geram a inacedaiislj as possibilidades
compositivas que existem empiricamente, mas que foi@m trabalhadas pelo autor.
Também no cibertexto existe a limitacdo dos cansrgrojetados pelo programador/autor,
a limitacé@o existe mesmo sendo ele constituido i@ macro instancia de controle I6gico
da rede.

Uma adaptacdo de uma obra canénica literaria paeauersao interativa precisa
considerar que a leitura do policodigo (Aguiar dv&i 1988) requer do leitor uma
sofisticacdo de leitura de ordem mais complexafuadir os dois aspectos do mundo
diegético e do virtual.

Citando Aarseth (1997):

No cibertexto, entretanto, a distingcdo é fundantenguando vocé |é a partir de

um cibertexto, as estratégias empiricas e poten@ai a possibilidade dos

caminhos que nao foram selecionados, dos enuncip@ordo foram levados em

consideracdo. Cada decisao torna algumas etapasdebdamento do texto mais
acessiveis, enquanto outras menos, e vocé nunegdpsaiber o resultado exato de
suas escolhas; isto é, o que vocé perdeu exatantesteé muito diferente das

ambigiidades do texto linear. E a inacessibilidédareciso reforcar, ndo implica

ambiguidade, mas falta de possibilidade — uma afpri3).
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Existe nessa citagdo um dado importante para Beflekm cibertexto de uma
narrativa interativa ndo impde ao interator (jogado proibicdo de recomecar o jogo
(narrativa interativa) e refazer escolhas diferentia que escolheu primeiramente.
Portanto, as escolhas feitas na primeira execugdavdtar do jogo como possibilidades
potenciais ndo sdo excluidas e podem ser vivergia#a o interator quiser jogar
novamente.

N&o existem ambiguidades tipicas do texto linearqye as narrativas de jogos
eletronicos ou do estilo “vocé escolhe o final’matmente se voltam para temas de acéo e
aventura; narrativas lineares elaboradas sobres deggas também ndo apresentam tal
aspecto; a ambiglidade € um recurso de narratieisrfais mais voltadas a fruicdo e a
viagem para o interior humano.

Impossivel ndo ver ambigiidade no carater de OtkdcGhakespeare, tdo nobre e
ao mesmo tempo tdo ensandecido e cruel no asdasseaua esposa Desdémona, ou nas
acOes de Dorian Gray, no romance de Oscar Wildeyoocomportamento da familia de
Gregor, no conté metamorfosede Kafka.

O que demanda percebermos que, por enquanto, dertdmem ao alinhamento
com o mercado consumidor, as narrativas interatisssn a estrutura reconhecivel de
contos maravilhosos e de lendas, ou a estrutucedbdéas.

Murray (2003) teoriza a possibilidade de exploraapacidade empirica dos jogos
eletrénicos trabalhando em narrativas mais complexatilizando 0s recursos
multimidiaticos disponiveis. A narrativa ficciondd futuro deve avancar para o romance
do futuro.

A leitura sofisticada da obra literaria no cibesggprequer mais do que reiniciar a
leitura. Ela necessita que o leitor tenha vivénit@aria para preencher os espacos de
indeterminacdo. Na medida em que o leitor amadulecl®gicamente, progride em
conhecimentos do mundo e esta sofisticando a shiidade de leitura, ele passa a ter
acesso as dimensdes de leitura que véao se revalartdgto literario.

Em um texto eletronico e hipertextualizado podess outros recursos para que o
leitor, mesmo iniciante, supra a volta do arcabotegoporal por intermédio de links
informativos constituidos, que fornecem informacadsindas dos contextos historico,
cultural, mitolégico, entre outros, e disponibiizs pela estrutura hipertextual e

multimidiatica dos recursos disponibilizados pdl&ss.
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A obra como sistema integrado e um processo dendibes de leitura que
demanda maior dominio prévio de modelos mentaia pecodificacdo da rede em
policodigo; requer a construcao por parte do escetidentificacdo por parte do leitor de
modelos mentais prévios; o que Eco (2001) teowrmaccarcabouco literario.

O leitor atinge dimensdes mais profundas de uma btararia a partir de sua
experiéncia de mundo de leitura, ndo s6 de infodesditerarias, mas gerais, de visdo do
mundo. Dessa forma também, a medida que o escktanma narrativa ficcional vai
aprofundando sua experiéncia de mundo como leitarorao praticante de formas
potenciais de escritura, vai modificando o modesigever, aperfeicoando a sua forma de
narrar.

A vivéncia da cultura técnica da escrita da naraaticcional requer o repasse da
habilidade de criar um policodigo dentro de umaeredrrativa, tal como a obra literaria.
Esta é a arte e a manifestacdo da inteligéncitieatipor parte dos escritores renomados, e
0S que virdo nas geragoes vindouras.

A partir da experiéncia virtual, toda a narratiiaibnal tem potencial de se tornar
uma obra aberta, tanto as que parecem finalizamtas osfun fictionsnarrativos, em sua
rebeldia em procurar criar outras historias sobrsens herois.

E necessario ter desenvolvido maturidade comorleioa reconhecer as demais
dimensdes existentes no policédigo literario. Assfaregor, personagem dé\
metamorfosede Kafka, ndo sera apenas um acontecimento sibrahe bizarro de um
ser humano transmutado, sem motivo aparente, enmseto gigante, quando se pode
perceber a reificacdddo personagem e verificar teorias preconizadas pkdcs (1989) e
Goldman (1976), e, dessa forma, ampliar significettiente as possibilidades de
interpretacao.

O leitor amadurecido podera verificar na narra@vaenhor dos anéisle Tolkien,
que o romance revela simultaneamente varios camiahserem percorridog; os dois
hobbits em procura da destruicdo do amgh luta de Aragorn para assumir sua fungéo de

rei de Gondorijii) o drama dos irmaos regentes Boromir/Faraiwjra diaspora dos elfos

35 Reificar ou coisificar encarar o ser humano como objeto, tirar seueadé#t humano. Goldman também
remete a reificacdo aos valores transindividuaisréis, religiosos, sentimentais etclukéacs faz da
reificacdo “o problema central, estrutural da sdatke capitalista em todas as suas manifesta¢@as”vit
Para Lukéacs, o fendmeno da reificagcdo ocorre esndiréensdes: a)a troca de mercadoria®s sujeitos se
véem reciprocamente forcados a perceber os objio® coisas potencialmente lucrativas; rigs
interacdes sociajs sujeitos véem o parceiro de interacdo sooialocobjeto de uma transacédo rentavel, e
¢) a nivel individual os sujeitos consideram as faculdades e qualidpdgsoais apenas como recursos
objetivos para a obtencéo de lucro.
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qgue retornam para o mar e fecham seu periodo dadwisobre a Terra Média; entre
diversos caminhos e personagens que vao revezafuo ola narrativa durante a leitura.
Tal estratégia de elaboracdo de enredo difuso s&fest como recurso de composicao
passivel de ser utilizado, como o foi de maneirgisti@l pelo autor.

A obra literaria como narrativa ficcional no auge sua aplicabilidade técnica,
compositiva e referencial, cultural e estética, d@dm requer um trabalho muito mais
elaborado no ato de ler, para constituir o que 603) teoriza sobre a conceituacdo de
obra aberta.

Citemos trecho de Giovanni Cutolo, na introducédo limm Obra aberta de
Umberto Eco:

O conceito de abertura que nos propde Umberto Eae maior amplitude, na
medida mesma em que é mais variado e diferenciadganpo de aplicacbes por
ele submetido a indagacéo. [...] Eco, na realidaggtenta um “modelo teérico”
de obra aberta, que ndo reproduza uma presumiddauestobjetiva e de certas
obras, mas represente antes a estrutura de umagdaelfuitiva, isto
independentemente da existéncia pratica, facteabhbilas caracterizaveis como
“abertas”. Ele ndo oferece o “modelo” de um dadgpgrde obras, mas, sim, de
um grupo de relagBes de fruico entre estas erseeptores. Trata-se, portanto
da tentativa de instituir uma nova ordem de valgues extraia 0s seus proprios
elementos de juizo e os seus proprios parametrasdlse do contexto no qual
a obra de arte se coloca, movendo-se em suas gikEm@ara antes e depois
dela, a fim de individuar aquilo que na verdaderiggsa: ndo a obra-definicao,
mas o mundo das relacBes de que esta se originag oéra-resultado, mas o
processo que preside a formacdo; ndo a obra-eveai®,as caracteristicas do
campo de probabilidades que a compreende. (apud BIQc, p. 9-10).

Retomemos o conceito do termo cibertexto, tal cdoronulado por Aaserth
(1997), fixando seu conceito em analogia a expoasbérnetic de Nobert Wiener (1948).
Wiener cunha tal expressaibernetic que prioriza o grau de influéncia dado a conétvug
organizacional do texto de forma mecéanica, baseaaarelagdo entre usuario e
equipamento.

Aarseth afirma que as leituras de narrativas hegerais sdo interativas porque
propoem ao leitor uma leitura ndo linear de fragimetextuais e ndo textuais conectados
em rede. Assim sao incluidos textos como o hiperarce composto por lexias e o de
historias que possibilitam multiplicidade compleeaopcdes de leitura.

O leitor, como aprendiz, vai aperfeicoando seu glawcapacidade de leitura ao
auto-organizar seu processo de aprendizagem dealeitde apreensdo dos conhecimentos
s@cio-culturais-estéticos.
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Segundo Morin (1999), o ser humano se auto-orgadeamaneira cognitiva
cultural, ideoldgica e também é capaz de desenvaua capacidade reflexiva, de
autocritica e autogestdo, autocorrecao, realizandwaliacdo de sua vivéncia literaria e
experimentacdo no mundo diegético pela interac&oatexto.

A narrativa ficcional comprova-se como um sistem@rimativo-cultural-estético
gue possui regras, se auto-regula e tenfagdbackmais amplo, ao depender da pratica e
experiéncia do leitor no ato de ler, principalmemu@ando a narrativa ficcional € uma obra
literaria.

Um conceito importante na teoria da cibernéticaofde retroacao, introduzida por
Norbert Wiener (1948). Contrapondo-se ao princif@ocausalidade linear (causa-efeito),
ele evidenciou a existéncia da curva causal (Mof003). Cibernética trata da
“transferéncia de informacédo” e da “retroacdo” eveepara descrever mecanismos
reguladores que, no caso, ao estudarmos as nasrakdcorpus pesquisado, propde-se a
reconhecer protocolos e paradigmas compositivoseckpcao e de cultura da escritura e
da leitura ficcional com influéncia da cibercult@,goor sua vez, do ciberespaco.

Pondera-se que possa haver na composicao de vesraippertextuais em rede uma
possivel aplicagdo da teoria geral dos sistemasjos@or vezes identificados tanto
sistemas abertos quanto os classificados como deshaSistemas fechados s&o os
analisados como casos isolados e os abertos sficedsteragem com outros sistemas ou
outras redes de sistemas, no caso da presentdégaespusistemas narrativos.

Ao analisar o padrao de desdobramento de multg@lwale micro-narrativas em
uma narrativa em rede, pode-se verificar que emisteodelos, principios e leis que se
aplicam a sistemas semelhantes, independentemesieudipo particular. Dessa forma, é
possivel identificar estruturas padronizadas, tigasem rede e processos de composicao
narrativa de multiplicacdo e de organizacédo deewgcharrativos e de dimensdes de leitura
possiveis.

Aplicando o principio da cibernética ao ato deulgitda narrativa ficcional, vemos
gue a curva causal aplica-se ao fato de que arsistemunicativo do texto literario € um
todo integrado em que cada elemento da rede cotivaogera influéncia e modificacdes
tanto no texto, como na leitura e na escritura.

Ao voltar o foco para a reflexdo sobre as teormsnddelos mentais d®mhnson-
Laird (1983 e Johnson-Laird e Byrne (1991), sobre Piaget (1@74&)Teoria da Logica
Mental, em sua aplicabilidade ao objeto literafag-se necessaria uma integracdo das

teorias.
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Johnson-Laird (1983) e Johnson-Laird e Byrne (196f) sua teoria de Modelos
Mentais, propdem que as pessoas, ao processaraiiscumso, construam representacoes
internas do mesmo, chamadasdelos mentaidJm aspecto problematico do modelo é o
fato deste, aplicado a literatura, ndo abordartaesde inferéncia, sendo que esta, no
mundo literario, € um processo usual.

Segundo Piaget (1971), o individuo organiza a dadk por intermédio do
pensamento estruturado, que, por sua vez, se sapusando como meio 0 processo de
adaptacdo em reacdao ao ambiente no qual esta expastanto, a estrutura mental e o
conhecimento serdo construidos pela relacdo dialéntre a maturacdo biolégica do
individuo e o0 meio ambiente no qual ele esta idseri

O individuo leitor de uma obra literaria deve sestgr a varios niveis e diversos
potenciais de realidades, assim como o usuariw’/ldéds narrativas ficcionais do universo
virtual.

O texto literario da obra canbnica prevé o dompuo parte do leitor de modelos
de vivéncia literaria que devem ficar armazenadomamaoria. Esse foi um recurso muito
comum no periodo de construcdo das narrativas. orais

Leituras mais sofisticadas das dimensdes de lefjueasdo proprias do texto da
obra literaria requerem o conhecimento, por paode@tor mais experiente, de géneros
textuais, conceitos e, a0 mesmo tempo, capacidadee@bnhecimento de variaveis e
decodificacédo de inferéncias.

Assim, a teoria da l6gica mental, que preconizaiaténcia de um raciocinio
proporcional e proposicdes nos estagios iniciaicathecimento, e que pode trabalhar
com esquemas de inferéncias, coaduna-se aos dadasadentais na pratica da leitura
que séo repassados pela vivéncia social comuracatiynais especificamente, a vivéncia
da cultura da narrativa ficcional.

Préticas de leitura adquiridas e delineadas peltheammento do mundo real
(Piaget) ou potencialmente do real, como, por exenmp mundo diegético e o virtual,
proporcionam experiéncia simulatéria tanto do &dettura quanto do jogo.

A teoria de Paivio (cf. SANTAELLA; NOTH, 1998) saseia na codificacdo dual,
que consiste em uma teoria mediadora das duasdpesda psicologia cognitiva. Tais
posicoes descrevem dois sistemas mentais sepagyadgsrocessam informacgao verbal e
visual. Ambas sdo dominantes e, no processamenimalgens, tanto o verbal como o

visual atuam simultaneamente. A elaboracdo do textsua escritura e em seu processo
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de leitura requer dominio dos modelos mentais eeuseconhecimento de uma logica
mental discursiva.

O que a leitura ergddica mostra na influéncia terespaco?

Uma proliferacdo de textos narrativos ficcionaisdais, multimodais, lineares,
multilineares, unitextuais e multitextuais somadaavergéncia midiatica (Jenkins, 2008)
e as novas possibilidades técnico-compositivaaram novos desafios para o ato de ler
como também para o ato de aprendizagem na convavéntre a tradicdo da narrativa
ficcional e as novas narrativas ficcionais possivgue convivem em um mesmo espaco
virtual.

A cibernarratologia revelara a influéncia transfadora das Tecnologias da
Informacéo e do Conhecimento (TICs) e a mudangedmligmas referentes a elaboracgéo,
leitura e ensino da narrativa ficcional.

Tomemos por ponto reflexivo o que Hutcheon (198Bina que é necessério da
parte de cada pesquisador: “comecar a estudar @gagbes de nossa realizagdo em
relacdo a nossa cultura e da producao de senteloaja enxergamos” (p. 41).

O que constitui um leitor interativo? O fato apedagoder modificar o texto?

Interacdo requer uma relagao existente entreseaseatos constitutivos do sistema
de comunicacdo de uma narrativa ficcional que fureicomo apropriagdo do contetdo
existente. Este é convertido como parte de sew@gassoal. Enquanto isso, o interator
reprocessa as informacdes e modelos mentais fdosegiela narrativa ficcional, o que
implica em uma modificacdo do contetddo ndo apdeasf mas de sentidos.

Isso implica que a modificacdo do texto ndo camstitma Unica evidéncia de
interacdo da narrativa ficcional, o que se tornpartante ao trazer uma narrativa ficcional
como uma obra literaria para o suporte digitalaCriersdes de interacdo fisica precisa
partir do conhecimento da interacdo empirica jaterte no processo de leitura, 0s mapas
mentais deixados pelo escritor ao leitor potencial.

Acdes mecanizadas e uma lista de escolhas ja predeadas ndo conferem uma
interatividade maior que a textual, o circuito comcativo adquire uma opc¢éao diversa da ja
oferecida pela narrativa ficcional tradicional.

A diferenca na utilizagdo da subjetividade e asg@w de outras dimensoOes
sensoriais para compor o texto e sua leitura ér§uesstabelecer um incremento maior para
a interacao.

A interatividade de uma narrativa interativa requegior habilidade sensorio-

motora, principalmente no uso de outros recurs@socmouses controles, sensores de

171



movimento e de direcionamento, como a usada pardifidacdo de mapas de localidade
em espaco 3D ou de navegabilidade pelas indicadgisess pelas orientacdes do livro ou
pelas regras de jogo.

Também requer recursos auditivos-tematicos e, sanaa@stes, a imagem em
movimento, que pode ser vivenciada por sensorekaresueletronicos, para propiciar
maior nivel de imersdo na narrativa. Tal equipametiva por sua vez 0s nervos 6ticos
neurais propiciando a ativacdo da memoria visuehedes mais intensas.

N&o € um mundo ficcional empirico, ndo é apena®jegio da imaginacao, néo é
um mundo virtual mental e sim um mundo virtual ip@fe existente eletronicamente na
forma depixels Uma nova forma perceptiva da representacdo dialada constréi uma
dimenséao passivel de existir.

Tanto narrativas lineares como multilineares passggaus de interatividade.
Desta forma, a passividade de leitura indicadauera primeira analise comparativa entre
as duas narrativas, e que tende para literatudimaal linear, € iluséria.

Existe um aumento evidenciado do grau de escolhimedepcdes mais direcionais
ligadas a acdo e que devem ser selecionadas pelo Mdo € muito comum utilizar
tematicas reflexivas para fundamentar a narratevard jogo eletrdnico. Na sua maioria,
elas procuram se fundamentar em temas mais ligadogentura, & acdo, conquista ou
missdo. Narrativas interativas priorizariam soldetia linguagem-jogo, e esta acaba
justificando a tendéncia de escolhas tematicas.

No caso de uma narrativa de escritura coletivajaase deve ter a habilidade de
escolher as agles a serem tomadas, que serdo ggp@dam narrador-mestre ou um
recurso que recentre a narrativa desenvolvida. banaativa aparentemente fragmentada
pode apresentar uma coesao durante o processdtula lmais sofisticada do que a
tradicional.

Miller (2004) relaciona seis tipos basicos de miigidade, que podem ser
encontrados em quase todas as formas de entretgaidigital. De acordo com ela, séo os

ingredientes que um bom cozinheiro precisa ter.em

1) O usuério entra com algum estimulo; o programaymagna resposta. Esse
estimulo pode ser desde o simples clique em unohmith 0 mouse até uma
sequéncia de acbes para resolver um quebra-cabegstimulo também pode
representar um ato fisico, como colocar um chagéuoabeca de um cachorro
virtual.
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2) O usuario pode se mover pelo programa de forme, lou seja, pode escolher o
que quer fazer. Isso envolve tanto a navegacac peémus de um programa
guanto a navegacao espacial em um programa 3D audewgame.

3) O usuario pode controlar objetos virtuais. Issduinatirar com armas, abrir
gavetas e mover objetos de um local para outr@ B&S € uma opc¢ao universal.

4) O usuério pode se comunicar com outras personatgmusinclui tanto outros
jogadores quanto personagens gerenciadas pelo taopyNPCs). Também
ndo é uma forma universal de interatividade.

5) O usuario pode mandar informacdes. Os dados imsergkralmente sao
disponibilizados para a comunidade, que pode doferedguma forma de
feedback

6) O usuario pode receber ou adquirir coisas. Essaascpodem ser virtuais, como
uma espada em um jogo, ou concretas, como um livro.

A questdo € como tais possibilidades de imersébeeatividade podem auxiliar a
composicao de uma narrativa ficcional, ou na enmeigédo romance digital, ou ainda na
construcdo de adaptacdes dos classicos para @geligial.

Um avatar’® é uma imagem gréfica computacional que remeteesgopagem. A
mente durante a leitura de uma narrativa ficciomahbém cria avatares ficcionais
potencializados pelas informacgfes e dados ofereqiéto texto. A mente do leitor é o
lugar maximo de simulacgdes e representacoes.

Uma narrativa interativa de jogo eletronico se Amdnta na acdo dos avatares
gréficos para auxiliar o aumento da interatividadsumindo as acdes pré-designadas para
0 personagem do leitor-usuario ou interator, queimenta-se por meio de ambientes
graficos e desdobramento na narrativa interativapesh de obter docus projetado da
aventura.

Os avatares assumidos, sejam psiquicos ou graéioggiam o leitor na imersao e
na vivéncia. Mas onde o limite do real se estale@lec

Criar uma cultura de interatividade e imersdo seaeidé imprescindivel para
estabelecer os limites entre o que é passivel déedge na virtualidade e no real. O
conhecimento € o melhor fio de Ariadne que o |aigrario pode ter, voltado para o senso

critico e autocritico.

36 Avatar — na dimensao das Tls, se configura comotarmo da informatica que se refere a represemtaca

grafica de um utilizador em realidade virtual. Sefju a linguagem utilizada, pode variar desde um

sofisticado modelo 3D até uma simples imagem. Sfimalmente pequenos, aproximadamente 100 px de
altura por 100 px de largura, para que ndo ocupamadiado espaco na interface, deixando espacmbvee

a funcao principal deite, programa ou jogo que se esta usando.
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O leitor-usuério deve poder identificar as dife@nde participagdo no processo de
leitura ao assumir o avatar, escolhendo dentr@eBes preeestabelecidas pelo escritor ou
roteirista do jogo. Podemos especificar outro pgsegque seria quando o leitor-usuario €
um leitor-escritor escrevendo a historia coletivateeem conjunto com um narrador-
mestre.

As acBes do usuario-leitor sdo limitadas em sewewsd pelas regras de
jogabilidade, semelhantes ao jogo de RPG de magzrelo ele se propde a compor uma
narrativa coletiva, onde cada parte do teaioline é escrita por diversas pessoas em
lugares diversos da rede, também deve aceitarpesiisacdes da norma do projeto de
elaboracgéao coletiva.

A interatividade ndo € uma capacidade criada peloriter coletivo ou a
propriedade das narrativas contemporaneas clagsaccomo interativas, ou mesmo da
pseudo-liberdade de manifestagcdo por parte dor ldiemte delas. Ela sempre existiu,
mesmo em narrativas ficcionais com formato trad@ipmesmo que se seja apenas um
espectador de uma narrativa filmografica.

Sempre existirdo escritores que procurardo se foedr em uma resisténcia
expressiva ao mercado da industria cultural em ébuke se destacar como vertente
alternativa que mantivesse o carater experimentalcenstante prospeccdo de novas
concepcOes de criacdo. Acrescente-se a isso ddajae a iluséo trazida pelo ato fisico de
assumir um avatar imagético como forma de interag@io depreciacdo da atividade
anterior do texto linear constitui uma falécia.

A interacdo também ndo se remete apenas a meieaptétassumir as funcdes de
acdo do personagem como processo tipico de umatinarinterativa. A interacédo esta em
o leitor-jogador assumir esse posicionamento e asmm tempo poder constituir como
participante o sentido da narrativa ficcional hdizada.

A interatividade poderia compreender o aumentorda ge interacao no processo
de construcéo dos sentidos. Goulemot (2001) fabeeseste processo de revelacdo de
construcdo e articulacdo, da capacidade que temgzadir da memoaria e reconstituir
nossas lembrancas.

A leitura € um processo de constituicdo, o que delmama integracao desses dois
aspectos no ato de ler, ao ativar nossa memoéraanpEando nosso acervo de géneros e
referéncias textuais somadas a constituicdo dasidlidades” do texto e suas polissemias:
“Além dos cbdigos narrativos que estdo em obraitesalura, parece-me existir uma

cultura coletiva sobre a qual gostaria de me iofr agora, através da nocdo de
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biblioteca. [...] O livro lido ganha seu sentidajddao que foi lido antes dele, segundo um
movimento redutor ao conhecido, a anterioridadeulemot, 2002, p. 115)
Goulemot também denomina o acervo formado pelaireultio contato com a

leitura como biblioteca cultural que serve tantmpEscrever quanto para ler:

O sentido nasce, em grande parte, tanto desséoexteltural quanto do proprio
texto e é bastante certo que seja de sentidogjjfiratbs que nasca o sentido a
ser adquirido. De fato, a leitura é um jogo de Kw®e avanco especular.
Reencontramos ao ler. Todo o saber anterior — dadaelo, institucionalizado,
saber moével, vestigios e migalhas — trabalha @ tefdrecido a decifracéo. [...]
A bibliotecacultural serve tanto para escrever quanto pargpet15)

Borba (2003) indica como é tratado o processo tigrdena literatura impressa,
onde se fundamenta em uma didatica de interacétvade na analise do texto e do leitor,
sendo o texto observado na constituicdo de sew plameferentes simbolicos e de sentido
e ao repertério de estratégias do leitor.

O plano empirico de leitura em rede estabelecido Ipéor e tracado em conjunto
com o escritor ira se voltar para a identificacéaltjo que podemos definir como “cultura
da leitura”, um conjunto de praticas, normas, \eda convencoes ligadas ao ato de ler e
repassadas de geragdo em geracao.

Ressalta-se a idéia de que a leitura das narraterasantes do advento da escrita;
quando, na oralidade, o ouvinte das narrativasagaspor processos semelhantes ao
estabelecido pela triade deesthesis A cultura da leitura advém muito antes de
aprendermos a ler.

Os modelos mentais de narrativas ficcionais saoraio®s por nds desde a tenra
infancia a partir dos contos de fadas e das hastdnfantis. Elas ja fornecem os primeiros
elementos e modelos narrativos ficcionais que sgosofisticados com a ampliacdo do
campo de contato e interacdo do individuo com adegdo imaginario e seu estimulo
socioeducativo pela comunidade da qual ele fazpart

A cultura de leitura jA desenvolvida pelo leitor literatura impressa deve se
condicionar a amplitude gerada pelas transformagikéndas do espaco virtual. A
literatura verbal tradicional e sua transferén@eapeste novo ambiente requerem ampliar
tais expectativas de estratégias e repertorios.

A narrativa multilinear como leitura ja foi teordan por Aaserth (1999) e assume
caracteristicas e dinamicas especificas e difeadasi A leitura, portanto, principalmente

intermediada pela organizacao eletronica da olda arquitetura deesignda narrativa
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interativa e de usabilidade, cria novas dinamiaadedura, por exemplo, o contexto em
gue o leitor se torna escritor, surgindo assingaré do escritor coletivo.

Conforme Aarseth, o processo de leitura de texpertextual € uma “estratégia
para organizacdo de fragmentos textuais em umaafamtaitiva e informal, com links
entre as relatadas sec¢des do texto ou entre resapadites de diferentes textos”.

Essa é a dindmica de movimentacdo gerada pelotéper a qual, gerando
ramificacbes por meio dos nos da rede, propiciaiacdo de um mapa de diversos
caminhos e possibilidades, segundo a inspiracdauthy principal, que comanda a linha
mestra da narrativa coletiva em rede.

Livros comoVocé escolhe o finatomo os analisados no segundo capitulo deste
trabalho, e livros jogos de aventura-solo de RRiB) sistemas diversos, conduzem ao
mesmo movimento de leitura de escala dimensionalvail aprofundando e seguindo as
ramificacdes da rede narrativa.

Murray (2003) prevé que o leitor possa, no futurderagir com um espago
holografico textual, no qual realmente ele se tristes do personagem, realizando uma
imersdo mais profunda na narrativa hibridizada.

Murray formula a hipétese de que haverd um aumaatgrau de interatividade a
gue poderemos chegar, como a idealizada narratiessiva, que seria 0 conceito de
holodeck concepcdo retirada das narrativas de ficcaoifimntios filmes da sérigornada
nas estrelas

Semelhante as narrativas hipertextualizadas d&&riais “Vocé escolhe o final”, a
narrativa interativa do jogo eletrénico dependdettor percorrer e descobrir os caminhos
tracados na leitura, seja o texto multilinear oedir.

A diferenca de envolvimento em uma narrativa comdeajogo eletrénico se
fundamenta na utilizacdo de técnica diversa dosirses dispostos com 0 uso da
linguagem verbal escrita. Ela se volta para a ves@ara a movimentacgéo fisica do avatar
como este fosse uma marionete presa aos fiosratisddojoystick

O dominio da execucdo operacional da técnica de daso ferramentas de
movimento voltadas para atuacdo com o avatar, raque dedicacdo de concentracao
mental voltada para esta tarefa de movimento erdéarto grau diferenciado de vivéncia
peculiar, préprio de uma narrativa interativa queliza recursos hibridizados de

linguagem.

176



Isso ndo quer dizer que o envolvimento de interagiopriativa de contetdo se
intensifica com a narrativa do jogo eletrdnico, m&im, com as acdes executadas para
atingir seus objetivos, que gerantlemanda do cérebro.

Uma narrativa ficcional ndo se fundamenta em unegwéo tdo automatizada de
sequéncias narrativas, 0 imaginario e os recursmEdicos conferem muito mais a
experiéncia da leitura. Porém, é este aspecto atizado que é salientado na maioria das
narrativas interativas, devido ao predominio dguagem-jogo.

A narrativa ficcional, mesmo sendo hibridizada #ada para a idéia do romance
interativo como expressao artistica, requer apa#Eorentos analiticos e reflexivos maiores
em sofisticacdo na execucdo de seus efeitos esté&iceceptivos do que meramente
garantir a modalidade de dominio de marionetesaist

Para que o personagem deixe sua marca no mundwitifee preciso que tenha
uma identidade que o torne reconhecivel e Unicexeanplo do Dorian Gray, de Oscar
Wilde, e é este investimento no diferencial quejogo comoO Principe da Pérsiau a
personagem Lara Croft destacam.

Diante do exposto devemos entender que a cibetolagea deve compreender 0s
tipos de raciocinio e inteligéncia tecnoldgica dscréa que estdo envolvidos na
decodificacéo das diferentes formas de escritunatiaa interativa.

A literatura tradicional utiliza o raciocinio l6gianatematico, mesmo em sua
forma tradicional, tal alinhamento gera desafioeesgntados na solucdo de enigmas e
superacdo de obstaculos fisicos oferecidos pelativar aos personagens. Um exemplo
seria a narrativa ficcional como a de Lewis CaromAlice no Pais das Maravilhas

O uso desse tipo de raciocinio requer a utilizagdouma logica do sentido
altamente desenvolvida durante a construcdo do teslo escritor, e requer do leitor
descobrir a sua profundidade de enigmas logicosgemaicos, imaginaveis, na primeira
apreenséo das dimensdes de interpretacéo da verrati

O experimento de aprendizagem técnica compositivaocda leitura de textos
hipertextuais com modelo fractal, tanto para oso® da interacdo quanto da apropriacédo
de conteudos, deve utilizar todos os recursos digpis para geracao digital.

A geracao digital também tem, em seu cerne, aaigder com uma grande
quantidade de informacé&o de baixa qualidade, catoges opinides rasas e irresponsaveis
em emitir e apoiar atitudes criminosas, que nadguertal caracteristica s6 por ocorrer em

um meio virtual.
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Os profissionais da area de ensino devem ensifiliraa e discernir sobre quais
das opinides sdo melhores para se apropriar con® gmseu acervo pessoal ideoldgico e
de conhecimento e quais as informacfes de ma qdalique ndo se deve aceitar e, dessa
forma sim, desenvolver o senso critico, e ndo exdtietenimento.

As instituicdes de ensino e a propria sociedadesaesponsaveis pela capacitacdo
de novos escritores e pela iniciacdo do processofiigticacao dos leitores da geracédo N-
Gen.

O que a tecnologia virtual acrescenta para a weEidda expressao da narrativa
ficcional € um acesso mais facilitado a um espagwessivo publico e democrético,
barateando custos e conquistando admiradores eakost sem passar por editores,
comissao editorial, concursos de contsto que apenas se escreve e se expde ao gosto do
publico da rede.

Na medida em que o dominio por parte dos novost@ss dos recursos de um
ambiente multimidiatico e digital aumentar, podggsessupor o potencial de ter narrativas
mais elaboradas.

Existem riscos no processo de leitura em narraiivi@sativas que identificamos
durante a observagdo do estudo comparado dasivasrdiccionais nesta pesquisa e

relacionamos resumidamente a seguir:

% Dispersdo no processo de leitura — perda do focref@eéncia devido a rede
hipertextualizada de micro-narrativas;

% O ndo conhecimento da narrativa-tronco (trama-mesttu da narrativa
contextualizadora da narrativa central que origisademais micro-narrativas
pode fazer o leitor se sentir perdido no enredoccom todo;

« A narrativa central que compde a linha-mestra arol® de coesado e coeréncia
das demais micro-narrativas conectadas deve estarelguilibrada e definida,
pois sua fragmentacao pode gerar ruptura da malhede de sentidos;

% Linearidades obliquas (assimetria de linhas dedendiusas) muito presentes,
gue geram um texto complexo.

Sobre os riscos do novo sistema de comunicacaoapagapressoes culturais e, no

caso, no aspecto de elaboracéo e producéo dditexémio Castells (1991) diz:

Mas o preco a ser pago pela inclusdo no sistemaedétacao a sua logica, a sua
linguagem, a seus pontos de entrada, a sua cagifica decodificacdo. Por isso
€ tdo importante para os diferentes tipos de afeiociais que haja o
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desenvolvimento de uma rede de comunicacéo hoakzoniltimodal do tipo da
internet, em vez de um sistema multimidia centratealistribuido como na
configuracao do video sobre demanda. (p. 397).

Com relagao ao impacto da inclusdo da maioria xlaessdes culturais no sistema
de comunicacao integrado, Castells afirma que gnéeera o poder simbdlico transmitido
por meio dos habitos sociais, tais como a religé&onoralidade, a autoridade, valores
tradicionais, ideologia politica; sendo que exssfssibilidade de retomada desses habitos
se eles se reconfigurarem dentro desse sistemalizetdo. Isso demonstra também a
necessidade de reconfiguragdo da narratologiagbenaer as peculiaridades da sociedade
virtualizada.

Uma cibernarratologia deve se basear na unificdgdentendimento de aspectos
que conduzam a compreensao das narrativas do c&daes novas narrativas digitais,
trabalhando com dicotomias, tais como a linearigadenultilinearidade entre outras.

Por sua vez, o conceito de cibernarratologia devefumdamentar no grau
diversificado de interacédo, nas dinamicas da kifjgradas pelos recursos multimidiaticos,
na identificacdo da mudanca na ampliacdo da comgdieedo tempo e do espaco,
conforme definido por Castells.

Destacamos, também, o processo de coesao e ceed@ncialha da rede narrativa
ficcional e a consideracdo dos novos recursos dstrugdo textual, assim como a
narrativa digital e sua co-participacdo nas redésrativas, entre outros que se devem

definir a medida que o século progride. Segundaelsis

O que caracteriza 0 novo sistema de comunicac@&ataga integracdo em rede
digitalizada de mdltiplos modos de comunicacdo&capacidade de inclusdo e
abrangéncia de todas as expressoes culturais. Z5uo de sua existéncia, todas
as espécies de mensagens do novo tipo de sociédamenam em um modo
binario: presenga/auséncia no sistema multimidieodeunicacéo. S6 a presenga
nesse sistema integrado permite a comunicabilidada socializagdo de

mensagem(1991, p. 296).

Ao analisarmos as narrativas hipertextualizadasukilimeares e as de referéncia
linear, podemos identificar padrbes e matrizes Bentes e que se evidenciam ao
tratarmos da narrativa ficcional como uma unidagéual tradicional, com objetivacao
diferenciada, sendo polifuncional e especifica.

Podemos destacar que a estrutura textual sofreideoaégel transformacéo

conforme a analise das narrativas no segundo t@p@uescritor, seja de um texto linear
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ou multilinear, estabelece um desenho conscientedoude fluxos textuais que compde
tanto a rede hipertextual como arquitextual outeriextual, conceitos estes teorizados por
Genette (1992).

Assim ao observarmos as narrativas multilinearetineares, € possivel se
reconhecer ndo sO uintentio operiscomo também uma intengcdo quase imposta de
processo de leituraintentio lectoris— passivel de ser ativada ou ndo, e que se assemelha
aos mapas de ambiente e acdo das personagensitesigiara composicdo de narrativas
interativas ou jogos eletronicos.

Pode-se definir um mapa pragmatico na narrativaioi@l com indicagbes
metaféricas, semidticas, simbdlicas ou propriamendie heranca do imaginério
compartilhado que geram pistas de leitura, comuassop cérebro do leitor, baseado no
acumulo de modelos mentais armazenados na menufia g&xtos narrativos, estéticos,
filosoficos, ideoldgicos, entre outros, além derasitreferéncias, forma seu arcabouco
individual como leitor. Ele, por sua vez, faz comecpejam ativadas essas dimensodes de
leitura do texto literario.

Os mapeamentos de navegacdo existentes em naratiesativas (jogos de
computador) sdo bastante parecidos ao sistematde lbipertextualizado de uma obra
cldssica comoAs mil e uma noitesde Malba Tahan, que revela uma estruturacdo de
modulos ou micro-narrativas integradas a uma trautdear.

No entanto, principalmente ao se lidar com o tdixéoario e, por sua vez, com a
obra literaria, temos que considerar sua compleeidke rede de significagdo interna pelo
fato de constituir um sistema comunicativo estétigpressivo que é sua caracteristica
como policodigo literario.

Também deve-se atentar as possibilidades de dimeles&itura que geram uma
dindmica muito mais holistica no seu tratamentaedpvem agregar e integralizar a rede
interna de significados da obra literaria, juntateeom a dinamica do hipertexto.

A dimenséo sintatica da construcdo da narrativerativa ou de formas variadas,
como as narrativas geradas e escritas no sisteangspacefaz com que haja um misto
entre recursos estilisticos e técnicas verbais dasna imagens, recursos de sons,
animacodes, mini-videos ou outras possibilidadeadger por recursos multimidiaticos e
que irdo propiciar possibilidades de composi¢andital no futuro.

Alguns elementos narrativos textuais sao presessradmo unidades compositivas

basicas da narrativa ficcional, tais como persomaggcao, tempo, espaco, entre outras.
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Porém, recursos de linguagem assumem outra dimedsdcaplicacdo de
possibilidade intertextual, tal como identificadasnquadros de ambiente da narrativa
interativaThe American McGee’s Alicende os quadros da parede se referiam a situacdes
das cartas de baralho déce no Pais das Maravilhasu Através do Espelhe o proprio
retrato de Lewis Carrol, o autor do classico. Ng&giam apenas centralizadas na dicotomia
texto-leitor, mas considerando todo o sistema cacatiio gerado no ato de criar o texto,
no ato de ler esse texto, no ato de ler e escmaeelificando a rede de textos assim
considerando o fluxo sistémico da narrativa ficaleem formato de rede fractal.

No ato de entender profundamente as diferencagc#éscoompositivas que fazem
de narrativas ficcionais como as obras literariasdesafio muito maior, um universo em
rede de narrativas tendo de ser integrado no sastiennede de narrativas do mundo virtual
digital, exige ir além e lidar com a integracaaddés tipos de virtualidade — a diegética e a
digital.

Citando Goulemot (2002), sobre o ato de ler:

Ler é dar um sentido de conjunto, uma globalizagdoma articulacdo aos

sentidos produzidos pelas seqiéncias. [...] Lepa#tanto, constituir e nao

reconstituir um sentido. A literatura é uma revatapontual de uma polissemia
do texto literario. A situacédo da leitura é, emateéncia disso, a revelacéo de
uma das virtualidades significantes do texto. Maté, ela é aquilo pelo qual se
atualiza uma de suas virtualidades, uma situac@woigenicacdo particular, pois
aberta. Se admitirmos, como o fago, que um texé&alio € polissémico, a

analise do leitor parecera, portanto, pertinenbegye constitui um dos termos
esséncias do processo de aprovacao e de trocaaditeratura. (p. 108).

Todo leitor € ativo devido a este aspecto de rditoigsio, e a tecnologia, 0
hipertexto ndo mudaram esse procedimento proprieitlaa. O que temos sao leitores-
escritores, escritores coletivos e escritores nsutmao participativos, tanto de textos de
escritores tradicionais ou de escritores coletiutass seguindo o padréo tradicional.

Goulemot chama essa experiéncia de fora-do-texgurglo suas palavras “o que
quer dizer que é o cultural que ordena o que aarads pertencer a uma singularidade
extrema.” (p. 110)

Atingimos o que seria uma interacdo fisica onde, una narrativa interativa,
temos condi¢gBes de exercer processos fisicos ndomaal que interferem na dimenséo
virtualizada.

Analogamente, deve haver uma redimensdo das agdeavatar no espaco
virtualizado e 6tico, reacéo aos estimulos son@secializacdo do usuario das opc¢des de

jogabilidade, que segundo o dominio de tais haflkd proporcionara um melhor
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desempenho na execucao das tarefas projetadas parsonagem, pois 0 seu crescimento
também é previsto pelo programa.

O dominio se da pela repeticdo exaustiva, de neaamgie o usuario, diante da
insisténcia de alguns usuarios com maior habilidegfeete menos, principalmente se tiver
um repertério de habilidades tipicas das operatadiionais dogoysticks

As conexdes mentais também funcionam no preenchinmdos vazios existentes
em narrativas interativas, ou em hipernarrativasamgdo a identificacdo da coeséo e da
coeréncia que geram o equilibrio sofisticado de umeidade comunicativa como ebhe
Patchwork Gir|] de Jackson.

A imagem do corpo feminino que conecta os linka s lexias e a associagao
intertextual com dVloderno Prometeude Mary Shelley, fazem com que o texto ndo seja
fragmentado, mas que utilize outras técnicas pamgor sua unidade interpretativa; eles
compdem a trama, a linha mestra da tessitura tedduaarrativa ficcional.

Outro aspecto narrativo que nado sofre modificagdtospr uma hipernarrativa ou

um hiper-romance € o carater aberto da obra segenda de Umberto Eco (2001c):

Uma nova dialética entre obra e intérprete [.autor produz uma forma acaba
em si, desejando que a forma em questédo seja cendida e fruida tal como a
produziu; todavia, no ato de reacdo a teia domekis e de compreensao de
suas relacdes, cada fruidor traz uma situacdo eexisi concreta, uma
sensibilidade particularmente condicionada, umardehada cultura, gostos,
tendéncias, preconceitos pessoais, de modo quempreensao da forma
originaria se verifica segundo uma determinada peetésa individual. No

fundo, a forma torna-se esteticamente valida nadaesm que pode ser vista e
compreendida segundo multiplice perspectivas, mstaindo riqueza de
aspectos e ressonancias, sem jamais deixar déagaoeria [...] Neste sentido,

portanto, uma obra de arte, forma acabada e fechadasua perfeicdo de
organismo perfeitamente calibrado, é também abésta. é, passivel de mil

interpretacdes diferentes, sem que isso redunde alteracdo de sua
irreprodutivel singularidade. Cada fruicdo é, asgima interpretacdo e uma
execucdo, pois em cada fruicdo a obra revive deetnoma perspectiva original.

(p.40)

O poder do imaginario faz com que o leitor, mediatas associacfes e processos
mentais, movimente-se com 0 personagem, e 0 aspat#dico permite a ele vivenciar
suas experiéncias em uma narrativa tradicional.akativa interativa abriu uma nova
possibilidade de desdobramento deste aspecto, aloogieitor pode assumir as acdes
projetadas para o personagem e ser também envaleglprocessos catarticos do avatar
em varias ocasioes.

J& em uma narrativa como Bele Playing GaméRPG), ndo s6 se assume as acoes

do personagem, como se define sua personalidadescseve sua historia, sendo seu
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crescimento definido dentro da trama maior em réste. se referindo ao RPG como
atuacao simultanea no jogo de mdésa, actione on-line Ao fim, o processo de recepgao
do leitor ira seguir certos procedimentos semeésgan® processo ira ser menos ou mais
complexo, dependendo da habilidade de construcagatioodigo gerado no objeto
artistico.

Em um caso como do jogo derincipe da Pérsiavemos uma mudanga no
comportamento e na personalidade do personageradgamarrativa em rede.

O que se torna notavel € o estabelecimento de dinande leitura diferenciadas
pelo suporte, pela estrutura textual, pela sofigfio de composi¢ao narrativa que, com a
hibridizacdo de linguagens e os recursos midigtiamam novas possibilidades de
expressao compositivas.

A interacdo do leitor instituiu o surgimento daufig hibrida formada por leitores-
jogadores-atores em um espacgo participativo com dimé@nica muito maior do grau de
interagdo do que as demais narrativas linearegiwadis. Essa figura assume a realidade
do personagem em um aspecto que nos lembra a ihieesgio ou a reificacdo deste. Para
designar melhor tal figura usaremos o termo interaunhado por Murray (2003j.

As tecnologias da comunicacéo e do conhecimentdragazem apenas mudanca de
suporte para o texto literario ou apenas técnioaasde producao textual. Elas revelam e
evidenciam a literatura como um objeto comunicatoamplexo pela formacdo do
policadigo, do pluridiscurso e das varias dimengégrtiais que a compdem.

A obra literaria € um objeto comunicativo que exigeleitor muito mais do que
apenas sua recepc¢do. Ela demanda também uma dadessgie conhecimento cultural
literario, de formacdo de arcabouco pessoal quesa@oadquiridos de imediato e sim
construidos, com especializacdo no reconhecimenstiuturas e das formas estéticas e
nas variacées do imaginario.

Configurar a literatura como um objeto informatieytural, literario aos novos
modelos de relagbes comunicativas na sociedadef@anacéo, estando a informag&o no
centro desta sociedade, é de importancia vital, mpanter vivos certos padrbes de
imaginario e repasse de identidade linguisticagamwvacédo constante.

N&o existe vanguarda sem tradicdo anterior, nasteexiriacdo de modelos sem
reconfiguracao do preexistente. Se a humanidacida geracéo, tivesse que redescobrir a

3" Interator: o leitor como personagem interativogeii@o na propria narrativa fruida, permitindo aeest
direta influéncia na seqiiéncia de acontecimentgsala enredo que, de certa forma, torna-se pardéo e
interatorsua realidade imediata.
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tecnologia que nos forneceu a roda, jamais se i®rentado o automével, ou qualquer
outro evento na histdria da evolugéo tecnolégicadna.

Esse compartilhar entre geracoes, esse repassesgiga social e compartilhamento
de heranca cultural legado pelos nossos antecesSarge nos permite gerar progresso e
evoluir. Assim também ocorre na tradicdo e no deseimento da estética e da producéo
do texto literério. A ficcdo se aperfeicoa e camlirseu processo mutante baseado sempre
em um conhecimento tradicional prévio.

A literatura oferece uma heranca regular e aterhppra foge ao modismo e
sobrevive além do tempo e das geragOes. Essa lidada da informacdo simbdlica e
lingUistica se contrapde a efemeridade das intedesnvirtuais e ao modismo proprio das
midias e da cultura de massa.

Temos entdo que associar a Teoria da Literaturaleoda da Comunicacdo em
alguns pontos, pois, agora, a literatura converge dibridiza com as demais midias,
compartilhando uma informacao cultural em comumasativa ficcional. Seja qual for a
midia a que se vincule, sofra a mixagem e hibridisthe linguagens, a unidade de
composicdo minima que faz com que o leitor idenidi a caracteristica do género
narrativo ficcional é preservada.

Podemos perceber que as relacbes de leitura cridasite o ato de ler nao
envolvem apenas o leitor com o texto, mas tambémutor com a técnica cultural
expressiva, o autor com o leitor empirico, o le@scritor com o texto ativo e coletivo, o
leitor tradicional com a ampliagdo das perspectieasassim, forma-se um circuito
comunicativo complexo.

Um leitor-escritor de um jogo de RPG tradicionabmc fundamentacdo na
oralidade, nas acbes tige actions nos jogos de mesa, na modalidade da escrita, cria
realmente certas situacdes que modificam a hist@ss® exige que o narrador-mestre
tenha de centralizar a narrativa, utilizando o esté previsto nas regras do sistema ou, por
vezes, utilizando a premissa de seu poder de dattisobre a trama central da narrativa.

Um jogador-leitor-usuario ou um interator de umg@etrénico, mesmo sendo de
RPG, exerce uma interacdo prevista em todas aspmsatbilidades pelo roteirista do
programa. Dessa forma, o avatar s6 fard aquiloogqongrama estabelece como uma das
possibilidades listadas previamente, ou seja, eexigha limitacdo no universo de

possibilidades, assim, a liberdade de elaboradé®e alguma coercao.
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A morte de um personagem dentro de um jogo emhousé® de RPG e dentro de
um sistema como 8toryteller da White Wolf, modifica muito a qualidade da a#iva do
jogo, até que outro personagem consiga preencheazm, principalmente dependendo
das aliancas politicas e do destaque que ele possua

Existem relacdes interativas ficcionais criadasuantp os jogadores manipulam
seus personagens e estes como individuos potepoidésn adquirir tanto carisma quanto
um individuo na realidade referente.

Quandoo avatar de um interator, ao terminar seu limitevida virtual, chegar a
um momento dgame ovelfim do jogo), ndo se esgotam as possibilidadesedeer ou
viver novas aventuras com esse personagem.

O limite de vida do avatar sera indicado na barédiga e também ird demonstrar
sua potencialidade de resisténcia durante os cesibgtie pode ir enfraguecendo na
medida em que ele sofre ferimentos ou golpes, y@Emnplo.

O fim do jogo por morte da personagem nao esgopssibilidades do interator,
que podera ainda recorrer a possibilidade de reassuavatar, submetendo-se novamente
aos combates simulados ou desafios propostos, ugéconsiga finalmente superar o

obstaculo e continuar o desenvolvimento da histéria

3.4 Literatura em uma perspectiva cibernarratologi@a — Integracdo combinatoria de

elementos e banco de dados do sistema semioticerbtio

O impacto direto observado com a integracdo doredpaco para narratologia
encontra-se, em um primeiro momento, na origem rd@ygdo desses textos, e atua
diretamente sobre o ato de escrever narrativagfiais que ndo se baseiam e nao se
fundamentam somente no cédigo grafico alfabétimxtial tradicional.

Temos agora a hibridizacdo dos meios que conduzesscatura narrativa
imagética em video, em animacfes, com musicasjrdegracdo de jogos. Os recursos da
escrita se ampliam e a concepcado de escrever dasdobs possibilidades em outras

formas.

% House constituem nucleos ficticios e fisicos de jogadaque serdo responsaveis pela conducdo de uma
linha da rede de narrativas e de personagens datimafjogo de RPG. Existe 0 encontro hieusesde
ambito nacional, onde os grupos e seus personagersgem realizando desdobramentos de enredomja ¢
impacto na narrativa dd®useomo um todo e ndo s6 em uma internamente.
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Isso n&o implica no desaparecimento da narratneatisem linguagem hibridizada,
0 que aponta é para que se criem técnicas divateaiglo ao advento das TICs, e pela
convergéncia midiatica, que gera novas formas ddugéo de narrativas ficcionais. Por
fim, isso influencia na forma tedrica de como Ilidas com elas.

Luria (1986) afirma que:

Escreveré uma das funcfes culturais tipicas do comporteomeamano. Em
primeiro lugar, pressupde o uso funcional de cestgstos e expedientes como
signos e simbolos. Em vez de armazenar diretangeitéia em sua memoria,
uma pessoa escreve-a, registra-a fazendo uma maesaquando observada,
trara de volta & mente a idéia registrada. A acac@ad direta a tarefa é
substituida por uma técnica complexa que se reptizanediagéo. (p. 99).

A poética da narrativa digital ira fluir como debdamento da poética tradicional
advinda do tempo aristotélico. O que muda é aliatgyp de recursos multimidiaticos em
um mesmo espaco virtual de maneira simultanea.

Tais principios de multilinearidade e hipertextatié ja existiam e a participacéo
interativa também, em modelos observados no camnterior, com o livro do tipo “Vocé
escolhe o final”, que tem mapeamento semelhantamapas de capitulos existentes no
Story Spacepara oThe Patchwork Girl e em jogos eletrénicos comiimmb Raider
Principe da PérsigAssassin’s Creeantre outros.

Arlindo Machado acredita que os principios dadipag da era digital teriam em
sua génese “a caracteristica da combinatoria eatre elementos, onde a acdo da troca é
significativa, e caracteriza um texto poético gée B apenas a criacdo de um sujeito, mas
a atualizacdo de um campo de possiveis [...]” (1996180). Isso se assemelha ao
horizonte de expectativa teorizado por Jauss (1924)ainda, aproxima-se aos principios
da estética da recepc¢do, na teoria dos espacasswvéeilser (1999). Citando o proprio

Jauss (1994):

O leitor percebe uma nova obra tanto a partir daesperiéncia literaria, quanto
da sua experiéncia de vida: O horizonte de expeatdé uma obra, que assim se
pode reconstruir, torna possivel determinar seéteaartistico a partir do modo
e do grau segundo o qual ela produz seu efeitoesobr suposto publico.
Denominando-se distancia estética aquela que mextdr@ o horizonte da
expectativa preexistente e a aparicdo de uma @wa-ncuja acolhida, dando-se
por intermédio da negagéo de experiéncias conreoidala conscientizagdo de
outras, jamais expressas, pode ter por consequé&mtia “mudanca de
horizonte”, — tal distancia estética deixa-se ogethistoricamente no espectro
das reacdes do publico e do juizo da critica (Secespontaneo, rejeicdo ou
choque, casos isolados de aprovacao, compreeredimagjou tardia). (31).
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A arte da escritura de uma narrativa ficcional &eathtes de tudo, por ter embutido
em sua origem criativa um processo combinatérieldenentos variaveis compositivos
narrativos e, por sua vez, uma base de logica c@tdria matematica, porém, filtrada por
uma rede de sentidos e de recursos poéticos ltragiss entre outros aspectos de
literariedade. Tais que vao desde a habilidadedgamiativa, a subjetividade, ao trabalho
de composicao para abrir inferéncias textuaisytenwalidades e outros elementos que
compde a riqueza do cadigo literario.

Cada decisdo desenhada pelo autor ao elaboratog ¢exseja, seintentio operis
mapeada empiricamente por ele na composi¢cdo cotbbmada narrativa ficcional,
determina o horizonte de expectativa e a mudangsedeorizonte. O escritor utiliza 0s
protocolos estético-compositivos proprios da teagial da narrativa ficcional.

Se houveremn possibilidades de compor um personagem como Romeu,
Shakespeare, ® possibilidades de utilizacdo de tempo e espacgoeoalichax diversos,
gual seria o final mais impactante estilisticamerg#&o escolhas a serem feitas pelo
escritor.

O fato da escolha de que os personagens Romeieta Jubrressem no final da
narrativa confere um aspecto mais tragico do geeagpJulieta enlouquecer ou Romeu ser
morto em um duelo. O suicidio duplo em nome do atlmocasal conferiu a esse ato um
impacto que comoveu e comove geragoes.

A estrutura hipertextual existente no ambienteugirja existia na obra literaria, ela
se abre para o conceito metaféricopddimpsestce cria uma rede integrada de possiveis
leituras que dependem de serem ativadas mediatereo pessoal do leitor, ao passo que
a técnica hipertextual do mundo digital se agredapartextualidade multifacetada da
narrativa ficcional.

Cria-se uma dimensdo de pluralidade de significagossofisticacdo de
intertextualidade. No caso do romarita&chwork Gir| a coesdo dos elementos narrativos
se da pela imagem do corpo e pela referénchioao Prometeude Mary Shelley.

A referéncia ao classico faz com que o hiper-romacge um novo tipo de
intertextualidade e que sua coesdo e coeréncia asteniham, porque tal como
Frankenstein, existe um questionamento sobre cocarppoder da criagdo, a ética da
ciéncia, os limites da ambicéo, o porqué da ext&aém monstruosidade contida e inerte

no criador e nao na criatura.
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A literatura ja poderia funcionar como maquina eleds e da criacdo de mundos
imaginativos, personagens fantasticos e enredospinglque nos conduzem a viagens no
tempo e no espaco.

Ao teorizarmos sobre a cibernarratologia devemogeter a analise da literatura e
sua constituicdo por banco de dadogonjunto de signos, de normas, convencées,
protocolos e paradigmas).

Aguiar e Silva (1988) teoriza que a memoria doesist semidtico € composta por

esse banco de dados e, sem ela, o sistema naorfanai

[...] o policodigo, tanto pela sua metalinguagenmoopela pratica dele
decorrente, pode privilegiar o proprio principio tdadicdo literaria, atribuindo
valor cimeiro ao complexo semiético de temas e &mgue ja esta conformado,
que vem transmitindo por geracdes anteriores eégaeeite como exemplar
repositdrio de signos e das respectivas normasmbinacao e transformacéao, e
reforcando assim a estabilidade do sistema em dude@im patriménio cultural
e literario reputado como candnico ou classicop@de privilegiar um principio
de ruptura, mais ou menos violenta e ampla, comadicéo literaria, com o
corpus de signos e com a competente gramaticaansailestanciam a memdria
do sistema, valorizando, por conseguinte, as idkasvidade, de originalidade,
de contestacao das regras e dos padrdes estéiivosadtes [...] (p. 259).

Os enredos conduzem os leitores além do limiteodadaiéncia deles mesmos, néao
somente ao apropriarem-se da maquina tecnologioa também amplificam a dimensao
das possibilidades interpretativas, sensoriaisreepévas. As dinamicas de construcéo
também fluem em busca de esticar os limites dagefiras da composicdo da narrativa
ficcional.

Herdamos processos narrativos que vém desde a épacalidade e, a medida que
evoluimos em tecnologia, preservamos ainda nossassidade de memodria e de
renovacdo do imaginario. Os mitos literarios cardm, as estruturas simbolicas se
mantém.

Mesmo diante da visdo futurista de uma sociedadeatpiinas, ainda o imaginario
busca por elementos da nossa propria humanidaderepomstroem um imaginario
utilizando o mesmo modelo preexistente dos homeipaid. A sociedade de autdbmatos
tem o fundo mais préximo ao mito judaico do Gof@raps homunculos da Alquimia ou a

historia de Frankenstein do que imaginamos.

%9 |déia teorizada por Aguiar e Silva, em seu liVawria da Literatura(1988, p. 258).

9 A palavra hebraicayolem designa algo sem forma e imperfeito. O diciondrferece os seguintes
significados: matéria disforme, massa amorfa, Eesdesajeitada; larva, pupa, embrido; casulo; robd;
ignorante, estipido; autémato legendario de baorguel foi soprada a vida através de nomes sagrados
matéria bruta.
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Selecionamos a versao mais célebre do @itGolem de PragaA lenda afirma
que em dado momento o gueto da cidade estava ssagleeado e sua populacdo
molestada, as mulheres sendo violadas e as crigmgamadas. Diante de tal horror, o
Rabino Loew (1525-1609), matematico, cabalistdreudista, moldou um grande boneco
de argila em forma humana.

O Rabi realizou o ritual méagico préprio e tal cobeus soprou em Adao para dar-
Ihe vida, assim assoprou as narinas da figuraeinsussurrando-lhe uma palavra magica.
Existem variacfes que contam que o rabino escreaeesta da forma inerte e outra na
mao ou ainda falam sobre a introducdo de um pagpelacpalavra mégica no peito ou na
boca da forma de barro.

A palavra hebraica magica sel@met que significa “verdade”. Apos a realizacéo
de tal ritual, a criatura de barro comecou a seamdMguns relatos afirmam que a palavra
escrita e/ou assoprada pelo Rabino é o nome peedidsterioso de Deus. Segundo um
dito talmuadico, esse nome é um selo, e esse selye&dade. O Golem recém-criado é
usado para defender o gueto de seus agressovesre$ judeus dos seus perseguidores.

Outra verséo da lenda, além de oferecer esse rcheateco ao Golem, afirma que
a criatura almejou em se tornar um ser humano ig@pau-se pela filha do Rabino, e este,
temeroso pela seguranca de sua familia, decideitHest

As versbes da lenda datadas do periodo romantiooodéro motivo para a
necessidade de eliminar a criatura, fundamentadasewm potencial descontrole e
incapacidade de aprender, assinalando seu ca@ee, tpor ter sido uma criacdo
consumada através de formulas magicas e indo c@natade de Deus.

O rabino se utiliza de algum artificio para enganaGolem e repete férmulas
magicas para desfazer o encanto. Assim, apagdalagamet(verdade) a letrAleph na
transliteracéo, o sinal (') que indica a aspiragddetra hebraica, representando o félego da
vida. Ao se apagar a letra, o som aspiradéldph desaparece o som vocdélico do “e” — e
a palavrdemettorna-semet “morto”. Quando a letralephé apagada da inscri¢cdo tatuada
no Golem, este volta a ser uma massa inanimada emafale barro. Dados sobre as
versodes da lenda foram aqui apresentados conforiesel1986).

A magica da alquimia foi substituida pelo podetataologia, a ciéncia ja é capaz
de criar um clone humano sem necessariamente ¢eregorrer a costura de pedagos de
cadaveres humanos para elaborar um outro ser. @idacentra no desdobramento do
mito e revela nossa necessidade de criar, senzantibs recursos biologicos, seres

semelhantes a nossa imagem.
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O tema do hiper-romand®atchwork Gir] de Jackson, retoma esse mesmo assunto,
e apesar das lexias darem a impressao de fragrdentagqpleta da coeséo da narrativa
ficcional, devido a estrutura em arvore, existe uéwnica mais sofisticada de coeséao e
baseada totalmente em inferéncias.

A narrativa dePatchwork Girlé mais l6gica do que parece. Existe um inicio, um
meio e um fim flutuante na imagem do corpo que fesn o0 primeiro ambiente virtual
de entrada no programstéoryspace

O corpo e seus membros por si s6 ja constroem amativa de imagens agregada
ao contexto de referéncia intertextual que remetérankenstein de Mary Shelley. Aqui
podemos evocar as teorias abordadas no Liertdo imagensde Alberto Manguel, que
postula que as imagens podem compor narrativas.

A narrativa ficcional nasce na forma de prosa s&érulo XVIII. As primeiras
narrativas sdo em forma de poesiaowulf alliada, aOdisséiaetc, todas datadas de antes
de Cristo No auge do romantismo é que a forma em prosa,améfestacdo do romance,
comeca a predominar. O principio da poesia podeleetificado com as lexias.

As lexias (janelas) podem ser encontradas come @recursor de seu conceito de
elaboracdo de estrutura nos blocos de versos deséppmo dliada, de Homero (cada
batalha se conecta ao mundo dos deuses ou a tewigpdita das duas nacdes), ou nas
estrofes ddivina comédiade Dante, ou nos cantos desiadasde Camdes. No caso da
Divina comédia as estrofes fazem parte de um todo designado &araiso, Inferno ou
Purgatério. Existem corpos latentes, mapeamenticol® que constroem a trama.

O texto do hiper-romance ndo esté estruturado agmientos semelhante a textos
como “Vocé escolhe o final”. EnPatchwork Girl existem células de conexdo que se
integram a rede da trama implicita da narrativa.

Antes mesmo da técnica de escritura hipertextualeoblocos de textos terem sido
repassados para o mundo digital, podemos acompashaxperiéncias precursoras na
narrativa ficcional fazendo seus desdobramentoguaadistas, utilizando a técnica da
escrita e hibridizando imagens de ilustracdes coepoesentacdo de finais ou sequéncias
possiveis e interpretaveis como parte constit@iesubstituivel do enredo.

Tais experiéncias configuraram a heranca de Jaoyeg Jo fluxo psicolégico da
narrativa em primeira pessoa, e a escolha do re@ssoal como marca de tendéncia

utilizada pelos escritores pés-modernos.
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A obra hipertextual aparentemente parece ser fragma, porém a linha de
manutencdo do aspecto da coesdo textual se torita mais complexa, existe um
entrelacamento gerado pela intertextualidade ef@stlamenta a construcao.

Em uma narrativa comBatchwork Girl,a referéncia a obra de Mary Shelley e seu
monstro e a imagem do corpo da personagem cemtmadora faz com que as lexias néo
sejam apenas fragmentos soltos no espaco, masnétente experimentacao, vivéncia e
trechos unidos por temas em comum: 0 corpo e teexislismo.

O Storyspacecomo programa se revela um estudo estético coimogias
narrativas hipertextuais, multidirecionais e degliagem hibridizada, com influéncia dos
principios da cibercultura.

O Storyspacet um programa desenvolvido para elaboracéo narrafiseda espaco
dedicado a escrita esta disposto em uma janelaajugegra em um hipertexto, prevendo
as conexodes por links e mostrando mapeamentosagésios e links desenvolvidos.

O poder de escolher o caminho é semelhante ao desuanio de mapa e, por meio
das trilhas selecionadas dentro do texto, podeessar os diversos textos produzidos.

O programaStoryspacdembra a estrutura do livro, e ao propor uma dinam
baseada em episédios narrativos divididos em sewasl que remete a divisdo dos
capitulos, gera uma forma diferenciada de acesso ipiermédio da estrutura
disponibilizada pelos links no meio digital. As ilex se constituem de pequenos textos
disponiveis em janelas no programa, muito menomsoc episdédios do que o0s
desenvolvidos para a elaboracdo de um romance.

A narrativa ficcional, com intervencao do digitabehibridizacdo de linguagens,
considerada unidade textual, funciona em toda s@n&o como um conteddo em
policodigo hibrido e integrado. As imagens, os sosdinks, tudo compde o potencial de
uma narrativa ficcional multilinear.

A linguagem ja se constitui em uma tecnologia. S#anndo poderia existir a
propria comunicagcdo ou o repasse do conhecimemo progresso desenvolvido pela
humanidade.

Somos tdo dependentes da tecnologia da linguagemesguecemos que ela foi
uma das maiores revolugcbes culturais e sociais haspaestabelecendo mudancas
significativas nas histérias das idéias e da e@mule nossa sociedade.

A dinamica da hibridizacdo de linguagens em umaatiaa ficcional ja pode ser

ilustrada com a ocorréncia da integracdo da enéendQ texto, ou seja, peca escrita
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voltada para ser encenada e com a introducdo daaly@m corporal cénica e outros
recursos teatrais, isto com o advento do texto &étiam

O caso de hibridizacdo de linguagem onde se mes@laagem e a escrita na
narrativa ficcional se manifesta com a integragé@ambas na composicao das histérias em
qguadrinho.

As narrativas de bardos eram, muitas vezes, acdmgas por instrumentos
musicais, mesclando musica e literatura. A cultlaa narrativas ficcionais ja tem esse
carater assimilador e gerador de novas formas dearna criar mundos diegéticos
potenciais.

Um trecho déatchwork Girl

But my real skeleton is made of scars: a web thatetses me in three-
dimensions. What holds me together is what marksdmspersal. | am most
myself in the gaps between my parts, though if theled away in all directions
in a grisly regatta then would be nothing left hiereny place.

Mas o meu real esqueleto é constituido de cicatrisma trama que me percorre
em trés dimensdes. O que me conecta como unidadgué caracteriza minha
dispersédo. O meu eu verdadeiro se encontra muii® moa vazios entre minhas
partes, mas se estas navegassem em direcfes slieensama atemorizante
regata, nada mais restaria em meu lugar.

A pergunta que nos é lancada diante de obras €warkkensteinde Mary Shelley,
ou Patchwork Gir| de Shelley Jackson, é: o que nos torna indiviRIlN&D é algo apenas
fisico e, sim, este aspecto latente de persona&jdad dado metafisico que chamamos
espirito. Apesar de serem ambas compostas por ér#igside outras pessoas e geradas
pela tecnologia e pelo poder da ciéncia, essasi@svivem dramas e dilemas humanos.
Assim como a criatura, o texto € uma nova concepedonidade. Assim como o
modelo referente do ser humano, ele se tornou untsa capacidade de existéncia ja o
legitimiza, sem considerar os fatores éticos degrEnto com corpos humanos.
A criatura de Jackson ndo € uma inteligéncia a@ethdo € apenas reflexo dos
cadaveres dos humanos ou das partes que a comipdeais do que isso — ela é um ser.
Outro trecho d®&atchwork Girle sua tradugéo:
I am make up of a multiplicity of anonymous paeticland have no absolute
boundaries. | am a swarm. Scraps? Did you call araps? Is that my name?
Eu sou composta por uma multiplicidade de partémiamas, e ndo existem

limitacdes absolutas. Eu sou um enxame. Retalhos@ ¥he chama de retalhos?
E este meu nome?
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O que faz um texto se tornar uma unidade e naangatps dispersos € o seu
alinhamento proposto pela coesao e coeréncia.réaaltar que no mundo artistico serdo
desenvolvidos tais aspectos dentro das habilidateslinguagem poética e seu
licenciamento, e de paradigmas preexistentes emamente maleaveis no mundo da
técnica da narrativa ficcional.

O texto dePatchwork Girlpode aparentar ser fragmentado, porém, como jdogita
a unidade visual da imagem do corpo feminino fatepdo todo do contetido. E um relato
de um individuo sobre si mesmo, sobre sua existéaciem semelhanca ao fluxo de
consciéncia que torna a narrativa um fluxo de oefssoal com subversdo de modos
temporais, assim também pode se identificar untelmultilinear. Cada relato é sobre o
individuo/criatura chamada Patchwork Girl.

A personagem ndo pertence a nossa espécie huntearfai, @&tificialmente criada
com material cadavérico de outros humanos, comatro dipo de espécimgost-mortem
produzido cientificamente, que vem se agrupar iasucas misticas sobrenaturais como os
vampiros, 0s zumbis e outras manifestacdes de mairtos.

O Storyspae revela ser um dos recursos por meio dos quaia pessivel
desenvolver uma escrita narrativa ficcional multiidica na qual simultaneamente podem
ser usados alguns dos recursos disponiveis na rg@moga da escritura da narrativa
ficcional para a era do digital. No entanto, aisdabre um leque imenso de possibilidades
compositivas geradas pelos recursos tecnolégisp®uiveis em ambiente digital.

Uma gquestdo que se destaca também na contempadaerelativa ao papel da
literatura candnica e sua importancia para gerdigtal, € o porqué de apreciar, 0 porqué
de se conectar com a cultura tradicional do imagirgdvinda das geracdes anteriores e
que sera compartilhada com as geracdes tanto denpeequanto do futuro.

O carater flexibilizante da liberdade expressidaevalorizacdo da criatividade nao
interfere no que se refere a manutencao de pra®dal tecnologia da narrativa ficcional.

Citemos Compagnon:

Mas como apreender a tradicdo moderna sem doutlingrogresso, sem
consciéncia histérica que perceba as etapas, amapucessivas, em termos
de causas e conseqiiéncias, de superacdes crifioas?, tendo renunciado ao
historicismo genético, ndo chegar ao achatamergovdimres e proclamar por
sua vez: “Vale-tudo”? Se o valor ndo se identifitais como o novo, levanta-
se, entdo, a questdo da legitimidade de minha jardparrativa, que néo é
isenta de escolha. Toda narrativa é tributaria esfettho que queremos |he
dar. Sem desfecho a propor, que narrativa sus®r8ara obra vale por si
mesma e nao por sua situagdo na histéria, com@aavaha seqiiéncia de obras
descontinuas? (1996)
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Precisamos encontrar um paradigma novo de referéneialor estético em uma
cultura de convergéncia, ndo se pode cair no pimcio “vale tudo”, pois assifmemos
perder o potencial da tecnologia e da cultura deaatiza ficcional.

No mundo das narrativas ficcionais os fins sadivels, as dimensdes de realidade
sdo maleaveis devido ao desenvolvimento de elaforata linguagem para gerar
narrativas cada vez mais sofisticadas e de recaxsog;ados de uso da linguagem.

A arte ndo se fundamenta em um aspecto metafisgimeno desenvolvimento de
uma tecnologia da inteligéncia artistico-estéticalee uma tecnologia da linguagem
fundamentada no uso de habilidades e das compatémigsenvolvidas por certos
individuos de usar paradigmas estéticos de suaépoextrapola-los. Como também do
uso de técnicas e modelos de elaboracdo narratoiarfal que os auxilia a compor algo
que transcende, por vezes, o proprio tempo.

A inteligéncia artistica ndo se prende a critédesclasse social ou riqueza, mas
deve ser desenvolvida para atingir o auge de dordmsuas habilidades.

Compagnon (1996) nos alerta sobre o debate entt&oo artistico que nao se
centraliza mais na contemporaneidade pela procwranovo, porém, precisa se
fundamentar na tradicdo da cultura das narraticaghais para que o valor humanistico
nao se perca.

N&o se pode sustentar uma cultura no principio e tudo” e sim, na
experimentacdo consciente, na criatividade, noneti de novos potenciais que, diante
dos varios recursos tecnoldgicos, manifeste sedigahcia artistica e produtiva no campo
do capital cultural, no qual a narrativa ficciondlo perca sua funcéo social integrativa e
enriguecedora.

A integracdo de diversas linguagens midiaticasamaposicdo de novas formas de
narrativa ficcional requer mudancas também na peé&me dos textos anteriores e dos
textos potenciais a serem desenvolvidos com asmmssibilidades tecnolégicas.

O poder da integracdo entre a linguagem e percepadicalém dos limites
tradicionais impostos pela tradicdo, por isso, @ma um campo a ser explorado
potencialmente nas estratégias que serdo criadasigtegracdo e convergéncia de
linguagens na narratologia. Segundo Vygotsky (1998)inguagem e a percepgéo estao
tdo ligadas que mesmo nas solucdes de problemagenaas, se o problema for resolvido

sem a emissdo de nenhum som, ainda assim a linguagepapel no resultado”.

194



O cbdigo de imagens hibridizado com o cddigo listiid da escrita e o cédigo da
linguagem dos jogos geram diversas possibilidadagositivas para narrativas que irao
proporcionar novos géneros narrativos literariogsdiea influéncia do mundo digital.

Os estudos experimentais do grupo fran€asvroir de Littérature Potentiel
(OULIPO) tinham como um dos seus interesses aagalicde procedimentos algoritmicos
no processo de producdo textual, e nomes como MB#®bou, Jacques Roubaud e
Pierre Lusson estabeleceram alguns procedimentasapariacdo de textos que viriam a
ser informatizados. Em 1981, Jacques Roubaud eBratibrt criaram um novo grupo, o
Atelier de Littérature Assistée par la Mathématiqgteles OrdinateurdALAMO). Este
grupo se dedicou unicamente a literatura e a irdtoa

A literatura combinatéria remete a um principio gxistente na elaboracdo de
qualquer narrativa, contudo, o processamento ec@lhesdos elementos narrativos sao
determinados pela mente do autor e ndo por um nsacareletronico.

Calvino procura usar 0 método de cartas de tar@ maiar uma metafora
combinatoria de contos. Tal técnica foi utilizasga geu romanc® castelo dos destinos
cruzados Podemos estabelecer um comparativo desse pradesisposicao aleatéria dos
arcanos menores e maiores utilizado pelas cartgsgoede tard eletrdnico disponiveis
para consultas online.

E utilizado um programa randémico onde o usuaricach embaralhamento da
carta e da cliques no carteado eletronico de farm@mpor estruturas tipicas de leituras de
tard, tais como o formato de cruz ou ferradura e digponibilizam possibilidades de
leitura conforme a consulta realizada. Eles geraeiturbs interpretativas ja
predeterminadas, conforme os temas gerais comeofueimprego, amor, saude entre
outros de interesse geral de consulta.

Mais do que isto, os contos de Calvino tém umatidade propria que faz do
aspecto de aleatoriedade apenas mais um item d#itemdo da malha multilinear
hipertextualizada, sem que se perca o charme de aado. Eles conduzem o leitor ao
mundo dos relatos das personagens diante da vasigogos na mesa do tard, seja no
castelo ou na taberna, afinal, os destinos semruza

O potencial de escritura eletronica prevé mantea esqueza de elaboragao
narrativa que produza lexias habilmente compostasativamente e ndo apenas uma
massificacdo de discursos, considerando que oiwabjedl escritura literaria seja nao

somente o consumo do produto, mas a cultura doderapreciar.
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Configurar a literatura como um objeto informatmudtural aos novos modelos de
relagbes comunicativas na sociedade da informasdando a informacgéo no centro desta
sociedade, é de importancia vital para a socieqadeipalmente por manter vivos certos
padroes de imaginario e repasse de identidadeisiticd} que estdo sempre em renovagao
constante.

Elaborar um entendimento do processo de pesquistere na cibernarratologia
pressupde associar a Teoria da Literatura com aaléa Comunicacdo em alguns pontos,
pois, agora, a literatura, muito mais do que amties com as midias digitais e desenvolve,
também, um circuito de comunica¢do complexo e tsrdiso.

A narrativa ficcional, ndo importa o suporte de imigue a veicule, indicard um
processo de mixagem e hibridismo de linguagensvelai a unidade de composicao
minima que faz com que o leitor identifique a iddade do género narrativo ficcional, que
consiste nas caracteristicas fundamentais comyassiéi replicaveis de tipologia de género.

Para realizar a expansdo das técnicas de habilidadeitura e escrita, quanto
maior a pratica de leitura silenciosa ou oral, meleera o dominio da habilidade,
promovendo o0 aumento de sua competéncia em Il@ituraabalhar a ativacdo da memoria
e a reconstituicdo das informacdes armazenadas.

Edgar Morin também fala sobre a importancia daulaggm:

A linguagem é tdo necessaria a constituicdo, aepgapao, ao desenvolvimento
da cultura quanto a inteligéncia, ao pensament@@naciéncia do homem; tdo
substancial ao humano do humano que se pode dimeiadinguagem faz o
homem. Mas essa idéia mutila uma verdade compdelkaguagem fez o homem
que a fez; assim como fez a cultura que a produzilinguagem humana é
realmente a encruzilhada entre computagéo e cégit@pmo acabamos de ver a
linguagem é ao mesmo tempo cogitada e computadd@R(N, 1999, p 133)

Morin ainda trata da integragéo e desenvolvimeattirjua dentro de uma cultura
e da dependéncia desta do conhecimento da praptisec A partir deste conhecimento e
da qualidade de obtencéo desse conhecimento e gletesminara a habilidade de realizar
conexdes interpretativas que ativem informacdesrederéncia implicita ou explicita
durante o processo de leitura.

Além da ativacdo do reconhecimento dos modelos aizeld armazenados na
memoria sobre os géneros literarios, a narrato@dinal se imprime como capital cultural
em um processo de troca e transmissao atemporalgaracoes distintas.

Citando Morin (1999), a respeito do desenvolvimentaprendizagem da lingua e

da sua literatura pelo ser humano, que flutua:
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entre inato e adquirido: a aptiddo a linguagem (adquirida filogeneticarmext
longo da hominizacdo) é inata no homo sapiens, tmda lingua deve ser
aprendida numa cultura e toda lingua permite aglquiconhecimento de uma
cultura;

entre o individual e o coletivo, pessoal e o cultat. Ao fazer parte da meméria
individual, as palavras integram a memoéria coletigae se perpetua
reproduzindo-se e multiplicando-se nas memériaisiohahis. Ao mesmo tempo,
a linguagem permite a cultura imprimir-se sob anpide saberes, experiéncias,
normas, injuncdes, interdi¢cdes, na intimidade d#acespirito, fornecendo-lhes
possibilidades proprias de desenvolvimento enquar&mce o controle social
desse desenvolvimento.

Ainda ao mesmo tempo, languagem permite e garante a intercomunicacéo
gue, assegurando o funcionamento da maquinarial spossibilita a transmisséo,
a corre¢do, a verificagdo dos saberes e informae8sesn como a expresséo, a
transmisséo e a troca de sentimentos individyaik38, grifo nosso).

O aspecto comunitario da linguagem é algo que aanhge integra o repasse das

narrativas ficcionais e também o espaco de repamdagltural da contestacéo e da critica.

Uma duplicidade fundamental atua entre o pensamémdividual e a
organizacao social. A linguagem é ao mesmo temgiwidtual, comunicacional
e comunitaria (somente ela pode formular o mitdefreal que solda uma
sociedade). Somente a linguagem esta equipada sraartempo para assegurar
a reproducdo cultural (a perpetuacdo da complegidsatial) e a solugéo
individual dos problemas (que favorece o desenmw@vito da complexidade
social). Somente a linguagem pode formular o desvioritica, a contestacao,
permitindo que se expliguem. (MORIN, 1999, p. 134).

Blanchot (2005), usando o conceito préprio de camg® filosofia e da critica
literaria, defende a tese de que a literatura umatenundos, eventos de potencialidade do
real e cria 0 seu mundo particular, ndo constituintha via de acesso, mas sendo a propria
dimensao potencial de realidade. Ele aborda a sideele de negar a realidade referente
para poder construir a ficticia.

Iser (2002) ja teoriza isto como o contrato dedc@ntre o autor e o leitor. O
processo vivenciado pela experiéncia poética eatiee se assemelha a simulacdo de
realidade de jogos emuladores.

A internet € um espaco rico como potencial de feerta de aprendizagem
literaria, tanto na aprendizagem do saber litef&l@®sua pesquisa, como da leitura e da
pratica da escritura da narrativa literaria.

Aplicar o conhecimento adquirido pela teoria € wimaensao que se abre para o

mundo de aprendizagem literdria. Democratizandoe@nhecimento das linguagens
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poéticas e a sensibilizacdo as dimensfes multi®hoepolicodigo literério, revelamos a
riqueza existente na experiéncia literaria ao ajirette literatura.

A narrativaO canto das sereiasle Blanchot (2005), teria uma secreta seducao ao
leitor. Eis um exemplo de leitura como navegacdau®r nos fala sobre a existéncia de

um plano de leitura, abordand®@disséia de Homero:

Como o romance, 0 que estd em primeiro plano &egagao prévia, a que leva
Ulisses até o ponto de encontro. Essa navegacamae historia totalmente
humana. Ela interessa ao tempo dos homens, eataliy paixdo dos homens,
acontece de fato e é suficientemente rica e vapgadmabsorver todas as forcas e
toda a atengdo dos narradores. Quando a narr&it@rs romance, longe de
parecer mas pobre, torna-se a riqueza e a ampliteidema exploracdo, que ora
abarca a imensiddo navegante, ora se limita a wdradinho de espaco no
tombadilho, ora desce as profundezas do navio ondea se soube o0 que € a
esperanca do mar. (p. 6).

O romance como exemplo de narrativa ficcional leveha arte de seducgao atrativa
gerada pelintentio operisdesenvolvido pelo escritor. A narrativa ficcioeah rede fractal
deve mobilizar esse mesmo processo de encantareevislumbre de exploracdo e de
navegacao que o interator, durante o processatdealergddica, ira vivenciar ao navegar
pela intrincada rede de sentidos e recurso linkatkbsuma narrativa com propdsito
interativo.

Blanchot diz ainda que:

O entretenimento é seu canto profundo. Mudar cotetzente de direcdo, ir
como que a0 acaso e evitando qualquer objetivo, ysor movimento de
inquietacdo que se transforma em distracdo fadizfoi sua primeira e mais
segura justificacdo. Fazer do tempo humano um @gip jogo, uma ocupacao
livre, destituida de todo interesse imediato e atka tutilidade, essencialmente
superficial e capaz, por esse movimento de superfie absorver entretanto
todo o ser, ndo é pouca coisa. Mas é claro quenanoe, se ndo preenche hoje
esse papel, € porque a técnica transformou o telmpdiomens e seus meios de
diverséo. (Ibid., p. 7).

PostulacBes proféticas sobre a constru¢do de umtipmvde romance que pode ser
o potencial de criacdo de um romance hiperetextudd, de modelagem fractal, com
aumento de interatividade por elementos de jogkule e usabilidade, préprios da
tecnologia dos jogos computadorizados.

Blanchot complementa dizendo que:

A narrativa ndo é o relato do acontecimento, masdprio acontecimento, o
acesso a esse acontecimento, o lugar aonde elardadb para acontecer,
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acontecimento ainda por vir e cujo poder de atrggéionite que a narrativa
possa esperar, também ela, realizar-se.

[...] a lei secreta da narrativa. A narrativa é omvimento em direcdo a um
ponto, ndo apenas desconhecido, ignorado, estran&®,tal que parece nao
haver, de anteméo e fora desse movimento, nenhspé&ie de realidade, e tdo
imperioso que é s6 dele que a narrativa extrantagédo, de modo que ela nao
pode nem mesmo “comecar’” antes de o haver alcan@gdoo entanto, é
somente a narrativa e seu movimento imprevisivelfqtnecem o espago onde o
ponto se torna real, poderoso e atraente. (20@, p.

A internet € um espaco rico e revela-se como p@kerde ferramenta de
aprendizagem literaria tanto na aprendizagem derdabrario, como na pesquisa deste,

assim como da leitura e da pratica da escritursadativa literaria.
Hiroshima, de John Hersey

O jornalismo literario elabora narrativas informas e historicas usando técnicas
literarias. O interessante no caso da narrativa|istica literaria déliroshima de Hersey
€ que este usa uma estrutura semelhante a queaamadi como estratégia compositiva.

O autor compde uma narrativa de fatos veridicosonmato em rede de mini-
relatos integrados dentro de uma trama principal uga 0 espaco para multiplicacédo, no
caso, a cidade de Hiroshima.

O langamento e a explosédo da bomba funcionam cmin@ imestra e o tempo cria
uma rede flutuante de ramificacéo e unificacaordi@os. A multiplicacdo das narrativas
se da pela técnica de narrativas de encaixe ostuiges.

Este recurso de uso de narrativas de encaixe erhgragativa, teorizadas por
Todorov (2003) é um processo ja conhecido.

E possivel identificar a adogéo desse principinitécde encaixe de narrativas ou
ainda o principio de homem-narrativa aplicado ermcéap muito remotas, como ha
narrativa em versos déada, de Homero.

A narrativaHiroshimarevela uma forma de identificar a existéncia detampo
intemporal e do espaco de fluxos preconizados @mtells (1991) que fazem parte da
modificacdo trazida pela cibercultura.

A narrativa real deHiroshima pode nos ilustrar a ocorréncia. O jornalista
selecionou seis relatos de sobreviventes e terttizaua dindmica do tempo virtual e a
simultaneidade para recriar historicamente o afirérdo do tempo, a partir do momento

em gue a bomba nuclear explodiu.
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Assim, a partir do seu epicentro, pela rede deopagens e 0 tempo em que a onda
da explosdo atingiu os personagens, podemos laédakzno enredo e vivenciar seus
dramas como sobreviventes.

Os personagens dos relatos viviam suas atividadesanas, e uma linha do tempo
nos mostra, de maneira muito cinematografica edordp arranjo das histérias, o impacto
da bomba na vida de cada um deles, unindo a sttuattés e depois da bomba.

A rede cronoldgica é histérica, em razdo do usordi@os em primeira pessaa,
quegera um tempo pessoal e psicoldgico que prodummpacto estético de experiéncia
intenso no momento em que o leitor, por meio darsat se identifica com os personagens
reais.

A tens@o da experiéncia aumenta por serem couwlst#uds testemunhos vivos de
uma tragédia gerada pela tecnologia bélica, a panexperiéncia da humanidade com a
bomba atomica.

O tempo intemporal é teorizado por Castells. Elasttui uma caracteristica
propria do ambiente digital, que flui por meio tlexbs dimensionais fractais, que por sua
vez sao elaborados por feixes temporais.

Tomemos por exemplo, a rede de narrativallideshima O tempo cronoldgico se
refere ao dia 6 de agosto do ano de 1945, momantjue foi langada a bomba atdbmica na
cidade japonesa.

Cria-se um fluxo intemporal quando se constroi ge rde narrativa em formato
fractal formada pelas micro-narrativas entrelacapgas meio da atuagcdo da catarse e do
contrato de ficcdo do leitor, que pela mimese sene@étalmente assumindo o avatar-
psiquico oferecido por cada personagem real. Elesssbreviventes do tragico evento e
nos fornecem o relato de suas vidas antes, dugaayés a bomba.

O tempo aparenta ser um tempo fora do tempo. Urdobdesmento em camera
lenta no momento da explosdo da bomba, onde aléaser um relato histérico ocorrido
em 1945 né&o se torna relevante diante do impacexperimento.

O tempo intemporal, apesar de ter sido teorizagecEcamente para o0 mundo
digital das redes informatizadas, se revela cagazotstruir 0 mesmo efeito no mundo

diegético literario.
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A utilizacdo dos recursos literarios garante, pdermédio da catarse, do contrato
de leiturd! e pela virtualizacdo do poder da recriacdo do mwidual nio-ficcional em
um mundo diegético peculiar composto basicamentendmorias reais, um efeito de
simulacao experimental de grande impacto.

A dimenséo de tempo intemporal criada e recongéitpor meio de feixes de relato
de memoria dos seis sobreviventes do holocaustoi@éos fornece uma elaboracéo de
reconstituicdo mimética praticamente em 3D, onde &igerado de forma mental.

O recurso no aspecto da recepcao da leitura fumcommo umzoomde uma
camera de cinema que focaliza pontualmente e simedimente os seis sobreviventes
japoneses sendo arrancados de seu cotidiano ndgtidlea manha do dia 6 de agosto.

O leitor se transveste dos personagens reais eng@ordo experimento da leitura,
vivencia uma pacata manha de pessoas comuns dentra arbano no Japao da Segunda
Guerra.

Assim, o leitor de certa forma assume avataresaquejez de graficos, sdo mentais
e constituidos pela caracterizacédo e dados foroegidlo relato de memoria.

A narrativa obedece ao processo de multiplicacaesttatura em rede e de formato
multilinear das narrativas ficcionais e suas vé@es¢ estudadas nas narrativas ficcionais
selecionadas para esta pesquisa.

Feixes de lembrancas reconstroem a Hiroshima dB, 4ealidade vivida pela
populacdo japonesa em tempos de guerra, o cotidienoma civilizacdo que ja se
distanciou ha muito da nossa realidade referente.

S&o recompostas as tarefas banais e tipicas danidm&do cotidiano com
detalhamento. As personagens sao tipicas de umoagiano no periodo da guerra, que
tiveram sua realidade transformada na pior versaantfilme de terror para ser aplicada a
vida real.

O resgate dessas lembrancas proporciona ao leitenciar aquela manhd em
Hiroshima e também sentir por um breve momentomacto da bomba langcada naquela
manha.

O momento da explosdo — Tempo cronologico — 069d8.1 08h15 da manha,

hora do Japé&o.

4l Segundo Iser: o imaginario “ndo é um potencial afida a si mesmo, mas uma instancia que precisa se
mobilizada por externo, seja pelo sujeito (Colezidgela consciéncia (Sartre) ou pela psique e gE®-
histérico (Castoriadis), 0 que ndo esgota as pididsitbes de ativacdo” (1996, p. 259).
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A — Srt? Sasaki

Srta Sasaki

Fundigdo de
Estanho do
Leste da Asia

Rev. Dr. Terufumi
Sasaki—
hospital da

Bairro de Koi Cruz

Tanimoto

Cidade de

Hiroshima
Padre Dr. Fujii
Helieo g Lia 0 Asahi de
Casa da Osaka —
missdo — lia hospital
revista particular

Sra. Nakamura

Olhava pela
janela da sua
cozinha

De volta a sua sala, a srt® Sasaki sentou-se inesa. Estava bem longe das
janelas, que ficavam a sua esquerda, e tinha aceséss duas estantes altas,
contendo todos os livros da biblioteca organizagla departamento de pessoal.
Guardou algumas coisas numa gaveta e mudou unss pipdugar. Antes de
atualizar seus arquivos, acrescentando novas tagies, demissGes e
afastamentos, resolveu conversar um pouco com a sEgada a sua direita.
Assim que virou a cabeca para o lado oposto agadatas, um clardo ofuscante
encheu a sala. O medo a paralisou em sua cadgiranpdongo momento (a
fabrica distava 1.440 metros do centro).

Tudo veio abaixo, e a srt?2 Sasaki perdeu a cor@aiéi® teto desabou
repentinamente, o piso de madeira do andar supéegpencou, levando com
seus estilhacos as pessoas que |4 se achavane/ladotruiu; as estantes que
estavam atras da srt? Sasaki cairam, e seu cordedeisubou, quebrando-lhe a
perna esquerda. No primeiro momento da era at@iaics imprensaram um ser
humano numa fundi¢do de estanho. (HERSEY, 2002)p.

B — Relato do Padre Kleinsorge

Na manhéd da explosao, o padre Keinsorge acordowqitar das seis, e meia
hora depois — estava meio lerdo, por causa deandigéio fisica —, comecgou a
rezar a missa na capela do complexo jesuitico, espigno edificio de madeira,
em estilo japonés, onde ndo havia bancos, poiswestas se ajoelhavam nas
habituais esteiras, diante de um altar adornadoespiéndidas sedas, objetos de
latdo e de prata, pesados bordados. Naquela sefpirmlaos Unicos fiéis
presentes eram o sr. Takenoto, um estudante d@ie@ue morava na casa da
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misséo; o sr. Fukai, secretario da diocese; a arafs, governanta da misséo e
cristd fervorosa; e 0s outros jesuitas. [...]

Ao ver o terrivel clardo — que, diria mais taréibrou-lhe uma histéria que lera
na infancia, sobre a colisdo de um meteoro imepso & Terra — teve tempo

(pois se encontra a 1.260 metros do centro) parainiocd pensamento: uma

bomba caiu em cima de nés. Entdo perdeu os serdimoalguns segundos ou

minutos. (HERSEY, 2002, p. 17-18).

3.5 Elementos compositivos narrativos da Cibernarrialogia

O texto literario na cibernarratologia € fruto den uprocesso de analise
combinatdria de elementos de infinitas possibiletadxistentes para composi¢ao, dentre

as quais o autor delimita as que irdo constitsewtexto base.
a) Narrador coletivo — Foco narrativo multimodal

Murray indica algo que foi ja observado na atuag#@o narrador-mestre das
narrativas de RPG. Segundo ela, a funcdo do atwoeg@imental seria “escrever as regras
para o envolvimento do interator, isto €, as cdigi¢sob as quais as coisas acontecerao
em respostas as acdes dos participantes. [...JdD pocedimental ndo cria simplesmente
um conjunto de cenas, mas um mundo de possibikdaaieativas.” (2003, p. 149).

A autora afirma ainda:

Na narrativa eletrbnica, o autor procedimental énaoum coredgrafo que
fornece os ritmos, o contexto e o conjunto de Fass® serdo executados. O
interator, seja ele navegador, protagonista, eadlmr ou construtor, faz uso
desse repertério de passos e de ritmos possivessip@rovisar uma danga
particular dentre as muitas dancas possiveis pasvielo autor. Talvez se possa
dizer que o interator é o autor de uma performameparticular dentro de um
sistema de histdria eletrdnico, ou o arquiteto & parte especifica do mundo
virtual, mas precisamos distinguir essa autoridvdtva da autoria original do
préprio sistema. (lbid., p. 150)

b) O tempo narrativo no ciberespaco — Rede de ndsrdpa intemporal
O tempo funciona em uma narrativa digital da mefmmaa que em uma narrativa

ficcional tradicional: cronologicamente, biologicamie, psicologicamente. Soma-se,

porém, mais um item: o carater de intemporalidadeézado por Castells (1991).
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O tempo pode assumir uma forma fragmentada e wwitd, pode ser distorcido e
relativizado. O tempo assume um caréter infinitorede virtualizada, o passado, o
presente e o futuro podem confluir como arquivadi@m um mesmo ambiente.

Versdes de narrativas de trabalho cronoldgico eliieiado e antagbnico podem
sobreviver integradas em uma mesma rede e acionadosum mesmo ambiente
virtualizado.

Castells (1991) conceitua que a cultura da virtlaale gerou uma transformacgao no
tempo em nossa sociedade, causando novas marbtestdgra das predominantes
(cronoldgico, bioldgico e psicoldgico), as quais éenomina como: a simultaneidade e a
atemporalidade, gerando um tempo virtual intemp@altia um tempo né&o-diferenciado
organizado em sequéncias temporais condicionagasi@de a sua utilizacdo em contextos
sociais, assim € um tempo eterno, porém efémero.

As midias integradas em rede de informacdo dag&ondoon-ling de informar ao
mesmo tempo em que ocorre o fato, o dialogo emdemal. Videoconferéncia e outras
ferramentas de conversagéoline participam na construcao desse fenémeno.

O espaco virtual e a interacdo dos agentes s@c@as expressoes culturais na rede
podem gerar modifica¢cdes ainda maiores no uso ere@nsao do tempo como o0 conceito
de “tempo glacial’, teorizado por Lash e Urry (19%pud CASTELLS, 1991), que
afirmam que “a relacdo entre os seres humanos &uaema € de longuissimo prazo e
evolucionaria. Retrocede da histéria humana imadiadvanca para um futuro totalmente
indeterminével”.

Citando Castells (1991):

Por outro lado, a mistura de tempos na midia dedbromesmo canal de
comunicacéo, a escolha do espectador/interagetideyma colagem temporal
em gue ndo apenas se misturam géneros, mas squEst@mam-se sincronos
em um horizonte aberto sem comec¢o, nem fim, nemuéseip. A
intemporalidade do hipertexto de multimidia € uma aracteristica decisiva

de nossa cultura, modelando as mentes e memoriassderiancas educadas
no novo contexto cultural Primeiro, a historia é organizada de acordo com a
disponibilidade de material visual, depois subneetich possibilidade
computadorizada de selecdo de segundos de quadmeEyean unidos ou
separados de acordo com discursos especificos.

[...] toda a ordenacédo dos eventos significativos perdeuwsritmo cronoldgico
interno e fica organizada em sequéncias temporaisomdicionadas ao
contexto social de sua utilizacdoPortanto, é simultaneamente uma cultura do
eterno e do efémerd& eterna porque alcanca toda a seqiiéncia passada e
futura das expressdes culturais. E eterna porque da organizacdo, cada
sequéncia especifica, depende do contexto e do tibe da construgéo
cultural solicitada. N&o estamos em uma cultura de circularidade, mmasre
universo de temporalidade néo-diferenciada de sgpes culturais. (p. 487,
grifo nosso).
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Uma geracéo cresce moldada pelo material visuaddular do meio digital, dessa
forma, agora os leitores e aprendizes ndo constrmenamente uma postura linear de
pensamento, onde fatos sdo sucessivos, com imprdsserem eternos e imutaveis, e,
sim, adquirem uma dindmica multissensorial, mugafomultidialética e multieclética.

Também os leitores ndo estao limitados as perspsatbnstrutivas de pensamento
em formato circular ou linear e eles as expandenumia rede de circulos que se tocam e
emergem e se reorganizam por intermédio dos nosmiativos digitais e reconfiguram-se
de forma fractal.

Tais redes de noOs informativos digitais criam unmpe fora do tempo
(cronologico, psicolégico, bioldgico) e fazem surgma dimensédo de convivéncia de
limites e exposi¢cdes temporais que soam paraderaism primeiro contato.

A rede hipertextualizada parece infinita, mas ca@l& um meio-inicio e um meio-
fim, porque constitui feixes de tempo e espaco qompdem a camada da prépria
narrativa, gerando uma grande capacidade de ncdigdlo de mdédulos narrativos menores
e interconectados.

Durante esse processo de convergéncia, € precifioesy e encontrar maneiras de
harmonizar todas as produc¢fes narrativas ficcigdasistentes, pela cultura da narrativa.

Castells conceitua que o tempo intemporal “ocou@ngo as caracteristicas de um
dado contexto, ou seja, o paradigma informaciorsateciedade em rede causam confuséo
sistémica na ordem sequencial dos fendmenos swsedadjuele contexto” (199p. 487).

Para Ricoeur (1994), “O tempo € um tempo humanedida que € articulado de
modo narrativo. E a narrativa € significativa nadida em que esboca os tracos da

experiéncia temporal.” (p. 15).

c) O espaco de fluxos

Castells afirma que o espaco sofre mudancas sigtifas sob a influéncia do
paradigma das TICs e pelas transformacdes da sdeiexm rede. Ele conceitua o espaco

de fluxo assim:

[...] é a organizacdo material das praticas sociaisempo compartilhado que
funcionam por meio de fluxos. Por fluxos, entendosaqiiéncias intencionais,
repetitivas e programaveis de intercambio e inf@yantre posicdes fisicamente
desarticuladas, mantidas por atores sociais nag@sis econdmicas, politica e
simbdlica da sociedade. (1991 p. 436).
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Segundo o tedrico, o espaco de fluxo € compostocporadas, sendo que a
primeira seria o suporte material que se refereciemito de impulsos eletronicos; a
segunda é a rede composta por nés e centros deniagdpo, a localizacdo no né da rede
conecta a localidade em toda a dimensdo da transteme; e a terceira se refere a
organizacado das elites gerenciais dominantes dearsogiedade que gerenciam e exercem
as funcdes direcionais de articulagdo desse esp@8o. os atores sociais com
predominancia da elite empresarial tecnocraticemanteira que conduzem o espaco da
rede segundo seus interesses. Assim, 0 espaca@odemposto em camadas e dimensdes
espaciais superpostas em alinhamentos virtualizados

Criou-se, portanto, um universo paralelo eletréroode a vida real também flui
direto da nossa realidade referente e onde o miiclonal também faz parte da mesma
rede. O espaco de fluxo digital € uma dimensadmdeugilhada onde as dimensdes do ser
concreto se virtualizam e a propria mimese termedenfigurar-se ndo como representacao
do real, mas como manifestacéo potencial de refdida

Castells (1991) alerta para necessidade de cangtonies entre os tradicionais
conceitos de espaco e o conceito de espaco de fluxo

Existe a necessidade também de se criarem conigi@as no que tange ao espaco
tradicional e o espaco de fluxos, de maneira a mpooe garantir a troca e o
compartilhamento de codigos culturais, e para aigéb do que ele aponta como um
“hiperespaco social”.

O espaco e o tempo, com a influéncia direta dogespatual ou ciberespaco
funcionardo como camadas layerssemelhantes as existentes na composicédo da imagem,
assim, o tempo narrativo assume varias dimenséeglaaos diversos nos da rede digital.
Tudo acaba compondo dimensdes dentro de dimens@esp o caso da boneca
Matrioshka®?

O espaco potencial oferece outras dinamicas pamnardée e a percepgcédo acaba se
expandindo de outras formas, tornando-se o ceatpy@pria narrativa.

O tempo, por um aspecto de congelamento momentdoroijona como um
personagem estatico e elastico onde as micronarsatontam também a macronarrativa

do tempo que tudo envolve e de sua invisivel exis#¢ Todos 0s acontecimentos estao

“2 Matrioska ou boneca russa é um brinquedo traditida Russia, constituido por uma série de bonecas,
feitas de diversos materiais, ainda que o maidiéetg seja a madeira, que sdo colocadas umas diastro
outras, da maior (exterior) até a menor (a Unica fio € oca). A palavra provém do diminutivo do @om
préprio Matryona
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inseridos e envolvidos pelo tempo. Citemos comangte o livro Hiroshima de John
Hersey.

Este tempo intemporal, do qual Castells (1991)r&fique definiriamos como o
espaco digital da criacao perceptiva da dinanuistin time cria novas formas de escritura
baseada em um modelo esquemético ja demonstraddéopoero na construcao déada.

E desenvolvida a macronarrativa da guerra entaoisspovos engquanto ao mesmo tempo
sdo desenvolvidas as micronarrativas compostasguta herdi grego e troiano durante o
periodo dos dez anos.

Estabelecemos recortes com o congelamentoslema motiondo tempo e, por
instantes, podemos ver as micronarrativas ocorrandmesmo tempo e transformando a
vida de varias pessoas diferentes, em locais difeseem contextos diferentes.

Um contraponto para a compreensao desse fenomaaoéoor David Harvey, no
livro Condicao pos-moderna

Sob uma perspectiva materialista, podemos argumegte concepcdes
temporais e espaciais objetivas sdo necessariamgéadas por meio de praticas
e processos materiais que servem para reprodwiifaasocial [...] Um axioma

fundamental de minha investigacdo € que o tempoespaco ndo podem ser
entendidos independentemente da acdo social. (R0045).

d) Trama-mestra e microtramas

A trama, enredo oplot sdo definidos segundo Massaud Moisés, na nargiolo
tradicional, como:

[...] O vocéabulo “intriga” (deverbal de intrigamtl intricare, enredar) deve ser
entendido como sinénimo de “enredo”, talvez com smté diferenga: enquanto
0 enredo denota a totalidade das causas e efeieosegorganizam no curso da
narrativa, a intriga parece a reducdo, ao esserdggka totalidade. A intriga
constituiria o relato sucinto, abreviado, mas atef# no¢do da causalidade, dos
eventos que se entrelacam na direcdo de um finm, §E@rtanto, sinbnimo de

“rama”. (1988, p. 174-175).
A trama de uma narrativa hipertextual frattal formada por sistema estrutural em
rede composto pela trama-tronco ou trama-mestejrguintegrar blocos de microtramas
narrativas no decorrer de seu desenvolvimento.

43 Fractal vem do latim, da palavfieactusque significa irregular e também do verbo lafirrmgueque por

sua vez significa fraturar. Fractal € uma concepgébematica, consiste de uma figura geométnica
dimensional com uma estrutura complexa e pormesmgizm qualquer escala.
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O processo de integracdo e multiplicacdo das vdNkframas” (microtramas)
seria pela utilizagdo de nés ou links de multigléza Como exemplos, a teoria do homem-
narrativa, de Todorov, partindo da multiplicacaddopepersonagens; ou a multiplicacéo
pelo espaco, como effrilogia de Nova Yorkde Paul Auster, em que as histérias se
multiplicam pelas geragfes que vivem na cidadeasiep das cidades em especifico.

O escritor precisa alinhar e equilibrar os modulasativos que formam a rede, e 0
leitor precisa organizar e recentrar esses congegde formam o conjunto hipertextual da
narrativa ficcional, os por Barthes chamados dertietos.

Barthes diz:

O texto redistribui a lingua. Uma das vias dessanstrucdo € a de permutar
textos, fragmentos de textos, que existiram outexisao redor do texto

considerado, e, por fim, dentro dele mesmo. Todtmté um intertexto, varios

outros textos estdo presentes nele, em niveisvejasob formas mais ou
menos reconheciveis. (1974, apud KOCH, 1997, f&g. 4

MutacBes textuais e de género provém de uma mgiggexistente que seria a
prépria lingua, a literatura sempre foi um sistetaagéneros mutantes, escritas geradoras
de escritas, modelos de escritura que geram desdehto para outros modelos de
estrutura narrativa.

A narrativa interativa, como a estrutura de mapeémede narrativas como “Vocé
escolhe o final’, revela constantes bifurcacdesagpepossibilidades de escolhas
selecionadas pelo escritor ou equipe de desenvehtordo jogo para o leitor-jogador. No
entanto, a partir do desvio, a linearidade se mai®& uma nova bifurcacdo ou conclusao
da narrativa, gerando um processo de multilinededaque convergem sem perder a
caracteristica da malha narrativa das tramas, tal#otrama-mestra quanto das
microtramas. A historia bifurcada ndo deixa de eestia identidade como histéria.

Alice no Pais da Maravilhagle Lewis Carroll, € uma narrativa cheia de parago
l6gicos e bifurcacfes de sentidos, mas a lineagid@dmantém em uma forma mdultipla e
pode-se identificar a conservagao de elemento®el€mcia e coesdo. Tais fendmenos de
recentramento dos modulos equilibram a estruturacseposicdo textual, conseguindo
manter a qualidade da rede de trama que compd¢ha merrativa de maneira que ela nao

fique tdo insipida que rasgue.
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e) O personagem-avatar

Figura que pode ser humana ou ndo em uma narfatii@nal — atentando que, na
narratologia tradicional, o termo personagem néadepa ser empregado para animais e
nem seres inanimados — que sao responsaveis maEavidvimento dos desdobramentos
da narrativa ou sofrem a influéncia de circunsesoarradas.

Massaud Moisés (1988) aborda o que Robert Lidd6bJ) aborda em seu livid
Treatise on the Novehao explanar sobre como o ficcionista pode progtarquitetura de
seus personagens na utilizacao de dois modoseagguosicdo do narrador.

Segundo Liddell, os personagens construidos peéla agfrem um processo de
fusdo entre personagem e trama, e esse € um agpecton em narrativas ficcionais
interativas, sejam lineares ou multilineares.

Segundo o mesmo tedrico, 0s personagens que diwazlas pela exposicdo do
narrador sdo personagens planas compostas petegdeste seus pormenores fisicos e/ou
psiquicos e tipicas dos romances lineares.

As personagens, segundo Forseter (1954, apud MQISES8), podem ser
classificadas em planas e redondas. A categonmea @acomposta ao redor de uma Unica
idéia ou qualidade. E as redondas seriam tridimens, pelo fato de evoluirem, e
dindmicas, contendo profundidade psicolégica ecemas complexas.

As narrativas ficcionais com influéncia do espaggital também seguem esses
Mesmos processos caracterizantes préprios da alagiat digital, o que realmente ird
sofrer mudancas significativas sera a concepcied®nagem-avatar.

O personagem-avatar assume a caracteristica dativittade e, de acordo com a
mudanca do interator, sua atuacdo na narrativeatita ira se modificar, além de que ele
€ composto nao por palavras, usando a técnicaitilesamas por técnica de ilustracdo 2D
ou 3D.

O interator com mais habilidade no manuseio motsersério dos recursos de
jogabilidade e navegabilidade ira executar mellias Suncdes necript ja pré-formatado
das acbes dos personagens, e isso se modifica caimagdo de um interator menos

habilidoso.

f) Técnica descritiva em 3 D — Audiovisual substitairrddescricdo por palavras
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Como ja foi citado durante o segundo capitulocait@ é substituida por projecéo
de ambientes e espagos graficos e por descricfesugas, acessorios, caracteristicas,
golpes, entre outros, usando a ilustracdo ou asedale jogabilidade.

Em vez de descrever os golpes no adversario, oaiotevisualiza o avatar-
personagem e, ainda, pelas combinagcbes de recdos®quipamentos de interacao
(joystick entre outros) realiza os golpes projetados e jBosiigdo para serem utilizados

pelo personagem-avatar.

g) Foco narrativo em primeira e terceira pessoa — ifécaudiovisual em

narrativas interativas

Esse foco € fundamentado no ponto de vista doatotere, por vezes, do
personagem, e utilizando a ambientacdo 3D para @omgoco. A narrativa interativa
pode ser em primeira pessoa, proporcionansigalizar todo o ambiente pela perspectiva
“olho do usuario” (ponto de vista subjetivo), emrecutela do computador assume toda a
projecdo da imagem, como se O interator estivess¢gmente no corpo fisico do
personagem. Tal fato temam maior impacto simulatério e de sensagdo de &vers
interativa. Esse é o tipo preferencialmente utiiz@m jogos de combate em ambientes
tridimensionais fechados.

O foco narrativo em terceira pess@o@’'s Eyey permite que o interator veja o
personagem-avatar no cenario 3D, uma visdo distdac de observador ativo, ja que é
possivel interagir conduzindo e atuando com o pagem na narrativa. Narrativas

interativas dejuestou de estratégia normalmente tém o uso prefelatesée foco.

h) Planos de Ac&o Audiovisual

Devido a hibridizagdo da linguagem audiovisual menposicdo da narrativa
ficcional interativa, € necessario trabalhar casegestruturais ligados ao plano das cenas

na dimensao grafica compositiva da narrativa fitaioSeriam basicamente:

Planos Fixos: Plano Geral — Grande espaco no gupésonagens nao podem ser
identificados;

Plano de Conjunto — Grupo de personagens, recomigaium ambiente;

Plano Médio — Enquadra os personagens em pé;
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Plano Americano — Corta 0 personagem na alturantiara ou da coxa;
Primeiro Plano — Corta o personagem no busto;

Primeirissimo Plano — Mostra somente o rosto;

Plano de Detalhe — Parte do corpo (menos o rostopjeto.

Planos em Movimentdolly — Aproximacao da objetiva, para cima e para baixo,
perpendicular ao objetdravelling— A camera acompanha o movimento;

Ponto de Vista Subjetivo — A camera exibe o queistovpelos olhos do
personagem;

Panoramica — a camera se movimenta girando em t@nem eixo vertical ou
horizontal; Zoom— aproximacdo ou afastamento Optico. As cenas pauterter
uma mistura de duas ou mais formas de tomadas,, gmn@xemplo, uma camera
movimentando-se eiolly, Zoome Travelling

3.6 Tecnologia da narrativa ficcional, alguns aspéas levantados:

+ Elaboracéo e construcdo dos personagens;

+ Fato ou atitude que desencadeia os desdobramentwsrativa,;
+» Géneros como modelos de composi¢cao narrativa,;

% Desenvolvimento d€atarse Mimesise Poiesis

+ Elementos de contraste, composicdo de element@sidsne uso de logica
matemética e do sentido;

«» Composicao de paradigma de leitura e escrituracegizados para o ambiente
digital;

+ Variacdo dos modelos e hibridizacdo de génerosnicts;
% Composicao de marcas proprias textuais de escritastilo do autor;
+« Elaboracéo do conceito de ficcionalidade e simwaca

% Sincronia e diacronia na elaboracédo dos elemensisia;des compositivas da
narrativa ficcional;

% Representacdo de padrbes comportamentais e asjplectpsadro psicoldgico
presente na construcao dos personagens;

% Possibilidades técnicas de elaboracdo de enuneiadmposi¢des do narrador;
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++ Técnicas de representacao e manipulacao dos flergmorais;

% Constituicdo de recursos de linguagens e figurésqas.

3.7 Alguns aspectos comuns identificados em narraéis interativas

+ A técnica descritiva em uma narrativa interativanooo Principe da Pérsia
substitui a descricdo do espaco por meio de endmg@elo uso da construcao de
ambientes graficos desenvolvidos em 3D;

% A elaboragcdo de uma narrativa interativa gera digasas de escritura
existentes, primeiro um roteiro narrativo com bdseslaboracdo semelhante ao
roteiro audiovisual € composto para o jogo elet@nO roteiro é composto por
cenas e depois a narrativa hibridizada com todaBngsagens envolvidas,
inclusive a linguagem-jogo;

+ A intertextualidade nédo é apenas implicita, masaljscomo no jog@&merican
McGee’s Alicg

+ A coesdo e a coeréncia se elevam em um grau cticafio, ja que se baseiam
na intertextualidade e na inferéncia constanteodeances comé&rankenstein
de Mary Shelley — isso no caso Batchwork Gir| de Shelley Jackson. Outro
recurso € a imagem do corpo feminino que serve aganpara os links que
conduzem as lexias;

% A narrativa ficcional interativa tem limitagcbes,ipse ndo forem superados 0s
obstaculos de jogabilidade, ela ndo pode ser citzcl@ortanto, diferentemente
de uma narrativa tradicional, em que o leitor de@dvelocidade e o tempo de
término de leitura, a leitura da narrativa ficcibnaterativa depende da
habilidade do usuéario em dominar os recursos dabjidade do avatar. Assim,
0 avatar do personagem ira superar as missdesfastastabelecidas para que
possa mudar para o proximo nivel e, dessa fornderper acesso a um novo
desdobramento narrativo e ao enfrentamento de nadwsrsarios ou desafios
ou enigmas;

+ Existe a pré-constituicdo de uma gramatica de tnaarde imagem, uma vez que
descri¢cdes fisicas, espaciais, de movimentos, mapatefatos sdo substituidos
por imagens e existem a integracdo de discursoeotakto verbal somados a
trilha sonora. A maioria das narrativas interatipgos eletrénicos, RPGs
textos, narrativas do tipo “Vocé escolhe o finéin uma estrutura compositiva
gue se assemelha a estrutura do conto, voltadaupartaico drama, uma Unica
acado de objetivo, desenrolando sua narrativa enptde uma uUnica célula
dramética;

% Excecdes disso s&o narrativas como a trilégiace of Persiana qual cada
jogo analisado no conjunto das historias do pergeEmaacaba se assemelhando
a estrutura tipica da novela no conceito tradididaanarratologia, por revelar a
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estrutura de cenas graficas em movimento integradas cenas dialogadas e
estas agrupadas por secdes de acdes graficas @esnsstabelecidas para o
personagem. O processo € sucessivo e 0 relato rarasmr linear com
predominio da agéao.

3.8 As funcdes da literatura

Qual a funcdo da literatura para a geracao contémpa? Principalmente, dos
classicos?

Umberto Eco (2005) define como funcdes da litemt@ntre outras: formar a
lingua, criar identidade e senso de comunidadengver a liberdade de interpretacao,
preservar 0 exercicio de nossa lingua individualdypzir a transformacéo do conceito do
belo pelos séculos. Os personagens literarios reantparquétipos universais da cultura
humana e fornecem um modelo de imaginario renovavel

Bloom (2005) afirma que outro aspecto importanteal@ribuicdo da obra literaria
€ 0 acesso a um tipo de conhecimento chamado dedas#@y um conjunto de
conhecimentos de vivéncia de interacdo humana sagaspragmaticamente pelo texto
literario.

A marca principal do cibertexto seria um aumentogdiu de interatividade. No
entanto, a liberdade do leitor é restrita tantontm@m uma narrativa tradicional, pois sédo
colocados limites nas escolhas ja predefinidas. é&®rre seja na narrativa interativa ou
em outras modalidades de narrativa hipertextuaad

A escritura coletiva também acaba exigindo umadihee restrita de criacédo, pois
tudo deve passar pelo crivo do narrador-mestre aoumdtriz primaria de estrutura da
narrativa para que a rede nao se desestabilize.

O texto narrativo ficcional em uma proposta de esttidernarratolégico deve ser
analisado em sua forma muldimensional: estrutuaangtical, nivel linguistico, estrutura
de referéncianfjimesis catharsis e poiesig, estrutura pragmatica (ideologias, filosofias
etc.), estrutura receptora, estrutura simboélicgn(s de sentido) e estrutura semibtica
(imagem gréfica).

A reflexdo sobre as novas formas de lidar conesalitira, a construcao e leitura do
texto literario também perpassa pelo fato do pgradida relagdo com o saber ter sofrido

transformagdes com a intervencgao da TICs.
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Levy (2001) afirma que existem certas caractedstigue identificam essa nova
relacdo. A primeira é a velocidade de atualizagi shberes, que deve ser continua por
causa da efemeridade do valor do conhecimento deanea de saber especifico.

O mercado de trabalho atual se fundamenta no saderquisicdo de informacéo,
na transmissao desse saber e na producédo e ithegmedesse saber. Nesse ponto, a
literatura oferece uma grande contribuicéo paralmathador moderno.

A segunda seria a modificacdo das funcées humaoa®) memadria e imaginacao
(com o poder das simulacdes), pelas TICs, que aoaph as possibilidades da imaginacao
elaborada em narrativas multilineares, onde a ceip@o de rede de sentidos é
intensificada pelaesthesis

Isso € exemplificado na interferéncia das percepgdealidade virtual) e do
raciocinio (inteligéncia artificial), que, no casla narrativa ficcional, ira influenciar
diretamente na forma da manifestacdo da triadeakpcao foesis-catarsis-mimesisa
formacao daesthesis

As mudancas evidenciam a necessidade de entend&pestos mutacionais em
relacdo ao mundo literario e em seu processo dacemsaprendizagem, promovendo a
valorizag&o da literatura como ciéncia sécio-listjua e por sua capacidade de preservar a
cultura como heranga humana, incentivando a agé@wida arte da escrita da narrativa
ficcional.

A literatura deve ser vista ndo apenas como saktétiem, como instrumento
cultural ou aprimoramento pessoal, mas também domse para manter a qualidade de
vida da sociedade. Sendo promovida por manter \agagradicbes, 0s arquétipos e 0s
simbolos complexos, a literatura, assim, pode prowe com um mundo de experiéncias e
vivéncias virtualizadas de forma empirica que semfoi um espaco gratuito e

democratico oferecido pelas narrativas ficcionas seus leitores.
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4 ADAPTANDO OS CLASSICOS PARA A N-GEN

4.1 Como manter vivos o0s classicos para a N-Gen?

Os classicos possuem uma seérie de desafios paagig digital. A estrutura em
rede do policédigo literario € complexa, exige uonsideravel esforco de leitura e
formagao por parte do leitor; principalmente pansaugeracdo acostumada a utilizar o
recurso “copiar e colar”.

Além do ja exposto, existe o distanciamento estiise do desenvolvimento
historico da lingua. Um distanciamento da dinangieaescritura, onde a descricdo com
palavras era a técnica utilizada nos periodos eenafias foram produzidas, para dar
efeito de intensidade e verossimilhanca para osiemt@s, personagens e contextos
historicos compostos pela narrativa ficcional. Teanica tem uma velocidade mais lenta
em relacéo a descricédo oferecida pelo audiovisuakagraficos 3D.

A velocidade e a capacidade de multioperacionalZaias ferramentas em um
meio ambiente compdem as marcas de comportamestd-geners.

Os classicos, em seu formato original, sdo difipara um leitor contemporaneo e
que nao possui habilidades sofisticadas de leitmaa obraOs Lusiadasio original € ter
que consultar regularmente o vocabulario em buscardender expressées como, por
exemplo, o termo “aspeitd® ou seja, termos que ndo sdo usados em textos
contemporaneos com tanta regularidade.

O formato em verso da narrativa € um impacto maigmificativo para uma
geracdo acostumada a forma da estilistica modereta dla prosa, de trechos curtos
textuais.

Dessa forma, para apresenta-los aos novos uslgitmss, deve-se conciliar a
tradicdo da tecnologia da narrativa ficcional repda desde o tempo da oralidade até os
nossos dias e as novas técnicas promovidas peldariigital. A isso também deve se
agregar o repasse do capital cultural e do proassmca simbdlica (cf. Bourdieu, 1987).

Nesse processo de busca por maneiras de introdiggia@lassicos, devem ser

considerados 0s seguintes aspectos:

44 Aspeito — s.m. (laaspect) Aspecto, aparéncia, rosto, semblante
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1) Diferencas culturais que identificam e que promowesingularidade da geracao
digital, sendo esta o publico-alvo;

2) A contribuicdo das TICs e sua integracao com aotegra narrativa ficcional;

3) Desenvolvimento de adaptacgfes literarias centradaonceito de modalidade
de centros e buscando um formato hipertextual mattial e multilinear;

4) Os desafios apresentados na conversao de umaarstimaica em uma adaptacao
para o formato de narrativa interativa;

5) A linguagem literaria somada a linguagem hibrid&zadientificada pela
cibernarratologia.

As TICs proporcionam acesso rapido e simultanearis contetudos. Existe uma
intertextualidade potencial na aquisicdo de comhexto modular ao se movimentar em
pesquisa pela internet.

Conhecendo fontes confiaveis e de qualidade, évsbssnriquecer o arcabouco
cultural e de conhecimento em um ritmo mais rapida@ue era disponivel ao leitor antes
da era digital.

Deve-se aproveitar o potencial desses recursos qareentar a capacidade do
processo de leitura e combater o analfabetismadnak capacitando o novo leitor a lidar
com graus sofisticados de leitura, buscando agedeiento da técnica e da habilidade
interpretativa dos varios textos e géneros dismisiva rede.

O mundo virtual, apesar da grande massa de corgeiglais, € um universo onde
a escrita grafica domina hibridizada com imagensnNbrimeiro momento, textos curtos
predominavam ensites de noticia, constituindo-se em uma preferéncia nudia
jornalistica. Mas € crescente a invasao de novosrgé textuais no meio digitdt-books
sao disponibilizados, livros do suporte de papeldigitalizados e oferecidos na rede, os
textos desses sdo amplos e com predominio da §eguhermética em muitos casos.

A cultura da leitura em tela digital jA comeca lawsa comportamento mais comum
e, cada vez mais, 0S recursos apontam para umgigegae cresce assistindo TV, jogando
videogamee passando grande parte do dia em frente a telendmmputador, interagindo
na internet, além de acesso direto a conteludowidaates pelo celular. Dessa forma, a
tolerancia visual de leitura diante de uma telaées ser maior nessa geracao nos anos que
virdo.

O e-readeré um equipamento elaborado para funcionar coma, iP@s enquanto

este funciona para as musicas em formato mp3 oy mpdecanismo de leitura portatil
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funciona especializando-se e&ibooks que podem ser arquivos de hiper-romances,
grandes obras literarias classicas, ou de qualtjuer digitalizado disponivel para
download

Isso requer que gradativamente se desenvolva uthaacergondmica de ler em
tela digital, tanto pela praticidade do meio ques permite levar em um pequeno aparelho
toda uma biblioteca, quanto pelos aspectos dergabtikdade do meio ambiente.

Como os textos se tornaram cada vez maiores eimolyara o formato dos
romances atuais, assim também sera exigida do tat@ra digital uma diversificacdo e
elaboracdo da sua habilidade de leitura, difereiatéhabilidade de leitura exigida dos
primeiros leitores da era da escrita.

Tal habilidade ira transitar entre o convivio coari@s tipos de técnicas textuais e
estilisticas — classicos literarios de linguagem clistanciamento historico comdlada,
de Homero, ouOs Lusiadas de Cambes, monografias e revistas-ling textos
jornalisticos, blogs, documentos digitalizados iaf&; entre outros, textos no formato e
estrutura tradicional linear ou multilinear, masviados do suporte de papel — e das
técnicas dos textos digitais modernos com hibr@dimade recursos multimidiaticos e o
aumento da interatividade, somado ao estilo contedimgo e moderno da escrita.

A leitura constitui uma técnica de focalizacdo glswma especializacdo da visao e
um trabalho que envolve nosso campo perceptivoahdrdgr € uma habilidade adquirida
para lidar com a codificacdo e a decodificacdo, domina a gramatica, vocabulario,
pragmatica de uma lingua, modelos mentais dossvéipos de textos, para que se torne
possivel a compreensao e a interpretacdo do canexjmbsto.

A tecnologia da linguagem é de extrema importanp@ara civilizacdo
contemporanea, e todo conhecimento e todo sistenralacbes foram fundamentados a
partir de cédigos de comunicacao que auxiliarama paiormacéo da nocdo de mundo, do
conhecimento e das relagbes atualmente existentes.

Tapscott (1997) aponta para o fato de que a gemdigital possui uma série de
habilidades desenvolvidas pela interacdo com o atadpr: sociais e estratégicas;
trabalho em grupo; coordenacdo motora; co-pargéipaem atividades colaborativas;
tendéncia de emitir opinides; gosto pela pesquidausca de informacdes pela rede;
aprendizagem baseada no manuseio da ferramentgp®g@ma; e desenvolvimento de
competéncia em consumir exigindo qualidades espasifile um produto.

Se por um lado Don Tapscott nos mostra um potemigatiesenvolvimento da

geracdo digital pela predisposicdo ciberculturar putro temos uma visdo critica
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demonstrando um ponto de vista divergente, o doasthn Mark Bauerlein, que em seu
livro, Dumb Generationdemonstra 0s perigos existentes em uma geragisejrecusa a
ler.

O educador Bauerlein, durante entrevista para steeldpoca levanta questdes
importantes sobre a leitura, a aprendizagem e drdoma lingua. A seguir transcrevemos
trechos dessa entrevista que descrevem a realidadaciada pela geracdo atual e

percebida pelos professores nas escolas.

Epoca — O senhor chama os jovens de bibliofobasq e

Bauerlein — Bibli6fobos sdo pessoas alfabetizadges escolhem néo ler. Fico

surpreso ao ver um adolescente lendo um romancepaogue. Imagine o que

ele poderia estar fazendo... Jogar videogame,\&sceen um blog, navegar na
web, sdo acdes que exigem a leitura rapida desflastas em uma tela. Pense
um videogame. Ele s6 existe para estimular os&mntiEle fornece todas as
imagens. Tudo € muito rapido, para manter o jogatdsorto. Ler € demorado,

exige imaginacao, ha palavras desconhecidas. fag&nsle tempo decorrido é
muito diferente. Pode-se passar duas horas jogand@ame e parecer que
foram 20 minutos. Mas cinco minutos de leitura podearecer uma hora. E

claro que os adolescentes néo gostam de ler! Liabalho.

Epoca — Qual a conseqiiéncia da falta de habiteied para esta gerag&o?

Bauerlein — Vérias aptiddes necessérias para arimalas profissbes ndo sédo
adquiridas jogando games, mas pela leitura. Quenliviés melhora a
compreenséao de texto, a redacao e enriquece owédab Uma pesquisa feita
em universidades americanas, em 2007, mostrou @jggetcos dos professores
acham o nivel atual dos alunos pior que o de deg atras. Mais de 42% dos
ingressantes na faculdade precisam freqlentar dalasforco em compreensao
de texto, redacdo e matematica. Apesar de terem sickitos pelas
universidades, eles ndo tém o nivel minimo pagifeta-las. (2008, p. 112).

Bauerlein baseia suas observac¢des na praticacidgkenna sala de aula. Apesar das
varias e diversas opc¢des que o mundo virtual @sss nova geragcao precisa entender que
senso critico ndo é algo passivel de se fdp@mload E um processo que depreende
esforco de conhecimento, aquisicdo deste conhetdysia desconstrucao e formagao das
proprias idéias.

A tecnologia, como as demais evolugdes técnicasnovas ferramentas e amplia
possibilidades de atuagdo sobre muitos temas. Npaaspecifico da escrita, revelam
composic¢des potencialmente inovadoras, no entaatgsto ndo for somado a reflexdo, a
criatividade e a fundamentacédo da teoria e dactiiadindo ird gerar o mesmo efeito da
producao criadora e de qualidade, como ja compooead eras anteriores, na elaboracao

da narrativa ficcional.
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Obter o equilibrio entre as duas dindmicas atw@mércio e entretenimento, e
introduzir o valor do capital humano, comp&de o tles#os nossos tempos. Assim, tanto a
prosperidade econdémica quanto o elevado nivel ralilllevem caminhar em unissono
durante o desenvolvimento tecnologico e socialatsa civilizacao.

A cibercultura criou uma geragdo 6tima em estratéigi grupo, mas com grande
dificuldade em lidar com a variedade de génerasidés, com exigéncias de interpretacéo,
de abstracéo dos fatos e das idéias.

A idéia é que os recursos tecnoldgicos ampliemamudis aquilo que ja havia sido
conquistado com a era da oralidade, com a erarfifiog, com a cultura do audiovisual e
agora na convergéncia de midias na era digital.

Por isso, a busca por balancear o conhecimentdivanle o individual e criar
estratégias para o estimulo da leitura e da esctnaguer que esta geracdo entenda que a
tradicdo literaria ndo é algo que se deva descerssidsso deve levar em conta o contato
e o0 estimulo em ampliar o arcabouco de leituraxti®$ classicos literarios pelos n-geners.

A cibercultura gera outra mudanca com surgimenttndastria do Conhecimento
(Oliveira, 2003), uma vez que na nova conjuntuastiedades em rede (Castells, 1991)
ela indica uma valoragao no agregado criativo eametituicdo do capital intelectual, em
crescimento nas sociedades mais desenvolvidas.

Assim, o conhecimento literario e da lingua podei@oecer aos cidadaos do
século XXI ndo s6 um enriquecimento do conhecimenidito, mas o retorno a nocao de
integracdo social, e também alimentar o imagindrgotencializar a inteligéncia criativa
em prol de alimentar as capacidades e habilidafeivas e l6gicas do individuo, para
serem canalizados no mundo pratico corporativo.

Sobre a questdo do canone literario e do distaecitonda populacdo no que se
refere a interacdo direta com as narrativas fi@mmue dele fazem parte, o classico
literario como conhecimento erudito foi isolado raferas de acesso cultural e perdeu sua
parte de funcionamento como objeto subjetivo degirstcdo social comunitaria.

Tal acdo integrativa era desenvolvida pelas naastficcionais como processo
aplicado a dinamica social comunitaria na era ddidade ou era da narrativa ficcional
acustica e, assim, as narrativas ficcionais furasiam como construto de identidade
sociocultural no periodo tribal.

Assim, para revitalizar o canone literario e nda@eesta geracao digital a margem

do conhecimento literario e da riqueza dos classi® literatura, optou-se por propor
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indicar a necessidade de realizar pesquisas emderairiar formas adaptativas com
principios da cibernarratologia.

Tais formas adaptativas das narrativas classices pa formato de narrativa
interativa podem possibilitar o acesso desta geracéste tipo de texto mais sofisticado
em sua elaboracdo estético-cultural. Tal adapt&@éoeestruturar a narrativa classica
levando em conta a dindmica da cibercultura, nhegia geragéo esta imersa.

A proposta de compor uma versao interativa hiparsdizada da narrativa des
Lusiadasse baseia nos elementos ja identificados nestauigeasgomo componentes
narrativos modificados pela influéncia do cibergspaintegrando o recurso de
interatividade e conceitos como usuabilidade e geviédade.

Assim, é necessario analisar como o elemento Viphoaeniente da rede temporal
virtual reage com o campo de imanéncia do tempdlib e, segundo Deleuze, demanda
reconhecer o fluxo de tempo divisivel entre o temjp@al e o virtual.

Tal dindmica do tempo intemporal (Castells, 199#&¥pria do mundo virtual,
demonstra um carater multiplo, compondo uma redeideitos temporais no mundo
virtual diegético. Por sua vez, promove a compasiiEcirculos culturais que estabelecem
nés de interligacdo com a heranca da cultura dgemae da cultura da narrativa ficcional
desde as épocas da oralidade, formando um cireuitporal customizado entre o virtual e
o atual.

Deleuze afirma que:

Em todos os casos, a distingdo entre o virtualaual corresponde a cisdo
mais fundamental do tempo, quando ele avancga, ediégando-se segundo
duas grandes vias: fazer passar o presente e vansepassado. O presente é
um dado variavel mediado por um tempo continu@ &t por um suposto
movimento numa Unica direcdo: o presente passadédengue esse tempo se
esgota... 0 presente que passa, que define o[atpal relacdo do atual com o
virtual constitui sempre um circuito, mas de duaseiras: ora o atual remete
ao virtual como o seu préprio virtual, nos menocasuitos onde o virtual
cristaliza com o atual. O plano da imanéncia conténum sé tempo, a
atualizacdo como relagdo do virtual com outros ¢srne mesmo atual, com o
qual o virtual se intercambia. (2003, p. 55-56)

A adaptacdo da obra classica necessita convertealbda narrativa do mundo
diegético para se integrar a um circuito virtuatl®ros planos de imanéncia temporal
podem se atualizar. Isso deve ser consideradodao dom a proposta de adaptacao e
conversao de textos classicos para 0 modelo dativarhipertextual interativa.

Doc Comparato fala que a adaptacao seria uma tigitscle linguagem que altera o

suporte lingtistico utilizado em um primeiro moneepara contar a histéria. A obra seria
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uma unidade de contetdo e de forma que poderiaxpeessa dentro de um processo de
recriacdo ou de transubstanciacdo (Comparato, 1899330). Portanto, equivaleria a
transubstanciar o conteldo, no caso literariodradl do canone literario classico, para um
formato digital e interativo.

A adaptacdo do canone em um formato interativo ilpbtsia revitalizar os
classicos literarios para a N-Gen, usando uma diggmm e dindmicas sOcio-culturais
proprias da cibercultura, e, assim, aumentanddereisse pela leitura e ainda ampliando
para o leitor o conhecimento estético-compositiviovestindo em criar apreciadores do
prazer literario.

Para se realizar a adaptacdo se deve prever agaqda cibernarratologia que
seria a nocao de arquitetura textual, engenhagareenharia literaria.

A arquitetura de conversao adaptativa gaenclina para a hipertextualizacdo do
texto poético dDs Lusiadasdeve priorizar uma conversdo para promover a &eitur
ergédica e usar as ferramentas digitais para amslia riqueza e criar uma versao
adaptativa mais fiel aos propésitos projetados atke rde sentidos criada pelo classico
portugués.

Vale reforcar que, apesar da estrutura em verstraOs Lusiadasonsiste em
uma narrativa ficcional com elementos histéricamndeciveis (reis e herdis portugueses,
rota para india entre outros) e ja apresenta armtéo de minitramas em todo o seu
desenvolvimento como texto tradicional.

Assim, como o restaurador de quadros ou de esasltenliza uma pesquisa sobre
0S aspectos constitutivos do que esta sendo radtalge torna necessario tentar identificar
a esséncia compositiva e os elementos de composigiativa em prol de poder
reorganizar e reprojetar a narrativa em moldegatt®s. Assim, nos concentramos em

trés questdes fundamentais sobre a obra:

1) Qual foi o propdsito da lirica de Camdes ao projera texto comaOs
Lusiada®

Focalizamos na idéia de que o autor se proposrcam@aletividade herdica
do povo portugués e seu espirito desbravador deonper os mares e
descobrir novas rotas de navegacao, além de refascatitudes herdicas e
de cantar as origens de seu povo, integrando umte lmitolégica
extremamente forte.

2) Como sao os modelos da escritura renascentistaota®
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A narrativa em formato de poema segue os modefssicbs e os moldes
da erudicdo humanista, sendo um dos aspectos devesadisto o uso do

recurso da mitologia greco-romana associada aoxipis cristdos da

época, mas nado deixa de revelar a ruptura propriastilo camoniano ao

revelar uma sensualidade paga e centralizada erarlas acbes humanas e
suas proezas.

3) Quais foram as influéncias classicas nas quais €aus®inspirou?

A Odisséiae alliada, de Homero, &neidae aGedrgias de Virgilio, e a
obraAs Metamorfosesie Ovidio.

Diante do observado, procura-se desenvolver umanéiagia de conhecimento e
aprendizagem voltada para a literatura, que iréepra criacdo de novas estratégias de uso
integrado de linguagens hibridizadas e TICs vo#tagara a vitalizacdo da narrativa
classica literaria dentro de um contexto culturalcdnvergéncia midiatica (cf. Jenkins,
2008).

A adaptacédo do texto deve procurar a hibridizagddimguagens e elementos
narrativos ficcionais agregados em suas modificag@emanifestacdes de novas técnicas
compositivas proprias da cibernarratologia: pergenaavatar, trama-mestra em formato
muldimensional, multifoco narrativo, tempo intemglprespaco de fluxos, planos de
enquadramento descritivo audiovisual, entre outros.

A acao do leitor interativo requer que se promonalelevacdo do processo de
leitura interativa que néo seja centrado apenas agdes sensorio-motoras, mas
perceptivas, reflexivas, dedutivas, entre outragra Pisto, prevé-se a conversao em
hipertexto e em multimodalidade e multilinearidadetexto classico.

O aspecto da ludologia em uma narrativa interatoitada para adaptacao de um
classico ndo pode estar centralizada apenas emaspastos de utilizacdo de acdes de
habilidade motoras do avatar, comuns nas narrativesativas, tais como: golpes de luta,
de esgrima, habilidade de escalada, habilidaderal@o alvo, uso de poderes sobre-
humanos e mégicos, forga bruta etc.

Devem os recursos ludolégicos (linguagem-jogo) deptar as circunstancias
ludologicas passiveis de serem associadas asamasrligadas a trama-mestra emulatoria
dentro do desdobramento da narrativa original.

A priorizagdo serd do incentivo a apreciacdo daurkei indicando a riqueza

compositiva do texto sem deixar de lado o entretento, mas associando-se a formacao
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adequada de um leitor competente que domina osspectextuais existentes, e em seus
variados géneros e suportes, em prol de fazer gamtiena inteligéncia coletiva em rede.

Levy (2003) define a inteligéncia coletiva como primcipio onde as inteligéncias
individuais se somam e sdo compartilhadas em reldespciedade, sendo potencializadas
pelo uso das novas tecnologias do mundo digitajuisdo o tedrico “ela possibilita a
partilha da memoaria, da percepcédo, da imaginaggo.resulta na aprendizagem coletiva,
troca de conhecimentos”.

Levy também aborda a construcdo de um ecossistendés humanas, onde é
possivel o individuo selecionar as informagfester¢gambid-las com outros membros da
rede.

A inteligéncia coletiva indica também a série dbilldades humanas nas quais o
homem pode basear sua evolucdo e que o diferildelosis animais: a construcédo de
dialogos que auxiliou a construcdo da nossa peficepp tempo; a organizacdo dos
pensamentos que nos forneceu a capacidade de eome&dx0es de causa e efeito, tais
habilidades é que, em conjunto, constroem a irdetigx coletiva humana.

Gardner conceitua inteligéncia como “um potenciap$icologico para processar
informacgdes que pode ser ativado num cenério @liltundica que as varias inteligéncias
gue cada ser humano possui “sado potenciais — sguiesumivelmente — que poderao ser
ou ndo ativados, dependendo dos valores de umarawdspecifica, das oportunidades
disponiveis nessas culturas e das decisdes pedsomsias por individuos e/ou suas
familias, seus professores e outros.” (2000, p. 47)

Gardner identificou a principio sete inteligénciage todo o ser humano possui.
Tais competéncias intelectuais seriam independeatdsriam sua origem e limites
impostos pelo genético e pelo bioldgico, e seusga®ns cognitivos sao proprios. Seriam
as inteligéncias: linguistica, l6gico-matematicpazial, musical, sinestésicas, interpessoal
e intrapessoal.

Os seres humanos possuiriam graus variados deuradadessas inteligéncias e
maneiras diferentes de combinar e organizar tpacidades para resolver problemas e
criar produtos.

A figura do contador de histdria sempre foi ligadmteligéncia artistica, a ampla
habilidade de memorizar, compor e repassar ao quikditor a tradicdo da cultura das
narrativas ficcionais e sua variedade de génetigmog, sejam elas constituidas por mitos,

lendas, épicos, poemas sobre morte e vida, entresou
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A arte da narrativa ficcional € o uso da intelighnbumana no dominio da
tecnologia da narrativa ficcional, que desenvolpeatocolos, paradigmas textuais e de
leitura, tipologias de género, técnicas composstiventre outros elementos, construindo
um sistema de comunicacgao de producao e recepgéoagada e voltada para o repasse
do capital cultural e simbdlico.

Uma tecnologia narrativa ficcional criada e deséngla durante anos de
composicao e pratica de elaboracao e repasseivaifiational foi passada mediante o ato
de contar ou ler para geracbes posteriores, conopamtha cultura do narrar
ficcionalmente.

Por sua vez, criou um acervo virtualizado de madehentais capazes de gerar
novas formas de escritura hibridizada, que foramdas em momentos e contextos
histdricos culturais manifestos pelos periodogiestliterarios.

Alguns individuos desenvolvem aptidées e habilidadécnicas compositivas
capazes de criar narrativas ficcionais com altcepalé virtualizacdo atemporal, devido a
habil composicdo em rede, com carater de palimpapst o texto adquire. Seguindo a

busca pelo principio da criatividade, citemos Baud

N&o se conhece muito a criatividade para sabeedo o que leva uns a serem
influenciadores e outros a serem artifices, ougoeruns solucionam problemas,
outros criam novas teorias e outros ainda tornamiteees obedecendo a uma
forma ritual ou a outra néo ritualizada e arriscadasconfio que haja uma

conexdo entre poder intelectual e modo de criatdéd Por exemplo, quem tem
afinidade com a inteligéncia intrapessoal tem tao@dépara ser influenciador,

ser mestre e construir teorias. Podem ocorreraigbers mais complexas entre
poder intelectual e tipos de personalidades. Censighor exemplo, um conjunto

de pessoas com inteligéncia linguistica equivalemtes de personalidade mais
extrovertida tendem a se tornar comediantes oteldeoliticos. (1998, p. 154).

Chega, pois, 0 momento em que € necessario congigregue a leitura desenvolve
graus de sofisticacdo, e que para se tornar uor léd classicos candnicos com grande
experiéncia, € necessério o desenvolvimento, @ase estimulo dessas habilidades, seja
na escola, seja em casa, seja nas midias, sejamdordigital do qual esta nova geracdo
faz parte.

Ainda é cedo para sabermos como o capital culiti’ade comportar em um meio
de rede digitalizada, e se sua importancia comadadwumanizante podera ter impacto
em um ambiente técnico e complexo como 0 é o0 Gpagm.

Assim, da mesma maneira que a arte literaria traumedator mais subjetivo e de

desenvolvimento do imaginario no uso da linguaites@omo a tecnologia da linguagem e
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comunicacao, unindo e preservando a tradicdo daatinmas ficcionais desde o tempo da
oralidade até os nossos dias, ponderamos que t@lcayliural ir4 criar um mundo mais
rico e criativo dentro da malha digital virtual.

Assim, trata Bourdieu sobre o capital cultural:

na realidade, cada familia transmite aos seussfilhmis por vias indiretas que
diretas, um certo capital cultural e um certo etbsema de valores implicitos e
profundamente interiorizados, que contribui paréinde entre outras coisas, as
atitudes em face do capital cultural e da institaiescolar. (1998, p. 42).

Em seu estudo, Tapscott (2000) indica uma sérmackteristicas proprias dos N-
Geners e que revela uma nova cultura de aprendizage deve ser explorada para a

intensificacdo de habilidade e competéncias dertedesta geracao:

7
L X4

Independéncia;

R/
°e

Criatividade;

7
L X4

Espirito e mente aberta para mudancas emociont@kectuais e tecnoldgicas;

>

%+ Compreensao do poder de livre expressao e de axmuas proprias opinides;

L)

% Investigacdo — habilidade inata de pesquisa codduyzelo meio digital, com
grande curiosidade;

+ Formacéao de pensamento multisequencial;
% Cultura de mobilidade de centros e da multilirssate de processos;
+ Imediatismo no$eedbacks

% Autenticidade e autoconfian¢a nas acgoes;

7
L X4

Aprendizagem pela experiéncia interativa;

R/
°e

Sensibilidade voltada a variagdo de temas;

7
L X4

Velocidade de pensamento e leitura e acdo mutidnal.

ApoOs definirmos um conceito para a cibernarratalpgi pesquisa se volta para
instigar uma medida pratica na aplicacdo dos comieedtos da cibernarratologia, na
elaboracdo de uma forma de teoria literéria apdicad
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Assim, deve-se utilizar os recursos da tecnologiaatrativa ficcional e os integrar
com as TICs, propondo uma possibilidade adaptgtara os classicos com suporte da
cibernarratologia.

O que seria uma narrativa interativa?

O termo é aplicado as narrativas desenvolvidasogosjeletrénicos Bole Playing
Games(RPG), porém, existe um predominio da visdo dguligem programacional e nédo
tanto literaria.

Uma narrativa interativa utiliza graficos 3D ou 2In substituicdo as técnicas
descritivas de espaco, objetos e personagens, sndecdemporalidade cronoldgica e
psiquica, entre outros elementos que podem seritdesem uma narrativa, e fundamenta-
se na experiéncia da imagem e na construcdo desstonirtual projetado.

A proposta de projetar uma forma adaptativa de corama versao @s Lusiadas
utilizando a linguagem do mundo digital considetaso desse recurso 3D como ambiente
imersivo, misturado e hibridizado com o espaco atiég literario, seguindo modelos de
composicao da narrativa interativa.

Assim, prioriza-se facilitar o processo de primetontato do leitor da geracéo
digital com o classico, e, para isso, propde-sdil@ar o processo de leitura ergddica
proposta por Aarseth (1997), expandindo-a paradateao propésito da leitura de uma
obra literaria hipertextual interativa adaptada.

A cultura das narrativas ficcionais se desdobrguiselo esse estabelecimento de
sofisticacdo do uso da linguagem e construindo umeandria coletiva repassada por
escritores, leitores, professores, pesquisadolasosy familias e a sociedade como um
todo, de geracao para outra geracao.

Segundo Levy, a tecnologia da linguagem passoucpmo estagios: oralidade
(mitos, ritos e a transmissao acustica); pictoricemaoria técnica, automatizacdo e
reproducdo da imagem); alfabética (estruturacaalidbeto, das estruturas compositivas
textuais, da reproducdo da escrita grafica); imgadneproducdo tipogréfica dos textos e
das imagens).

Portanto podemos teorizar o ciberespaco, em unspgeiva literaria, como um
ambiente virtual que cria um ecossistema de iddigadas ao imaginario e a
ficcionalidade, que por sua vez promove a consfituide uma potencial noosféra

literaria.

> Noosfera vem da palavreous,que em grego significa mente e inteligéncia e esga a convergéncia de
mentes e coragdes, originando uma unidade mais afi@s complexa
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4.2 Arquitetura de informacéo e leitura interativa

A acao de imaginar uma adaptacdo de um classi@ ymarformato de narrativa
interativa requer ver que a cibernarratologia temfarte apelo em se tornar uma teoria
aplicada, onde interacionalidade e participacdgopote do leitor se tornam caracteristicas
fortes, além do carater hipertextual, multilinean@timodal.

Em prol de direcionar as medidas de arquiteturatatiga narrativa a ser sugerida,

levantamos os principais aspectos para projecao:

+« Arquitetar processo de leitura em rede;

% Mapear os procedimentos compositivos na narrat@valda original e levantar
possibilidades adaptativas;

% Arquitetar processo de conversdo de leitura liriemdicional, aumentando o
grau de interatividade do leitor;

% Arquitetar processo de aprendizagem e aprofundameatconhecimento e
acervo literario do leitor por intermédio da redr@ural de links, auxiliando
um aprofundamento maior e mais rapido na medidguemo leitor interage com
o texto adaptado;

% Criar sistemas de regras para recursos de jogadddidntegrada a narrativa
adaptada, niveis de progressao dos avatares,c@besamudanca de interacao
com os avatares;

+« Trabalharsubplote micronarrativas, além do desenvolvimento degpagens
secundérios que terdo grande atuacdo, tais comimp€alVénus, tagides,
deidades maritimas e opositores, tais como ferasinas, Poseidon e Baco;

% Usar intertextualidade integrada e preservar odedlinguiistico-estilistico, para
isto, separando dois tipos de avatares a serei@adbls pelo leitor-interator;

% Integrar incentivos de jogabilidade visando taml@oonquista de informacdes
contextuais historicas e da tecnologia da épodéadeo da Gama,

% Desenvolver rede paralela de conhecimentos voltpdos intertextualidade e
gerados pelaubplotde adaptacéao interativa.

% Desenvolver trama-mestra emulatéria para geracaspgerativo/participativo.
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4 .3 Adaptacédo da obra literaria em narrativa ficconal digital interativa

Os Lusiadasde Luis Vaz de Camoes

A proposta consiste, portanto, na projecdo da adapt da obra literari®s
Lusiadas, baseada na criacdo de conteudo digital, com priedonda experiéncia
diferenciada de leitura com tendéncia para a ecgdéd intuito € o de criar uma maior
aproximacdo e aumentar o grau de sofisticacdo itlgaepara a geracao digital, e desta
forma introduzir uma obra candnica para N-Gen.

O intento € que as novas geracdes tenham o priroeitato com uma adaptacao
interativa, e que a partir dela seja possivel démpe interesse pela leitura do classico no
original.

Dessa forma, fundamenta-se a empreitada em utiipaceitos adaptados a
realidade literaria de leitura na era digital, pidp da narrativa interativa, tais como
usuabilidade, jogabilidade e interatividade, quelgn@o se constituir uma alternativa,
preparando o leitor da era digital para o contata o texto candnico.

A usuabilidade remete a caracteristicas ligadasdidas de eficiéncia e satisfagdo
do usuéario (leitor/interator) ao interagir com ardenenta virtual, fundamentadas em
Federoff (2002) e Laitinien (2005). Este € considerum problema técnico com solucdes
técnicas.

A estratégia de usuabilidade de swftwareé que este seja auto-explicativo, de
facil navegabilidade e entendimento de comandascupando facilitar a interacdo do
usuario com a interface criada.

Para os jogos eletrbnicos, a usuabilidade se vmdta fornecer interacbes de
escolhas e solucdes, superacdes de obstaculos.

Ela também trata da forma como o jogador interage menus, execuc¢ao de agcdes
e partes do jogo, entre outros. Estudo da Noki®d3pGfirma que a diferenca da
usuabilidade em um jogo em relacdo a outolwaresseria a diversdo, o desafio e o
entretenimento.

A divisdo tradicional aborda a divisdo estruturaé dm jogo eletrdnico,
tradicionalmente, em trés areas constituintesetites:

“* mecanica de jogo;
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+» interface — dispositivo grafico;

% game Play.

O conceito de jogabilidade, baseado em Richard &dlig2001), consiste em
principios e regras de realizacdes de tarefas {gedi@adas que geram a conquista de um
bonus de natureza diversa, seja a conquista desunm, )a destruicdo de um monstro, a
libertacdo de uma maldig¢ao, entre outras.

As regras delimitam quais ac¢des sdo consideradigay& quais ndo sdo, definem
as atribuicbes, sancdes, habilidades, artefatossdes, entre outros recursos a serem
desenvolvidos em uma narrativa interativa.

Uma série de aspectos a respeito da jogabilidadéeantada no text@same
Design Workshgp dos autores Tracy Fullerton e Christopher Swd&004), tanto
compositivos estruturais como 0s que devem seadnstna construcdo de uma narrativa
interativa.

Listamos tais aspectos compositivos estruturaigcagps a adaptacdo do texto

literario:

% Estabelecer escolhas interessantes para o jogssisituacdes de escolher mais
de um caminho ou mais de uma porta ou outro re@egem ser construidas de
forma inteligente;

+« Criar situacdes em que jogador possa exploraseotier;

% Criar contextos que induzam a coletar os objetosalecionar artefatos que
poderdo ser utilizados em situacbes posteriores jogn. Exemplos:
equipamentos, armas, artefatos etc.;

+« Criar situacdes de auto-expressado compositivaflexiea — montar quebra-
cabecas, criar artefatos novos com pecas adquindasaminho, completar
fragmentos de um mapa, resolver enigmas, palamwaadas etc.;

% Desenvolver uma boa histéria ou boa adaptacdasdmyado um alto elemento
de jogabilidade;

s Uso de elementos compositivos expressivos coma@ndoa de tempo,
elaboracdo do espaco e elementos de luminosidaglies ainesperadas,
reviravoltas na seqiéncia da trama, de forma a gésros de suspense no jogo,
visando também no processo ser educativo e revelmlaue se refere as
dimensdes de leitura do texto literario;

+ Criar modalidades para jogar o0 mesmo jogo e plitailyealizar a leitura até o
final. Assim, o jogador pode voltar e refazer o wdma utilizando um outro
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avatar, ou foco de tratamento da deciséo diferdoajae pode alterar em alguns
aspectos a experiéncia de interacao;

+« Criar estratégias menos burocraticas, mas eficapes permitam ao jogador
microgerenciar certas circunstancias existentegmativa, como quantidade de
elixir magico armazenado, alimentos, equipamemase outros;

% Evitar ocorréncias ildgicas como a ocorréncia desfarbitrarios fora da légica
da narrativa, para néo frustrar o jogador, poréasgrando as estratégias da
narratividade ficcional.

A idéia é manter o interesse no processo de leiigaezes, sendo a literatura um
objeto diverso diante dimtentio operis pode ocorrer a escolha intencional de frustrar as
expectativas.

Uma alternativa de enredo que pode manter a calieiguspense e quebrar a
expectativa gerada em prol de um efeito de estraehto € um recurso utilizado por
alguns autores e tipico da cultura literaria. Ridaa proposta principal norteadora é de
evitar criar situacdes que ndo venham de encootygamejamento da narrativa ficcional

pelo escritor, seja ele coletivo ou nao.

+ Evitar incoeréncia tanto dalot da narrativa quanto das regras estabelecidas
pelo jogo;

% Compor sistema simplificado de regras para ingggrala narrativa ficcional da
obra canonica;

s Desenvolvimento de personagem avatares-condutjuesirdo ser acionados
interativamente pelo leitor-interator em momentpsrtunos da narrativa,

% Hibridizar linguagem-jogo, linguagem da narratiescrita, processo de
aprendizageron-lineg midia audiovisual;

% Manter a qualidade do valor subjetivo da obrardiia e sua rigqueza,
procurando nao interferir na essénci@slLusiadas

% Construr asubplotnarrativa como técnica principal de vertente rnisaa

K/

« Utilizar a construcéo de ambientes 3D para suiistituso da técnica descritiva
usual;

% Incluir o ensino de narratologia associado a iatlgrada de conhecimento —
nao soO ler, mas aprender, apreender, compreendementar o arcabouco de
leitura e conhecimento de mundo do leitor-interator

+ A escolha para realizacdo adaptativa ndo é funadi@& em se centralizar em
um publico-alvo apenas, e sim criar uma vertentenal@ativa ficcional em
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formato interativo digital e que preserve a riquéaaede de sentidos contida na
obra literéria.

Tais recursos devem ser direcionados para o ddseneato da habilidade de
leitura, seguindo o principio de rede integradacdehecimentos. Tais conhecimentos
devem ser voltados para a construcdo de uma iénelig coletiva que se fundamente no
repasse do capital cultural e simbdlico, e quarafia identidade humanistica da nossa
civiizacgdo em meio a um desequilibrio de conceitadvindos do crescente
desenvolvimento tecnoldgico.

As metodologias inovadoras devem levar em contmstricédo de conteudo digital
voltado para a area de literatura. Reflexbes dpgsta se baseiam em termos ja cunhados
como cibertextos (Aarseth, 1997), ciberdrama (Myrr2003) e tecnotextos (Hayles,
2002).

O tedrico Jean Clément (2000) indica trés aspectosiais para o futuro da

narrativa com o advento da tecnologia digital:

1) o limite do suporte — a mudanca do suporte do pag@el o mundo virtual,
gue acaba gerando uma atualizagdo freqliente eaotmstle opgles e
recursos oferecidos por este novo suporte e aragidg do texto candnico
com o novo cénone a ser produzido;

2) o pouco dominio dos escritores atuais dos recummwlogicos dispostos
para composi¢cdo narrativa, isto implica que muitasirsos disponibilizados
pela TIC ndo tém sido explorados dentro do potéesiatente no ambiente
digital;

3) o carater experimental da obra — a possibilidadeseateescrita e acessada

online, capitulo por capitulo enquanto o livro estado criado. (p. 150).

Assim, tanto produzir novas narrativas como prauessengenharia adaptativa de
classicos com influéncia das TICs terdo que supaisaeventos citados.

A proposta adaptativa desta pesquisa sugere @acrthgum produto que néo deixa
de ser pedagdgico para a area de ensino liteqgwis,ira contribuir para a melhoria da
revitalizacdo do conhecimento literario e a progfiesdo grau de sofisticacdo de leitura. A
proposta € gerar leitores apreciadores da artariee auxiliar na melhoria de indices de

desempenho de leitura do Brasil, registrados petnt: Saeb e PISA.
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Incentivar o contato com a obra classica literanaformato digital € também uma
medida de combate ao analfabetismo funcional eugidiaa no combate a exclusao digital
por intermédio da construcdo de conteudos apragsiad meio e que utilizem 0s recursos
disponibilizados pelo meio digital.

O primeiro passo para a adaptacdo do tex@s d'usiadasequer estabelecer um
mapeamento prévio de tais recursos e ferramerftasiatizadas, que podem ser sugeridos
para estimulo da interatividade do texto e daneitaultilinear e hipertextualizada.

A engenharia da adaptacéo da narrativa digitakatih é baseada no conceito de
cibernarratologia preconizado anteriormente, @ildo a tradicdo da narrativa linear e
multilinear propria da cultura da narrativa ficcibn

Iremos procurar tracar possibilidades que aproximengue propiciem uma
dindmica mais contemporanea e familiar a geracdeitbees e favorecer a sofisticacdo em
grau de leitura do texto literario na era digital.

A narrativa interativa canbnica deve adaptar aeitntertextual junto da ergddica
teorizada por Aarseth (1997). Este procedimentdaaldopreconiza a geracdo de uma
leitura interativa que atenda ao policédigo liter& ndo apenas baseada na acdo sensorio-
motora. Assim devem ser conciliadas as a¢des tedeaiognitiva com a leitura visual e de
elementos de jogabilidade.

Devem ser conciliados dois pontos, dos quais ogwr@ré que a premissa de uma
adaptacdo € a leitura e ndo a escritura, poiseatiwbjé conhecer e oferecer uma forma de
ampliacéo interativa de leitura que utilize a liagem e a estrutura multilinear tao familiar
a geracao digital.

O segundo ponto seria emular uma linha narratiwafgaocione como uma trama-
tronco sem, contudo, eliminar ou prejudicar oudajrdiminuir o grau de importancia da
trama principal e tradicional.

O processo de emulacao pode ser realizado conabeéstimento de unmsubplot
narrativa de integragao interativa, que possibéddeitor a op¢éo de se sentir modificador
participativo dos eventos da narrativa ficcional.

Isto devido a efetividade da catarse a ser geradtas mvatares, conciliando a
interatividade tradicional da leitura e a interatade da leitura ergodica.

Assim, nos voltamos para uma questdo principalisgsariam o0s potenciais
problemas encontrados para realizar a adapta€@oldisiadagpara uma versao interativa

e quais seriam as estratégias selecionadas pdepteio?
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Os principais desafios levantados, em uma primairalise, foram diversos e
inicialmente se observou varios aspectos desardasgparagrafos a seguir.

Um fato observado foi o distanciamento historicmiistico, pois a variante do
texto € quinhentista e advém que necessariamentecheea com 0 portugués
contemporéaneo e utilizado pela geracao digital.

Outro se volta para a estrutura da narrativa emmoygyois durante o periodo da
supremacia da estética roméantica houve uma trquaferéncia pela forma em prosa, a
partir dai as narrativas sao produzidas em sua rimaimo formato do romance,
predominando até os nossos dias.

A geracdo digital ndo esta acostumada a lidar coarmativa em forma de verso e
seus recursos proprios da composicao lirica. Tal Hiestérico-cultural gera uma grande
dificuldade em lidar com inversdes de periodo, dsalegorias, entre outros, utilizados
por Camoes.

Ha varios eixos de micro-histdrias, que recheiarorepdem a riqueza da narrativa.
Existe o eixo principal da histéria, que € a primeriagem realizada diretamente da
Europa até as indias por meio de uma nova rotaodeério descoberta por Vasco da
Gama no século XV. Tal mote possui um grande apedgentura e a descoberta. Outro
mote desenvolvido @s Lusiadaseria a histéria da nobre familia portuguesageniitros
existentes e identificados.

Ante a dificuldade de criar um eixo norteador pmsgersao interativa, para fazer a
adaptacao do canto | da narrat@s Lusiadasprocurou-se preservar os eixos motivadores
da narrativa ficcional. Para tanto e para geramthanda narrativa interativa, escolheu-se
usar os horizontes ou zonas de expectativas ongireealguns espacos vazios existentes.

Um fato importante também é o de a geracdo dig#al estar acostumada com o
género adotado na obra, por ndo ser uma narragt@mada com frequéncia na
contemporaneidade.

Outro problema era como desenhar uma estratégifoquece ao interator contato
tanto com o texto em prosa como em verso, para quie da poesia ndo se perca.

Uma solucéo foi desenhar uma forma dupla de a@s$exto em verso e ao texto
em prosa. Elaborar uma forma de gerar contato cdormato em verso, porém criar
recursos de acesso ao texto em prosa, evitando tgigor-interator pule ou nao leia as
lexias (janelas) que dao acesso ao mesmo text@es.v

Um dos recursos propostos foi escolher a aberataxia com o verso e a narragao

do mesmo por alguma das figuras das musas mital®gc apdés a oferta da versao em
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prosa para melhor entendimento, ofertar pontuagé@ @ara o quadro de habilidades
adquiridas pelo avatar-personagem.

Outra solucéo foi aproveitar os recursos oferecjolelas TICs para garantir um
desenvolvimento maior do grau de leitura, da calaald de compreenséao e identificacdo
de informacao explicita e implicita, como tambéraumento do grau de sofisticacdo da
formagao do acervo de leitura.

Uma dificuldade, ja partindo do modelo de narrativarativa, € que a narrativa-
jogo prevé um predominio de interatividade sensdabora, prioriza o entretenimento por
vezes em detrimento ao conhecimento e a narrdfivéato € que a narrativa em sua
maioria se fundamenta na acdo e nas dindmicasabgadaventura, ao desafio ou a
descoberta, entdo uma solucéo foi aproveitar geetiga de aventura nautica existente no
texto original.

Existe outro tema que seria o0 resgate do modelticoode Homero. O género
épico é revitalizado por Cam&es com o objetivorddtecer o povo portugués e sua arte de
navegacao, de desbravadores e de descoberta de mag@es e lugares antes nunca
navegados, com tanta engenhosidade tecnologicap @ssim o foram as caravelas
portuguesas.

Tal idéia da primeira estrofe@s Lusiadase coaduna aos dizeres do capitdo Kirk
em cada episédio da série televisiva e cinematiogrdbrnada nas Estrelascriada por
Gene Roddenberry. A convergéncia midiatica promaveevitalizacdo do ideal da
navegacgao rumo ao espaco.

O renovar do imaginario se encontra nesta mangiéstade intertextualidade onde
se pode tracar na adaptacdo recursos que auxiliampitude de analise critica do
interator (leitor).

As palavras do capitdo James T. Kirk: “O espachpateira final. Essas sdo as
viagens da nave estelar Enterprise, em sua miss&ondo anos, para explorar novos
mundos, buscar novas formas de vida, novas cigdes Audaciosamente indo aonde
nenhum homem jamais esteve”.

A complexidade para a adaptacéo de obras classigas ndo se pode apenas gerar
um carater de entretenimento, pois a literaturasam amplitude néo trabalha apenas o
entretenimento, mas a fruicdo, a reflexdo, tematpsicoldgicas e sociais, entre tantas
modalidades, tais que geram muito mais recursosodbecimento prévio, capacidade

dialogica, apuracédo de discursos antagonicos e g@meos, entre outros.
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Outro desafio seria repassar a arquitextualidadetertextualidade e
hipertextualidade preconizadas por Genette (198®,seria um ponto a ser desenvolvido
posteriormente.

O que prevé que fujamos de um predominio da lingmaj@go, tentando integra-lo
a um objetivo maior, que é criar uma adaptacadadigiterativa da obra candnica, o que
difere de criar um jogo de computador sobre a chn@nica.

A estratégia escolhida foi de realizar uma arquitetie acdes em modelo desafio,
enigmas e batalhas integradas a suoiaplotinterativa de acao para uso do interator, onde
se criou espacos de participagéo e intervencativeelso texto dOs LusiadasO processo
modificador nasubplotcriada para compor a adaptacdo a narrativa pahoiio deveria
prejudicar a riqueza do policadigo literario.

Para isto, se pdode projetar como opcao utiliz&slia situacbes para que o leitor
pudesse acessar de forma induzida a intertextdalid@rada pelas alegorias e figuras
mitolégicas gregas. Dessa forma, durante a leitorajterator conheceria e aprenderia
sobre os deuses gregos e alguns dos mitos intloiga

Também é preciso oferecer, por intermédio do recomsltimidia, informacdes de
tecnologia da navegacgao da época de Vasco da Garaaesso ao mapa estrutural de uma
nau portuguesa daquele tempo, aos mapas da épooayralo do periodo quinhentista,
utilizar os graficos para substituir a descricd@noo cenarios que reproduzam a Lisboa
do século XV.

Se pode fundamentar a aventura da narrativa fiatidi®s Lusiadageforcando
aspectos histéricos e multiculturais com os povas eulturas de contato que o navegador
portugués foi ampliando a medida que vencia o malbasca de descobrir a nova rota
maritima e o elemento histérico dos grandes noraembreza portuguesa.

Recursos disponiveis seriam criar minivideos denagédo sobre a historia dos
nobres portugueses citados na obsaLusiadagem dado momento dentro do projeto da
interacao da narrativa.

Outro aspecto em prol de gerar interatividade egmatr a0 enredo aspectos da
linguagem-jogo seria gerar desafios tanto paraataaviccionalizado de Camdes como
para o avatar do navegador Vasco da Gama.

Portanto, a nossa estratégia nao se limita apec@mpor aspectos de jogabilidade,
mas procura integrar alguns itens de jogabilidaaldrama central compositiva, que € a
aventura de navegacao, com a prioridade de quikuealergodica (Aarseth) seja habil e

conduzida para a abertura de algumas dimensdealidodgigo literario (Aguiar e Silva).
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O processo de conversao do texto original do déssio assumir um formato de
narrativa hipertextualizada, ira requerer um caristeecentramento da narrativa em torno
da trama-mestra ou trama-tronco interativa a sadar

O mesmo efeito sera causado pela divisdo em epsaltis acontecimentos que
estdo distribuidos em cada um dos dez cantos qupdeon o classico, e o ingresso deles
como micronarrativas componentes da malha em forawtede narrativa costurada pela
trama-mestra interativa, que sera desenvolvidaneatzar a conversao.

A adaptacdo prevé um processo de reengenharia sdmapoe um projeto de
arquitetura para 0S recursos a serem integradosarsativa de interatividade,
navegabilidade e jogabilidade.

O texto dOs Lusiada® composto por 10 cantos em estrofes de oito siaiags,
que totalizam 8.816 versos.

A divisdo dos feitos e passagem principais de cad#&o consiste:

Canto | — proposic¢éo, invocacao, dedicacao, irdeimarracdo, concilio dos deuses
do Olimpo, parada no porto de Mocambique, traicés mhouros com apoio de
Baco, auxilio de Vénus, reflexdes do poeta solmidae a pequenez do homem;

Canto Il — Ajuda de Vénus e das Nereidas, ciladareiloMombaca, porto de
Melinde, momento em que se conta historia sobriugair

Canto Ill — Invocacdo a musa Caliope, descricdoEdeopa, feitos dos reis
portugueses, Batalha do Salado e Inés de Castro;

Canto IV — Feitos de D. Joéo, D. Afonso V, D. Mdripa despedida em Belém e a
reflexdo do velho do Restelo;

Canto V — Saida de Lisboa, viagem, o Zaire, o EquawiCruzeiro do Sul, o fogo
de Santelmo, tromba d’agua, cabo das Tormentasan@ig\damastor;

Canto VI — O plano de Baco, os doze da Inglataargrande tormenta, a musa
Caliope, meditacdo do poeta;

Canto VIl — Cruzada Lusa, a india, ninfas do Teginéviondego;

Canto VIII — Historia de D. Afonso Henriques, NuAilvares, reflexdo sobre o ouro
€ a Corrupgao;

Canto IX — Regresso a Portugal; Recompensa de Yiémaisilos Amores, Ninfas, o
Palécio de Tetis;

Canto X — O banquete de Tétis, a visao do futuesfara do universo, chegada a
Portugal, D. Sebastido e vaticinios.
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A trama central motivadora da narrativdDd’ Lusiadag a viagem do navegador
Vasco da Gama em busca de encontrar uma novaaietag indias pelo Ocidente. Porém,
existe uma flutuacéo de focalizagdo do enredo segunda trama de fundo histérico,
que € narrar a historia do reino portugués dessleaarigem até o tempo em que vive 0
poeta Camades.

Existe uma complexidade nessas multiplas entradiamftes de enredo constantes
no original da obra, assim, para poder gerar uiti@rdeinterativa, € necessario se projetar
e arquitetar uma trama-mestra emulatoria. Tal sdumir o carater de controle do
desdobramento das narrativas, que deveria exestas @uas tramas flutuantes de modo a
permitir que elas se integrem com demais microhaasaque serdo desenvolvidas para o
encaixe adaptativo.

Mapeamento — Ha seis grandes nexos narrativogetastna narrativa des Lusiadas

importantes para serem integrados

% Vertente histéricaSao (Don)Sebastido, Inés de Castro;

+ Vertente herdica: os 12 da Inglaterra;

R/
°e

O concilio dos deuses do Olimpo;

7
L X4

A construcéo do épico portugués;

R/
°

A descoberta maritima de um novo caminho paradiad;

7
L X4

A esfera magica Maquina do Mundo que esta solderpte Vénus.

A adaptacdo teria que criar graficos de cenariossBbre as varias situacdes
geograficas e espaciais previstas pelo roteirotadaghipertextualizado da versao p@s
Lusiadas Tal versdo deve necessitar de uma equipe mulfidiisar de programadores e
de tedricos literarios para auxiliar na reengerhadai narrativa.

Deve-se pensar que ndo se seguira o0 modelo deamadive interativa nos moldes
atuais, mas se deve propor elaborar um formato ommgplexo que conduza ao que se
poderia chamar de romance interativo.

Isso demanda também entender que a linguagem deos@éo narrativa
tradicional sera hibridizada segundo elementoshiararratologia, e por isto foi afirmado
que o trabalho adaptativo perpassa por uma reeagardompositiva do texto tradicional

a ser adaptado.
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Sinopticamente, no que se prop6s como processdadigtapaté 0 momento, um
aspecto de grande importancia seria definir a@oialp uma trama-mestra emulatoria, para
gerar 0s aspectos de interatividade no texto @iggue deve se fundamentar nos espacos
vazios e nos horizontes de expectativas da leiteralar importancia para um dos
alinhamentos de fluxo dimensional narrativo. Umaestéo seria trabalhar com a
dimensao dos deuses gregos.

Uma trama-mestra ou trama-tronco funciona da séguiianeira em uma narrativa
em formato de rede: diante dos diversos nés endadeam uma narrativa, o controle de
seus recentramentos e de sua qualidade e ident@afiendamenta em uma espécie de
linha mestra de conducé&o narrativa que superamaisle

No caso do texto original, esse fendémeno é feita yiagem de Vasco da Gama. A
trama-mestra emulatéria ira simular o poder derotmtlesta linha-mestra colocando esta
como uma micronarrativa igual as demais, elaboradasbase nos eventos descritos nos
cantos.

O termo emular vem da area de informatica e seerefsoftwaresque simulam a
operacionalidade de outrasoftwares Assim, também a trama-mestra emulatéria ira
simular o controle dos desdobramentos da rede dastimas, mantendo a coesao e
coeréncia, como também a qualidade e limite daipfinlcéo fractal das micronarrativas
integradas.

Outra acdo € transformar personagens tradicionais personagens-avatares
basicos. Existem muitos personagens de desenvaitomenterativo, mas que
provavelmente atuardo como personagens secundarias.

O personagem-avatar ira permitir criar um procesmteratividade entre os que
foram preconizadas por Miller (2004). Assim, o fater entra por intermédio de um
estimulo no ambiente virtualizado, que sera dadlo personagem e a trama. Também ira
criar-se, com o enredo, uma rede de possibilidddesavegabilidade dentro da narrativa
interativa, que podem ser escolhidas pelo intenaéoa conduzir seu avatar pelas varias
opcOes geradas para o desdobramento da narratesgpoHe controlar objetos virtuais
projetados, comunicar-se com outros personagensgjanaformacoes e adquirir artefatos
ou informagdes.

O intuito é conservar a intencao original do po@&aaativoOs Lusiadaspara isto
se projetou dividir a interatividade a ser vivedeiapelo interator em dois avatares:

Camades e Vasco da Gama.
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O personagem-avatar Camdes ir4 conduzir a leitana @s aspectos da construgédo
do poema, como condutor da parte da histéria despmtugueses, do préprio povo de
Portugal, e ira auxiliar na interconexao com asas@sos deuses por sua vez.

O personagem-avatar Vasco da Gama ressaltaraaadantrama principal do texto
original, que seria a aventura navegativa em bdasdndias.

O espago de fluxos sera constante pela insercéciigs dimensdes a serem
vivenciadas pelos avatares durante o decorrer datiwa, seja na interacdo com oS
deuses, em aventuras pelo mar, entre outros.

O formato de divisdo episddica distribuida no poemaCantos se convertera em
micronarrativas com divisdo de graus adaptados/eetes. E preciso contar a histéria do
povo portugués, acompanhar Camdes na aventurandtrio o poemads Lusiadase
escapar da perseguicdo de Baco e dos seus aliados.

Outra sequencia incorporada das micronarrativas ammpanhar Vasco da Gama
em sua aventura pelo mar, parando em portos destidol, enfrentando tormentas,
trombas-d’agua, o gigante Adamastor, entre outpositores

Deve-se dividir a narrativa original em niveis @esso e graus de dificuldade, ja
ligados a principios de jogabilidade e navegaliida

O tempo intemporal serd inserido com as demaisfestac¢des tradicionais, como
cronolégico e psicolégico.

Links podem gerar acesso aos chamados extras raivearque sejam interativos,
como visitar um modelo em 3D ou 2 D de uma nawgoaksa que foi utilizada por Vasco
em sua aventura. La, o interator pode aprendemwerie cada elemento que compde a
nau, como também ter acesso a termos nauticopaaidade e velocidade que ela poderia
desenvolver no mar e seus principais recursos.

O foco narrativo sera multimodal, dependo do everda cena projetada.

S&0 aspectos gerais que necessitariam de umaiggegqprojecao mais apuradas,
porém, jA demonstram que existe a possibilidadptatia que tornaria a narrativa dentro
das dinamicas proprias da cibercultura e despamariteresse dos n-geners.

No anexo | desta pesquisa, existe uma propostaquen@osicdo de um roteiro
adaptativo do primeiro Canto @s Lusiadas.

O propésito da reflexdo sobre a possibilidade devesdo de uma narrativa
classica literaria para um formato interativo nafeéhar como Unica possibilidade de
adaptacdo, mas despertar a necessidade de busuas fde revitalizar o canone para a

geracao digital.
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5 CONCLUSAO

Delimitar qual o verdadeiro impacto da conversaadransferéncia da tecnologia da
narrativa ficcional para o meio digital torna peossi desenvolver um conceito de
cibernarratologia fundamentando-se na Teoria daraMaa e nos apontamentos de
transformacao das unidades tempo e espaco, pastotadCastells (1991), com a influéncia
das TICs.

Desenvolvemos o0 conceito considerando tanto a therrde estrutura multilinear
como a linear; unindo e entendendo que as novasa®omde narrativa ficcional, como as
narrativas interativas dos jogos eletrénicos ou @amhiper-romancd?atchwork Gir| de
Jackson, e o program@toryspace constituem apenas desdobramentos ja previsto® com
possibilidades dentro da dinamica elaborativa dadiegia da narrativa ficcional.

A cibernarratologia trata do estudo das intervescas TICs e influéncia do
ciberespaco na elaboracdo de novas formas de rardas formas tradicionais com
mudanca de suporte para o meio digital, tanto deatizas lineares como das
multilineares, das hipertextualizadas, como tambdmnitextuais, das modais e das
multimodais.

Ela objetiva descrever o funcionamento destas ntoasas narrativas e de seus
sistemas narrativos, como também integra-las naifidacado de uma cultura tecnolégica
propria da composicao de narrativas. Por fim, pieidradicdo narratologica constitui-se,
assim, em um desdobramento especializado, na pavspdo fendbmeno digital da propria
Teoria da Narrativa.

O foco nédo € apenas na mudanca do suporte ou nac&wotécnica, mas na
compreensao da dimensao historica de interacaoadiestivas com a prépria humanidade.

A cibernarratologia deve apreender em sua pesfalsanenos cinco destes polos:
linguagem, criacao, leitura, ensino e estruturtusdx

O aspecto de ter a compreensao da literatura con@onoidia, no que tange o fluxo
comunicativo antropolégico e social que produz ustesia de comunicacdo de repasse de
informacdes especializadas, auxilia a equilibrar g@pel dentro da cultura de convergéncias
de midias preconizadas por Jenkins (2008).

Deve-se compreender que estamos tratando da iphegde duas tecnologias distintas,
a da narrativa ficcional literaria e as TICs — T@ogias da Informacédo e Comunicacéo.

Ao analisarmos o0s blocos de diversas narrativadodmato tradicional linear,

multilinear, unitextual e hipertextual, atinge-seamprovacdo do desdobramento evolutivo
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exercido pela descoberta de novos recursos detueacre producdo textual. Esse
desdobramento surge com as novas tecnologias quévem a linguagem humana e seu
construto sociocultural chamado narrativa ficcional

O desenvolvimento dessa tecnologia de producaatnarrse manifesta desde a era
da oralidade até a era digital. Seu desenvolvimeonoo narrativa hipertextual e interativa,
com a opc¢ao de escolha de varios caminhos posgineiede, SA0 recursos compositivos
que surgiram antes do advento da internet ou digsips computadores.

O amplo recurso midiatico e a convergéncia de migaa o mundo digital tornam
possivel a existéncia de uma narrativa compostticainente. Existem, entretanto, outros
recursos de construgdo que nao se baseiam nairee & usam a dramaticidade cénica do
texto oral ou a propria escritura coletiva, quegedr desenvolvida mobilizando grupos de
escritura em suporte de papel tradicional.

Para o uso destes recursos para a elaboragdo deanrativa em rede € necessario
manter o controle da producao textual em rede gpaeaesta ndo se fragmente nos quesitos
de consisténcia do enredo, na coesdo e coeréacta, ta macro quanto na microestrutura
narrativa ficcional, e, dessa forma, preserve esmehtos constitutivos narrativos ficcionais
que garantem a qualidade da construcdo de umadscaiva. Isso € um fato comprovado
nas varias modalidades das narrativas coletivaslasas em jogos deole Playing Game
(RPG), nas modalidaddise action,como descrito na pesquisa desenvolvida por Saem d
Meneses (2004).

A introducéo de obras canénicas a geracdo N-Gea siefundamentar em unir 0s
recursos multimidiaticos existentes no ambientdu&ir e a cultura da interatividade,
mobilidade de centros e dinamica interacional.

Dessa forma, adaptacdes para o formato de romaterativo usando principios da
narrativa interativa podem auxiliar facilitando quisicdo, pela geracéo digital, de graus
mais elaborados de leitura interpretativa. Devefega a conversao adaptativa para um
formato de narrativa interativa por equipe multighinar de profissionais da area de TICs e
da literatura. Essa adaptacdo deve abranger, empla®jamento estratégico de conversao,
um zelo por desenhar uma engenharia de conhecimvetittrda para a producdo de um
conteudo digital que preserve as dimensdes dedeaitupolicddigo literario.

No que tange a leitura no mundo digital, obsenmudurante a pesquisa, a
necessidade de se investir na modificacdo da eulteideitura e escritura no mundo virtual

do ciberespaco e da geracéo digital.
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O fato de as pessoas nédo lerem textos longos ematordigital em um primeiro
momento se mostra improcedente. O mais provaveké dependendo do tipo de leitura e
género textual, este tenha de ser adaptado aotfodeadexto oferecido, isto no que se refere
ao grau de dificuldade de interpretacao.

O desconforto fisico constitui somente uma questéoajuste cultural. Tanto
criancas, adolescentes, como também profissionaésam longos periodos diante do
computador e navegando pela internet. Estdo pramggsinformacdes de varios tipos e
géneros, de textos técnicos a informativos, muisicaeos, entre outros, e léem muito
durante o dia sem ter nogéo disso. Os N-generaupasslito tempo interagindo com jogos
de videogameou de PC, horas a fio. A dificuldade é a mesmagaese diferencia seria a
qualidade informativa ou tipo de informacéo ou eadb digital disponibilizado.

A questdo do texto longo no mundo digital esbawamesmo problema que se
vivencia em um texto longo em suporte tradicional ghpel. Ele demanda tempo e
concentracdo para a abstracéo e identificacadaenacdes implicitas e explicitas.

Hoje, as obras candnicas ja estdo disponiveis emafo digital, monografias e
outros géneros textuais mais extensos, filmes atmgnaficos de trés horas de duracéo
podem também ser vistos no computador, se forgads usuario.

Aparelhos comoe-reader8® mostram a necessidade de ajustar culturalmente os
meétodos ergondmicos de leitura de textos digitdbsaem suas varias modalidades de
género, segundo a sua natureza e objetivo comivaicat

Existe uma forte tendéncia, que cresce quanto pesisoas tenham acesso a tecnologia
digital, de que o leitor se volte para aparelhos possibilitam a leitura e o transporte de uma
verdadeira biblioteca de maneira portatil. Tendgmgie também favorece a chamada “onda
verde”, coadunado com politicas sustentaveis giianevo consumo de papel e a diminuicéo
do impacto ambiental.

Os primeiros leitores que se depararam com a se@gié@a cddigos da escrita, na era
do papel, tiveram que ajustar a acuidade visupéreepcédo, docusda leitura para decifrar
textos cada vez maiores, até chegar ao formatordance. Assim também, o leitor da era
digital devera promover formas de adaptacédo aossswportes textuais para a leitura.

Os poemas épicos da era da oralidade eram imenscexinsao e totalmente
desenvolvidos em formato de versos. Fundamentaeanashabilidade da memoria dos

46 o - : .

Sao aparelhos eletrdnicos para cargaedmokssemelhantes aos iPods para formatos mp3. Além de
permitirem ler, muitos permitem fazer anotacdedgeires sdo inclusive dobraveis. A sua capacidade de
armazenamento de documentos virtuais € muito grande
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contadores de histéria, que registravam e memoriaammodelos e as narrativas, e as
repassavam de geragao para geracao.

Diante do arcabouco de dados levantados e anaispdocebemos que existem
mudancas significativas nas possibilidades técnpzaa a composicdo de narrativas em
conjunto, utilizando-se do elemento da interatigiela

Tal elemento, em numerosas narrativas interativaseia-se muito mais em uma
vertente fisico-motora e perceptiva espacial prdpoada por elementos corjaysticks,ou
qualquer outro equipamento de controle, que comandado de escolha delimitada e a
movimentagcdo do personagem-avatar, assumindo, @@ssa, o controle do avatar para
simulacdo em ambiente virtual.

Mesmo esses novos recursos de construcdo naregtivalesdobramentos gerados
pelo ideal da sinestesia, envolvendo os cincodentiumanos.

Como exemplo, podemos citar a evolucdo da técresariiva que, em vez de usar
palavras escritas para descrevé-la, pode se utilezgraficos 3D a 2D.

O grafico simula a imagem humana como se fosse fotografia ou filmagem,
construindo um personagem ficcional semelhantepareéncia da leitura de uma narrativa
tradicional descritiva, como, por exemplo, a aniitd€inal Fantasy

A escritura de romances no futuro pode expandief&ito sinestésico e, em vez de
descrever a musica e remeter um referencial soQugrda Sinfoniade Beethoven, fazendo
uma intertextualidade com as palavras, o escriddepincular um mp3 ou inseri-la como
trilha sonora do seu texto.

Assim poderdo ser criadas varias composicOessaftwares para autoria que
permitam a construcao de narrativas ficcionaigelftes da proposta @&ioryspace.

O fato concreto € que a geracao digital possui dim@mica diferenciada por viver
em um contexto multimidiatico, multimodal, onde igérrecursos se integram e onde a
tecnologia traz novas formas de interacdo e deugémdcultural.

Existe um desafio a ser vencido no processo de@agirendizagem das obras
classicas para esta geracao, primeiro, devidostangiamento do estilo linguistico, a saber,
0 portugués em estilo quinhentista presente hW'@sadasde Camdes, e, segundo, devido
ao conflito entre a forma narrativa tradicional eenso e uma formagé&o estrutural continua
em prosa.

Os falantes e leitores da época da narrativa eso\gre a dominavam ndo sentiam
dificuldade com a estrutura apresentada. Tal mwadanggénero e na evolucéo histérica da

lingua deve ter gerado zonas de desconforto adaptatitural em varios momentos. Tais
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desafios, para serem vencidos, exigem do leitorguem de sofisticacdo e habilidade de
leitura que o leve a desfrutar, compreender, adraiepreciar a habilidade de construcéo do
policodigo em rede da obra literaria.

A respeito da experiéncia de procurar projetar ymogosta para a adaptacdo da
narrativa ficcional dOs Lusiadagara uma proposta de narrativa interativa, existertas
guestdes a serem abordadas.

A primeira é que se deve ter em mente o cuidadcrian uma versdo que nao
empobreca as dimensdes de leitura. A intencédo rs@odéspertar o interesse pelo classico,
mas aproveitar 0s recursos interativos para inumaa jornada de conhecimento e agregagao
no processo de sofisticacdo de leitura dos leitdaggeracao digital.

Um aspecto a ser considerado ao se propor umasgdapdos classicos, € que nao se
pode priorizar somente o divertimento no processkeitura, pois questées como melhorar o
reconhecimento de inferéncias e o conhecimentliséisty, histérico e do imaginario destas
geracoes séo aspectos que nao podem deixar deosga@dos. Por isso, deve-se procurar um
equilibrio entre o repasse educativo somado aie®rmais confortaveis de leitura, ja
propiciadas pela adaptacdo em formato interativo.

Assim, foi selecionada como estratégia adaptatitiizar os horizontes de
expectativa (Todorov) ou 0s espacos vazios (Ipegenchendo-os com uma micronarrativa
integradora, com a funcéo de dar sustentacao pamas@o interativa.

A adaptacdo ndo pode secentralizar apenas na agdersbnagem, no contexto de
acao fisica ou na escolha de opc¢des ja preexistaidgee ser também uma experiéncia mais
profunda de leitura que conduza o aprendiz/leitmuteas dimensdes de leitura existentes.

Foi em razdo disto também a escolha de prover almgares na adaptacdo da
narrativa. O avatar de Vasco da Gama promoveu ariéqgia da aventura maritima, a
procura do caminho para as Indias, o trabalho digtwo, a histéria dos monarcas
portugueses.

O avatar Camdes proporcionaria a experimentacagrdoesso de elaboragao
compositiva da arte do poeta com a beleza dagrefie@s dos elementos de mitologia grega
e da sua habilidade em construir uma epopéia, assicb que constituisse um memorial
eterno da civilizagéo de desbravadores e avenbsrgire eram os navegadores portugueses.

Fica evidente a necessidade de uma proposta derajetopde narrativa interativa
gue realmente levasse em conta a integracdo dadeedenhecimentos existentes em uma
obra literaria com a rede multimidiatica passivekdr composta pela adaptacdo em formato

interativo.
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Assim, o ideal era gerar, em ultima andlise, umradeemais sofisticada de narrativa
interativa que conseguisse conciliar o espirito tdamicas utilizadas nos romances com a
interatividade e recursos multimidiaticos. Destarmf@, nasceria o0 potencial de
desenvolvimento do que poderia se chamar de roniatecativo.

Apresentamos uma possibilidade de adaptacéo g@alldisiadapara o formato de
uma narrativa interativa que possa integrar jogidile, usuabilidade e interatividade com
maior grau de profundidade. Requerendo, para coblesshento adaptativo total, um projeto
especifico para a producédo de uma proposta poregoipe multidisciplinar.

Literatura € memoria cultural do imaginario e dastituicdo artistico-estética, da
habilidade humana de compor mundos de realidaden@ais ficcionais e expressdes
subjetivas liricas.

A obra literaria nos conecta a memoria coletivaabrizacdo da nossa lingua e
linguagem expressiva. Remete-nos a natureza huraamassos limites e ao nosso poder
inventivo.

A literatura é a arte das palavras e da constragadabilidade ficcional. Ela
sempre foi interativa com o leitor, ao conduzi-lentalmente a situacées simuladas pelo
processo de catarse.

O texto literario ja tinha em si contida a dindmileacibercultura. Sempre teve uma
carta nautica conduzindo o leitor a um mundo oedg rainhas, heradis, vildes, anti-heraois,
seres roboticos e fantasticos podiam ser encorstadpreciados.

A literatura é o 4pice da expressdo humana na csigmoda arte das palavras e de
modelos ficcionais e da expressédo individual ddavpas na habilidade da composigéo
poética.

Necessita-se, portanto, integrar as novas formamsdir no campo literario a
nocdo de engenharia da narrativa ficcional, tantéo leitura quanto na escritura,
aprimorando o uso dos recursos provenientes das d,1@ssim, integrando a tradicdo e o
advento digital e dando continuidade a composigadiuko dinAmico humanistico da
cultura das narrativas ficcionais.

A proposta da pesquisa hao foi esgotar os asstmataslos, devido serem estes de
grau extremo de complexidade e necessitarem dasds/gpesquisas para abarcar a
dimensao do impacto da virtualidade digital na disd® da leitura, como também no que
tange ao ensino e aprendizagem do texto liter&im resgate do valor canénico.

Trata também da integracdo do canone literarioxjatente aos principios da

cibercultura e sua introdugcdo para geracdo do aé&Ml, postulando o equilibrio dos
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estudos entre o canone tradicional literario e wssivel caAnone de obras literarias com
utilizacdo desses novos recursos interativos e idaypades geradas pelas TICs.

Note-se que uma obra literaria, para assim seldenasla, requer atingir uma gama
de aspectos condizentes com a sofisticacdo dal@marrar, que possibilite 0 novo texto
literario digital adquirir, quando maduro,statusde obra literaria, com a sofisticacdo do
uso das técnicas pelos artistas escritores, emnaigomento no século XXI.
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GLOSSARIO

Avatar: s. m (francéswvatar, descida, do sanscritvatarga descida do céu para a terra de
seres supraterrestres):. Rel.Na teogonia bramanica, cada uma das encarnacoas de
deus, especialmente de Vixnu, segunda pessoa daladeg bramanica.

Fig. Transformacdo que ocorre em algo ou alguémMETAMORFOSE MUTAGAO 3
Inform. icone gréfico escolhido por um usuério para o gTEr em determinados jogos e
comunidades virtuais

Blog: espécie de diario pessoal virtual em que as pesseixam impressdes e
pensamentos, porém, sem o carater de sigilo dargecessor, o diario pessoal. As pessoas
tecem comentarios sobre assuntos do cotidiano e&sgm sentimentos, que serao lidos
pela comunidade virtual; publicam recortes de fetoe imagens, poemas, e personalizam
o ambiente virtual e o programa, que é igual padad.

Customizar: Alterar algo para fazer com que sirva melhor aguisitos de alguém.
Personalizar. Customizacao tem o sentido de adaptprodutos e processos ao gosto do
cliente. A origem da palavra € proveniente do imglé&stomey que significa “cliente
Decibilidade: termo da area de informatica, principalmente lkgad progamacédo de
computadores e que se refere a capacidade dealegidécibilidade esta atrelada a classe
de problemas de decisdo, que por sua vez podensamdela como um conjunto de
assertivas que podem ser verdadeiras ou falsas,diejgendendo do objeto sobre o qual
predicam.

Emular: termo técnico da area de TI refere-se asoftwareque é capaz de reproduzir o
comportamento de outreardware ou software Dispositivo ou programa que imita um
sistema.

Fotolog: album de fotografias digital; as paginas sao pwi&adas pelo usuario
mantenedor e podem conter descricdo das fotos entarios dos visitantes da rede.
Fotolog: album de fotografias digital; as paginas sao pwi&adas pelo usuario
mantenedor e podem conter descricdo das fotos entarios dos visitantes da rede.
Hibridismo: quando um espaco cultural absorve e transfornmaegi®s de outro. Na
cibernarratologia,os textos se compde na hibridizage ferramentas e recursos. As
narrativas digitais possuem linguagens hibridizadescomo: a linguistica, a imaginéria,
linguagem-matematica, linguagem-jogo, linguagemeushal, entre outras. Além de sua
forma de escritura hibridizada de varias midiasa@omp3, micro-video, arquivos em flash,
entre outros.

Holodeck uma area de simulag6es em ambiente hologrdmatjoe permitiria a vivéncia
de simulacdes de atividades ou imersdo completanemnarrativa virtualmente composta
total e seria composta por matéria programavelagdd da série de filmes de ficcédo
cientitifica conhecida coméornada nas estrelas

IP — Internet Protocol endereco do computador. IP Trata-se de uma dspeéio que
permite a comunicagado consistente entre computadonesmo que estes sejam de
plataformas diferentes ou estejam distantes. A ooragdo entre computadores € feita
pelo uso de padrdes, isto é, uma espécie de “idigo@permite que todas as maquinas se
entendam. E necessario fazer uso de um protocaoirglique como os computadores
devem se comunicar. No caso do IP, o protocolocaghti € o TCP/IP (Transmission
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Control Protocol/Internet Protocol). Existem oufrasas o TCP/IP € o mais conhecido,
além de ser o protocolo basico usado na internet.

Narrativa interativa: Narrativa interativa pressupde um aumento do geunteracao
para o leitor-usuario ou interator, comumente desigs narrativas de jogos-eletrénicos,
porém narrativas-jogos de RPG como narrativa nmgtres como dogo de Amarelinha
de CétazarQ Castelo dos Destinos Cruzadies Italo Calvino ou outras narrativas em que
se podem reconhecer o modelo de multiplicacdodirash rede sdo consideradas nesta
pesquisa como narrativa interativas. Os recursamupwente utilizado nos jogos-
eletrdnicos se seguirem processos desenvolvidastganologia da narrativa ficcional e
por sua vez seus protocolos e, portanto, a cib@toérgia, poderdo compor novas opgoes
de género narrativo interativo com maior grau deplexidade e sofisticacdo do enredo e
desenvolver o projeto de um romance interativo.

Navegabilidade (WHITAKER)

Seriam trés métodos - Navegacdo por marcos Esse tipo de navegacdo emprega
sinalizacdo em pontos do percurso da viagem. Ness® € importante sinalizagdo clara
para ajudar tanto no caminho em direcdo ao objetjuanto na determinacdo do local
onde o0 navegante estd situado. Indicadores vis@aiglementos criticos deste método de
navegacao? -Navegacdo por conhecimento da retaPara empregar este método, o
navegante deve conhecer previamente os passoxm sados, de modo a unir uma
sequéncia de indicadores. O caminho e o movimdidoceacarados sob a perspectiva do
usuario. Esse método funciona se ele estiver entaminho conhecido, mas nao € Uutil
para recuperar a rota depois que o navegante deupdrambém néo é adequado quando o
usuario quer encontrar caminhos alternat®os; Navegacdo por conhecimento
exploratorio — Navegantes capazes de empregar este método daéhecanentos
suficientes para formar um mapa cognitivo do espeg@gacional. Um mapa cognitivo €
uma representacao mental, anadloga a um mapa disiespaco. Embora o mapa cognitivo
ndo seja perfeitamente veridico, prové um quadraefleréncia na mente para basear
decisbes e gerar escolhas de navegacdo. Com o gogpdivo, 0 navegante pode se
movimentar por rotas ndo previamente percorridasiipgerar a rota quando perdido, e
tomar atalhos. O conhecimento € adquirido atraeéanda experiéncia extensiva em um
ambiente.

Quatro estratégias de navegabilidatie:Predicao— Significa antecipacgéo; € a habilidade
de antecipar a localizagcdo em que 0 naveganteagsbaicionado, N0 momento seguinte.
Estratégias de resolucdo de problemas em ambieatigsis utilizam-se de predi¢cdes para
determinar se houve desvio de rota; Reeuperacae- A recuperacdo descreve 0 processo
que deve ser executado pelo navegante para queeelecupere da desorientacao.
Navegantes experientes relataram que, quando restivperdidos, ndo continuaram a
atravessar a area, cegamente: tentaram encontliaadores que pudessem ajuda-los.
Navegantes retragaram 0s passos até as Ultimagd@®stonhecidas, enquanto outros
mentalmente retracaram acdes para construir umatesg sobre sua localizacdo; 3 —
Pontos de referéncia Sao pontos que orientam o navegante de modoayude afaste de
seu objetivo. Em ambientes estruturados como ciladepontos de referéncia funcionam
desta forma: "quando vocé chegar até a primeiralaseocé estara a dois quarteirbes da
minha casa". Em um ambiente ndo-estruturado (awalptpontos de referéncia também
existem; entretanto, aparecem de forma diferentgueca rota seria menos limitada. Neste
caso, pontos de referéncia sado aqueles que sanitbarreiras a viagem, como penhascos;
4 —Suposicac- Nesta estratégia, o navegante planeja delibexeata uma rota que ndo o
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leva exatamente até o ponto desejado, mas queiposinte podera ser corrigida. E uma
estratégia utilizada em combinacdo com os pontesfdeéncia.

WHITAKER, Leslie A. Human navigation. In: FORSYTHEhris; GROSE, Eric; RATNER, Julie (Orgjuman factors and web
development.Mahwah, New Jersey: L. Eribaum Associates, 19983p71.

Navegabilidade (FLEMING)

Dez qualidades de sucesso: 1Ser facilmente aprendida Se o0s visitantes forem
obrigados a gastar tempo aprendendo como se uiitizenecanismo complexo, nao terdo
energia para absorver o contetdo; Per consisténcia- Ao se desenvolver um sistema de
navegacao, 0S USUarios passardo a se apoiar pelssp, sua abordagem de navegacao
deve ser consistente (se repetir) em todas asgg@n-Prover feedback- Em todas as
interacdes humanas feedbacké muito importante. A mesma coisa acontece nagagae
daWeh 4 —Oferecer contextualizacée Para completar tarefas, as pessoas precisam ter
ferramentas adequadas em méaos; para tomar des@@Es movimentos, precisam ver as
rotas. Os elementos de navegacdo devem estar seiviyas, quando necessarios; 5 —
Oferecer alternativas- Os usuarios sao diferentes, desde o equipanaét@s suas
preferéncias; portanto, deve-se explorar alteraativAlternativas como versdes para
larguras de banda, mapas ou mecanismos de busea @padar a apoiar comportamentos
distintos dos usuarios. Por exemplo: a livraria Aomaoferece uma versao grafica e uma
versao somente em texto (ver figura 2); Brever economia de acdesDeve-se evitar
sites com muitos niveis hierarquicos, ou seja, e® @ usuario tenha que completar
demasiado numero de passos para alcancar contiediplmgantes; 7 Prover mensagens
visuais claras— O design grafico ndo € um recurso embelezadgadeas, mas deve
guiar o usuario: a apresentacdo das opc¢les de age@std ligada a usabilidade do
sistema. Se considerarmos a midia impressa, a agi@gesta implicita e existe um
vocabulario conhecido, como indices, sumarios,Ettretanto, n&Veh essas convencdes
nao existem ainda. Apesar das convencdes poucowvbdgeas, estamos diante de um
vocabulario visual: queiramos ou néo, existe siggifo visual em tudo; 8 Selecionar
titulos precisos— Na selecdo de termos a serem empregados naagawveg melhor
utilizar a terminologia dos usuarios e nao "hiefoglfrios", voltados para a linguagem
burocratica da organizacdo. Segundo FLEMING,14 "exwelente maneira de se perder
clientes daWeb é colocar no site linguagens que parecem vir de fluxograma
organizacional ou de uma placa colada na portardditetor.”;9 —A navegacao deve ser
adequada aos objetivos A abordagem vai depender muito de qual é o iebjeda
empresa e de qual é o objetivo dos usuarios. Uandsitcomércio ndo deve ter o mesmo
tipo de solugcéo de navegacdo que um site de infi@esa 10 -Apoiar o comportamento
do usuéario— O objetivo da navegacado é dar suporte as tadefasusuarios. O que as
pessoas querem fazer? Como as pessoas se compQuampPeender esses aspectos é a
parte mais importante do desenho de navegacao.

FLEMING, JenniferWeb navigation: designing the user experience. Sebastopol: OiR&ilssociates, 1998. 256 p

RPG (Role Playing Ganje narrativa hipertextual coletiva onde os autaesumem a
autoria e a representacao dos papéis dos persenagemama

Sala do Perigo:Nas narrativas das histérias em quadrinho dos X-seia uma sala
baseada em projecdes holograficas feitas com rmaatgrogramaveis. O ambiente
possibilita aos alunos mutantes e aos membros dasrXsimularem situacdes de batalha
e treinar suas habilidades de maneira segura, orasocmesmo realismo do campo de
batalha.
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Simulagéo: se refere ao real assumido como producéo, coriftziartcomo vivéncia de
possivel ocorréncia seja mental ou virtualizada rmperos eletrénicos ou de técnicas da
escrita segundo a estética da recepcédo. Bartleesdiate “iluséo referencial”.

Twitter: Fundado em marco de 2006, pela Obvious Corp, é rede social e servidor
para microblogging que permite que os usuarioseematualizacdes pessoais contendo
apenas texto com menos de 140 caracteres via SMS

Usuabilidade: termo frequiente na concepc¢do de programas intesaté o mapeamento
de acesso da ferramenta tecnoldgica, prevendo tiglpassos necessarios para 0 usuario.
No caso de softwares educacionais ainda tratadilalémle de aprendizado, da facilidade
de memorizacéo e da baixa taxa de erros.

Wiki : Tecnologia (software) que permite a edicdo ocadetie informacdes e documentos, e
que ndo necessita que o conteudo tenha sido revisads de sua publicacdo, formando
ambientes colaborativos onde as pessoas podemamacegermacoes. Apresentam
problemas no que tange a veracidade e a creditdlida informacdo gerada, devido ao
carater de edicdo coletiva. O gerenciamento e aentta utilizacdo pode oferecer uma
maior qualidade informacional
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ANEXO | — Navegaco0es literarias — Proposta adaptata

Obra LiterariaOs Lusiadasde Camoes

Narrativa centralA descoberta da rota de navegacdo da Europaapdralias por Vasco

da Gama.

Eis a descricdo da acdo da interatividade seguratodvBilva (2003):

Os fundamentos da interatividade podem ser enamgram sua complexidade
na informatica, no ciberespaco, na arte digitalma aberta e particiopacionista
dos anos 60, na teoria da comunicacgéao, etc. Séibdsicamente:

1) participacdo-intervencdo: participar ndo é aperesponder sim ou nao,
escolher uma opcao dada, significa modificar a aga®;

2) bidirencionalidade-hibridizacdo: a comunicacdopréducdo conjunta da
emissao e da recepcao, é co-criacdo, os dois padificam e decodificam;

3) permutabilidade-potencialidade: a comunicacad@8su multiplas redes
articulatérias de conexdes e liberdade de trocsspcagles e significacoes.
Estes fundamentos resguardam o sentido ndo batalida interatividade e
inspiram o rompimento com o falar-ditar do mestue grevalece na sala de
aula. Eles podem modificar o modelo de transmissdindo espago para o
exercicio da participacdo genuina, isto é, padidp sensorio-corporal e
semantica e ndo apenas mecénica. Em sinteseratiuidade (informatizada ou
nado, a distdncia ou presencial), ndo mais centnadseparacdo da emissao e
recepcao. (p. 269)

Passemos agora a aplicacdo desses conceitos rd¢ivitade na conversédo da obra
Os Lusiadasde Camdes, para uma versao adaptada em formatardgiva interativa,

tomando como exemplo o Canto I

1) Participagao-interacdo: o grau de modificagcdo de @wdaptacdo de um
classico literario em formato de narrativa intefatiequer um certo controle
na dimensédo de modificagdo e interferéncia no texiginal, portanto a
melhor escolha é utilizar os horizontes de inteidag@o (Todorov) e os
espacos vazios do texto (Iser) ja preexistentes, peopor uma narrativa
paralela que integre a dinamica de interacdo dabjbdade e navegacao.
A modificacdo da mensagem é realizada no processeitdra e construgédo
do conhecimento empirico. Ndo se modifica a memsagé tambéem
movimentando e dominando a logistica de habilidadesecursos da
narrativa ficcional. Tal modificacdo da mensagem @ama narrativa
ficcional de uma obra literaria atinge e envolveadiicas de leitura muito
mais sofisticada do que se imagina. A ol@a Lusiadasrevela duas
dimensfes a serem trabalhadas: a cultura e aaadengposicdo de um épico
lusitano, onde a estilistica, a historia, os remsiBoéticos precisam também
ser aprendidos, além da aventura de Vasco da Gantagca da nova rota
pelas indias.
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2) Bidirecionalidade-hibridizacdo: a linguagem é hdimada no processo de
adaptacao da obra literaria para um formato intera® desafio € equilibrar
a estrutura em rede digital e a estrutura em redefdrmacdes estético-
composicionais existentes s Lusiadas.

3) Permutabilidade-potencialidade: O interator poder@er uma rede de trocas

de conhecimento dentro das adaptacdes ou das fawaas de narrativa
ficcional.
A narrativa ficcional compde um sistema de comugéioaespecializado e
peculiar que ndo consiste apenas em codificacd@ceddicacdo. Este
procedimento pode se multiplicar em varios momermtesconstru¢do e
desconstrucéo, de perda de referéncia e constaeaoovas referéncias
dependendo da proposta composta para cada obraaridite
As dimensfes de leitura abrem um leque muito mdédinamica entre
producdo e recepgcdo e atingem ndo sé leitores, amasscritores em
formacdo na geracédo a qual impactam culturalmente.

Principios de narrativa interativa:

« Progressao de desenvolvimento das habilidades crmamem mediante a
progressao do desdobramento da trama. O avatdverguaiores pontos que
agregam em habilidades e competéncias previameletg@adas para ele, para
executar os desafios de jogabilidade durante ocotbeachento da narrativa.

+ Escolha limitada de movimentacdo de cenarios, poi® deve seguir ao
desdobramento ditado do descobrimento da novadetaavegacdo er®s
Lusiadas

% O sistema de regras para definir o que sédo acééa\s e as que ndo sao pelo
avatar do leitor-interator.

% Estabelecimento de itens de jogabilidade e estestégnculadas. Criacdo de
artefatos de incentivo dgame playe a sequéncia de acdes nos cenarios
(interfacesgraficas).

Avatares-principais: Camdes e Vasco da Gama

Avatar Camdes — O poeta

Responsavel por guiar o interator pela leitura arativa ficcional direcionando a
leitura ergodica para revelar o conhecimento sstii e compositivo do texto literario

existente na obr@s Lusiadas
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Ele torna explicitas as intertextualidades textea#s que sao ligadas ao contexto
de construcao historica do periodo do escritordiizado Camdes.

Avatar Vasco da Gama — O aventureiro

Responséavel pela linha de maior indice de jogaulkdna adaptacdo. Ir4 guiar o
leitor-interator pela aventura da viagem e do dasceento. Acdes politicas, diplométicas,
estratégias de fuga, taticas de navegacao, inf@esagaritimas e da tecnologia nautica do
periodo quinhentista, informacdes culturais e hisd§ serdo proporcionadas pela leitura
guiada por este avatar. Varios objetos méagicos cbassolas, desafios de navegacéo e

guias mitologicos irdo auxiliar na conquista deecathpa da rota de Vasco da Gama.

Ficha de habilidades e competéncias para serenasipatbs dois personagens em
busca de cumprir os destinos a serem tracadosagarwn. Exemplo:

Avatar Camdes — Habilidades de poeta

Habilidades Nivel Médio Nivel Basico Nivel Avangatlid?rotetora Caliopge
Oratéria Grau Grau Grau Boénus
Retdrica Grau Grau Grau Bbénus
Dominio gramatical Grau Grau Grau Grau
Memoria Grau Grau Grau Grau
Redacéo Grau Grau Grau Grau
Estilistica Grau Grau Grau Grau
Comunicabilidade Grau Grau Grau Grau
Conhecimento historico Grau Grau Grau Grau
Géneros textuais Grau Grau Grau Grau

Subplotinterativa: Caliope, a musa inspiradora dos épicos, conclaarades para criar
uma obra imortal. O avatar ira receber uma séribeds magicos que ira facilitar para ele
o cumprimento de tal designo. Pergaminhos magimapas magicos, espelhos magicos,
instrumentos musicais magicos, entre outros. Camdgama, guiados por deuses gregos
favoraveis ao seu desempenho e pelo senso de metdscoberta e desbravamento, se

lancam a enfrentar os perigos do mar rumo as indias
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A trilha sonora: deve ter base nos fados portugueses e em temsas ép musica classica

produzida em Portugal.

Objetivos a serem alcancados ou desafios:

Objetivo de Camdes € a escritura de um poema ena glos feitos portugueses
que conte a grande aventura da viagem de Vascoad#aGsolicitado pelos monarcas
portugueses e pela musa Caliope.

Objetivo de Vasco da Gama é descobrir a rota dénbanpara as indias.

Conversao dos cantos em uma narrativa interativa:

Os dez cantos serdo adaptados para serem lidos |gédo-interator em

circunstancias vivenciadas ou pelos avatares Cambds Vasco da Gama.

A versao interativa — Resumo da proposta

A adaptacao interativa destina-se a contar os geafaltos lusitanos seguindo o
modelo de épico elaborado pelos gregos. Autoresiclds e suas obras que influenciaram
na escritura s Lusiadasforam: aEneida e Georgicasde Virgilio; Os Fastose As
Metamorfosesle Ovidio;Odisséiae alliada de Homero.

As narrativas em verso contém micronarrativas ‘adas ao eixo histérico da
descoberta da nova rota até as indias por VasGade.

Existem diversas dimensdes narrativas que vaahiistdo e variando o foco de
atencao da leitura: uma dimensé&o mitoldgica faicestima que se refere a dimensao dos
mortais vivida pelo navegador e 0 poeta, lugardgosi como a llha das Flores, e uma

dimensdo memorial contando fatos da tradicdo margadusitana.

Dimensao fantastica: deuses gregos e divindadesoias

Propbe-se projetar possibilidades de adaptacdaxdoda adaptacdo narrativa da
obra, para isto seria necessario aumentar o seudgranteratividade durante a leitura e

aproximar a dinamica do cotidiano da geragéo digita
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Fundamenta-se a reelaboracdo do texto da narragmaa graus de leitura
diferenciados e gradativos e na conservacado e rpegs® dos principais eixos
constitutivos da narrativa encarando o todo da m@®wo uma unidade textual: obra
literaria interativa adaptada.

Objetiva-se preservar 100% do texto original e gar€0% desubplotcom intuito
de viabilizar o processo de adaptacdo interatieau§a recursos multimidiaticos e de
hibridizacdo de linguagens, informacdes adiciodaisonhecimentos por uso lieks que
aumentem a aprendizagem da intertextualidade.

Centraliza-se esta proposta no primeiro can@sd.usiadasdo qual fazem parte
proposicao, invocacgdo, dedicatdria, comeco da ga@wraconcilio dos deuses do Olimpo,
parada em Mocambique, noite de lua, a traicdo ansaos.

Avatares principais: Luis Vaz de Camoes e VascGdma com flexibilidade de
usar enguestbonus algum outro personagem programado.

Utilizando elementos da linguagem-jogo provenierdesjogos de RPG Role
Playing Game pode-se criar um sistema de aumento de habilidedepositivas e de
acesso a rotas maritimas, criando acesso a nivestagios da narrativa, mas nada que
possa prejudicar o fluxo de leitura, pois a priadéd é a leitura.

A subplotauxilia na criacdo de circunstancias que posséagrer 0 momento em
que o autor desloca o eixo da narracdo da viagema parrar fatos dos soberanos
portugueses.

Pode-se projetar um cenario: O Templo de Caliopade o avatar de Camdes ird
passar por uma prova de superacédo e ir4 ver os fgirtugueses nos espelhos d’agua que
refletem o tempo, que a musa possui em seus apesélgles irdo refletir em mini-videos
animados as circunstancias historicas vividas msbsranos.

Neste momento se pode apreender os dois primewopanentes estilisticos da
epopéia: proposicéo, invocagao, dedicatoria.

Para aumentar a interatividade, um enigma de queltraca devera ser criado para
que o poeta possa transportar as informacdes dagetan cada espelho para 0 manuscrito
que dara origem @s Lusiadas

J& ao retornar deste momento com Caliope, na maugpesa, o leitor-interator ira
assumir o avatar Vasco da Gama para superar g@aEtoslcos estabelecidos pelos desafios
no mar e pela oposicao dos deuses.

Pode-se propor uma introducéo a toda narrativaaleaatda no concilio dos deuses

e na divisdo entre 0s que eram a favor e contppggueses, 0 que ira gerar a viagem em
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busca de uma nova rota para o comércio das indiisae na esfera magica da Maquina
do Mundo, que esta em posse da deusa Vénus.

Projetando o Olimpo e o concilio em um anfiteatr¢gitor/usuario pode clicar em
cada deus representado e obter informacdes mital®gobre eles.

No item navegacdo da narrativa ficcional, abordaodavatar Vasco da Gama,
podera ser constituir desafios maritimos de jogidie utilizando a conducdo da nau
portuguesa, ancoragem em portos para abastecimdmtasuprimentos, lidar com
tempestades no meio do mar, reparos da nau, eutresoPode-se criar desafios nos
portos alcancados e o combate a criaturas marprbpsias do imaginario da época.

Na trama politica — Vasco da Gama terd que lidatra@s armacdes realizadas por
Baco, deus do vinho, ao aticar os inimigos dosugoktses que serdo encontrados durante
a viagem, e ter grande habilidade diplomatica.

A deusa Vénus e a musa Caliope serao aliadas dingpeses e podem ser vistas
como recursos de auxilio conquistado por quantidiedgontos em determinado momento
do desafio durante a narrativa. A medida que ogogosdo somados, mais opcbes de
auxilio e habilidades para fugir das determinadaages irdo sendo conquistadas.

Além disso, irdo ser utilizadas lexias (janelashalguns versos do original, links
para vocabulario, mapa da rota total e o posici@minda nau durante a progressado da
viagem, informacdes de ajuda para utilizacdo darses de jogabilidade e informacdes
auxiliares para resolucao dos enigmas e desafiosachos.

Cada canto havera de conduzir um planejamento iéispeadaptativo. O intuito foi
revelar a potencialidade da conversao da narrdtvabra canénic®s Lusiadagpara uma

versao interativa.

Exemplos:

Fase 1 — Introducéo

Cenario: cidade de Lisboa e corte dos monarcasihaos.
Camdes, durante sonho, vé-se diante de Caliopea aispoesia, citando 0s versos,
contidos nas duas estrofes de abertura:

1 —As armas e os bardes assinalados
Que, da ocidental praia Lusitana,
Por mares nunca d’antes navegados,

269



Passaram ainda além da Taprobana,
Em perigos e guerras esfor¢ados

Mais do que prometia a forca humana,
E entre gente remota edificaram

Novo Reino, que tanto sublimaram;

2 — E também as memodrias gloriosas
Daqueles Reis que foram dilatando

A fé e o Império, e as terras viciosas
Da Africa e de Asia andaram devastando,
E aqueles que por obras valerosas

Se véo da lei da Morte libertando:
Cantando espalharei por toda parte,
Se a tanto me ajudar o engenho e Arte.
Cessem do sabio Grego e do Troiano
As navegacdes grandes que fizeram;
Cale-se de Alexandro e Trajano

A fama das vitérias que tiveram;

Que eu canto o peito ilustre Lusitano,
A quem Neptuno e Marte obedeceram.
Cesse tudo o que a Musa antiga canta,
Que outro valor mais alto se alevanta.

(Fim da recitacdo pelo avatar Camdes)

Observacédo: deve se estabeledmks em Alexandro e Trajano trazendo
informacdes de sua historia e do que fizetdamks de video animado para contar a histéria
de Alexandro e Trajano e das figuras mitologicasokdas neste ponto, tais como a de
Netuno e Marte, e o porqué das referéncias.

O video deve ser associado como artigo de colejagdbilidade, cada vez que o
leitor-interator acionar ink denominado “mnemonica”. O interator ira ganhartpsrem
quesitos na habilidade de oratéria, memoria, rddil estilistica, retérica, entre outras
(Estes pontos somados promoverdo a progressaopdeidades e habilidades que irdo

auxiliar a conquista de desafios mais a frenteiagevn de Vasco da Gama).

Subpilot:

A musa Caliope, no sonho, declara ao poeta quéestea missdo da corte
portuguesa de cantar os feitos a serem realizaalo¥gsco da Gama e a gldria de seus
monarcas, mas para que ele tenha sucesso, deperarsa desafio no rio Tejo, junto as
ninfas do rio, as T4gides. SO assim se mostraréodig receber a inspiragdo de Caliope e
a protecdo de Vénus durante o trajeto. Resolvendsafio do Tejo, ele obtera um livro
em branco, magico, para escrever tudo que ira tuoofise tornaOs LusiadasO poeta

acorda.
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Observacdo: a engenharia do jogo ja deve ser dacjuinto de um profissional

designerde jogos.

Camdes acorda com forte vontade de ir ao rio Téjele convoca as Tagides com

a recitacao dos versos dos dois estrofes a sequir:

1 - E v0s, Tagides minhas, pois criado
Tendes em mim um novo engenho ardente,
Se sempre em verso humilde celebrado

Foi de mim vosso rio alegremente,

Dai-me agora um som alto e sublimado,
Um estilo grandiloquo e corrente,

Porque de vossas aguas Febo ordene

Que ndo tenham inveja as de Hipocrene.

Dai-me uma faria grande e sonora,

E ndo de agreste avena ou frauta ruda,
Mas de tuba canora e belicosa,

Que o peito acende a cor ao gesto muda;
Dai-me igual canto aos feitos da famosa
Gente vossa, que a Marte tanto ajuda:
Que se espalhe e se cante no Universo,
Se tao sublime preco cabe em verso.

Observacéao: novamente lmk denominado mneménica que consiste em um
receptaculo dourado, ird fornecer novo grau delidadie para o avatar. Este primeiro é
dado pela musa. Os demais irdo aparecer durantexexsicOes de jogabilidade da
narrativa. Também um vocabulario de emergénciardeser acionado cada vez que o
leitor achar necessario conhecer alguma expressao.

O intuito é ampliar o conhecimento do leitor e amrido a informacéo implicita
qgue é a intertextualidade com textos gregos e gemhderes militares, como também do
recurso estilistico utilizado por Camdes que égala no desenvolvimento do poema que
ele esta escrevendo enaltecendo o povo portugués.

Quando o interator obtiver certo nimero de portais,recursos poéticos proprios
do estilo de Camdes serdo disponibilizados para,edemelhante a qualquer personagem
de jogo de estratégia, ele ira se desenvolver etoscquesitos que o irdo auxiliar para
alcancar a sua meta na narrativa interativa.

Assim, o leitor ird também aprender sobre a etit#iguinhentista de maneira mais
interativa, e criamos um incentivador para constddta receptaculos, propondo um uso e

aumento de habilidade a arte de escrever que r@cteastica do avatar Camoes.
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Agora o leitor interator podera assumir o avataCaendes para realizar a prova
proposta.

As ninfas Tagides, apés a evocacdo dos versorauigcando avenas (flautas e
harpas). Havera durante o desafio a possibilideadeodcaminho encontrar o receptaculo
denominado mnemonica.

As ninfas Ihe dao a diretiva que devera percorreidade de Lisboa em busca de
elementos que Ihe concederdo habilidades e conuet€para escrever o épico; deve
também fazer a evocacdo das musas que 0 ajudgtéopeovarao seu valor.

O grande desafio é compor versos sobre D. Sebastiestrofes do 6 a 19 estdo
espalhadas pela cidade em formato de fadas. Oradvatades devera percorrer Lisboa e
recolher as criaturas misticas, que se transfoonadafinal na composicao citada das
estrofes de seis a 19.

As ninfas concederdo habilidades magicas provis@aaa cumprimento da missao,
e o0 avatar Camébes devera enfrentar os corvos @svipdlo deus Baco, que tentardo
impedi-lo de realizar a facanha.

O avatar Camoes recebe uma maca (armamento megdievahda de combate das
ninfas, pois sO ela pode destruir os corvos de Bacoecebe o poder de agilidade e
velocidade para poder saltar e correr pela cidadbuesca dos versos. Cada fada capturada
libera o verso designado.

As estrofes de seis a 19 serdo a etapa da primanguista. Os versos irdo ser
compostos todos em seqUéncia para que o leitoainteleia o texto completo. O
importante das regras é dizer que, sem as inforesagdnarrativa ndo progredir no item
de resolucéo de enigma. Em todo caso, pode senadtonesta fase o enigma motivador e
refazer a busca em Lisboa dessas informac¢c6esaresaolha do leitor, mas querendo ou
nao, havera a necessidade de serem lidos 0s versos.

O intuito é incentivar a criagdo de modelos mensare o estilo e producéo
quinhentista. Para melhor compreensao poderaserdida a versao em prosa.

Na regido onde forem capturadas as fadas haveraceptaculos dourados que
também estardo disponiveis para coleta. Nessa, etapaatar Camdes estava sO0 com
agilidade, na proxima ja tem velocidade e os coted® um poder para dificultar o acesso
as fadas. Irdo jogar uma rede sombria pegajosademorar um tempo para que o avatar
se liberte, diminuindo a velocidade por um tempa@av@tar deve lutar contra os corvos e

tentar se desviar da rede.
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Citaremos o verso da sexta estrofe, que fala d0bi®ebastido e o 19 que fecha
esse desafio:

E v0s, 6 bem nascida seguranca (referindo a D.sBaba
Da Lusitana antiga liberdade,

E ndo menos certissima esperanca,

De aumento da pequena Cristandade;

Vés, 6 novo temor da Maura lancga,

Maravilha fatal da nossa idade,

Dada o mundo por Deus, que todo o mande

Pera do mundo a Deus dar parte grande.

[-..]

A segunda fase € do preparativo da viagem. O awdardes ira conquistar as
fadas que dao acesso ao trecho que vai da es@rafie 2 43. Aqui ele ja possui o poder da
velocidade e consegue utilizar a rede que era dangalos corvos apos capturar o ultimo
verso.

Agora o desafio do Tejo revela uma segunda fasqupobferece também um
prémio extra e as informacdes a serem levadas\fmseo da Gama em forma de uma
luneta de ouro.

As ninfas anunciam que ele ira disputar a posskvdn com um mensageiro de
Mercurio durante uma corrida para obter a possaitied do livro magico.

Devera também se desviar dos obstaculos existemeseu caminho durante o
trajeto. Além de apanhar os receptaculos no camiefeventes a navegacao e tecnologia
de navegacao portuguesa, que ira levar de dadrzaVfasco da Gama. Camdes obtém o
livro e uma esfera de cristal das ninfas que |Ihreede o poder de evocar a deusa Vénus
durante o caminho. Apds terem sido recolhidas taddadas, também o0s versos aparecem

em formato de texto completo e sao recitados.

T&o brandamente os ventos os levavam

Como quem o Céu tinha por amigo;

Sereno o ar e 0s tempos se mostravam,

Sem nuvens, sem receio de perigo.

O promontorio Prasso ja passavam

Na costa da Etiépia, nome antigo,

Quando o mar, descobrindo, Ihe mostrava

Novas ilhas, que em torno cerca e lava. (Estrofe 43
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Subplotde adaptacao interativa

Em posse dos artefatos recém-conquistados, um geresao rei vem ao encontro
de Camdes e lhe entrega uma carta provenientertitapmrtuguesa. Nela ele é convidado a
escrever um poema épico enaltecendo a gléria persage descrevendo a viagem de Vasco
da Gama. Também é convidado a integrar a nau agputainte e acompanhar a aventura.

Camdes ird entregar a luneta dourada enviada pounsv&o navegador. A partir da
estrofe 44 comegam as aventuras narradas da vidgevtasco da Gama com a primeira
parada no porto, os didlogos, os acontecimentcs estwatagemas do rei Mouro contra o
lusitano com a interferéncia de Baco.

Durante a navegacao podera ser colocado outrodeelementos de jogabilidade
como o leitor-interator dirigindo a nau em meional@s muito fortes e desviando de grandes
peixes marinhos. Ao mesmo tempo, ele iria apardrtartigas marinhas douradas que séao a
funcdo dodinks mnemaonicas para a resolucdo de enigmas da hipmmiaguesa diante das
informacdes adquiridas até este momento nas tdomsnouros. As informacdes da luneta
dourada irdo auxiliar no dominio do entendiments dedes a serem executadas pelos
marujos segundo as ordens de Vasco da Gama.

A descoberta da armadilha que esta sendo prepdesdi® a fuga dos lusitanos é
um item a ser considerado na adaptacédo de jogatdjdambém o final de tempestades e
tribulagbes maritimas.

Um encontro com Calipso e uma nova retomada és@lipode ser definida e
desenhada.

A proposta de adaptacéo para esta tese acabacqganto I. A idéia era mostrar a
possibilidade de adaptacédo pela projecao logicaodstrucdo de umsubplotinterativa
procurando preservar o maximo da riqueza do tesigpnal e abrindo as malhas da rede
do policodigo literario para o leitor ou interat&sta proposta constitui uma possibilidade
de introducdo do canone para geracao digital, odedo uma dinamica que incentive a
leitura ergddica do texto.

O desenvolvimento de um projeto desta envergademadda uma equipe
multidisciplinar que envolva profissionais de pargacao e especialistas da area de TICs,

além de um profissional de literatura.
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