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RESUMO: O presente artigo apresenta algumas consideracdes sobre as cibernarrativas,
abrangendo certos aspectos constitutivos que consideramos relevantes. Abordando
elementos como formulacdo do conceito de cibernarrativa, transmidialidade, leitor/
interator, interface e narrativa de jogos eletronicos, apresenta um apanhado geral sobre
algumas obras inseridas do arquigénero das cibernarrativas, afirmando sua inter-

relacdo com os pressupostos contemporaneos da comunicagio em meio digital.

PALAVRAS-CHAVE: Cibernarrativa; Narrativa digital; Narrativa ergddiga; Narrativa

transmidia.

ABSTRACT: This article presents a few considerations about cybernarratives, regarding
their main constituent aspects. Approaching elements such as the formulation of the
concept of cybernarrative, transmidiality, reader / interactor, interface and narrative
of eledtronic games, a general overview about some works within the cybernarrative
archi genre, affirming their interrelationship with the contemporary presuppositions

of digital communication.

KEYWORDS: Cybernarrative; Digital narrative; Ergodic narrative; Transmedia

narrative.
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A TELA SE ILUMINA

Kaitlin Greenbriar chegou a nova casa de seus pais, no Oregon, em uma fria
madrugada de tempestade do dia 7 de junho de 1995. Tinha acabado de voltar
da Europa, onde perambulou por um ano, e optara por comprar o voo da
madrugada, por ser mais barato. Largou as malas, logo adentrou na casa, olhou
em volta: era um grande terraco, com paredes entabuladas, grandes janelas
de vidro, onde se dispunham um conjunto de duas cadeiras e uma mesa, uma
cadeira de doislugares e umjarro, ladeados por um pequeno armario no canto da
parede do lado esquerdo. O som ininterrupto da tempestade que caia incessante
acentuava ainda mais a impressio de vazio do soturno ambiente. Kaitlin
dirigiu-se a porta, que descobriu trancada. Um bilhete estava pendurado nela:
“Kattie, desculpe ndo poder estar aqui para vé-la, mas é impossivel. Por favor,
peco que ndo va fucar por at pra descobrir onde estou. Nao quero que mamdae
e papai ninguém saiba. Nos veremos de novo algum dia. Nédo se preocupe. Eu
amo vocé. Sam.” Confusa, sem saber o que esta acontecendo, Kattie percebe que
ha algo de errado. Mas e agora, o que fazer? Pensa na primeira coisa: precisa
encontrar uma maneira de abrir a porta, que esta trancada, e entrar na casa,

para buscar entender o que exatamente esta acontecendo ali.

A narrativa acima é uma possibilidade, entre intimeras, de recontar a cena
inicial do jogo Gone Home, que pode ser visualizada através do seguinte link: https://
www.youtube.com/watch?v=UvzwdZNsc84. Esses sdo os primeiros momentos de um
game de exploragio em primeira pessoa, langado em 2013, que abarcou varios prémios
da midia especializada e que ilustra o tema deste artigo: a narrativa eletronica, ou a

cibernarrativa.

CIBERNARRATIVA: CONCEITO EM FUGA

Encontrar uma defini¢do para o que seja cibernarrativa é tarefa tio escorregadia
como encontrar uma definicdo para o que seja a narrativa, do ponto de vista dos estudos
literarios. Entretanto, na sua concepg¢do mais simples (e talvez mais abrangente), a
cibernarrativa é a narrativa feita para ser fruida no computador ou outro gadget digital,
trazendo consigo elementos das textualidades cibernéticas.

Esse conceito se aproxima do que afirma Hayles (2007), referéncia mundial
nos estudos da ciberliteratura, para quem a literatura eletronica se caracteriza por ser

digital born, uma obra criada no e para o computador, culminando em textualidades
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interativas, sinestésicas e multicodigos. Assim também compreende Santaella (2012),
quando afirma ser a ciberliteratura uma manifestacdo profundamente ligada ao
mundo da cultura visual eletrénica, que abrange as redes e midias programaveis,
tais como games, artes digitais, design digital, sendo sua trajetéria profundamente
linkada ao aprimoramento dessas tecnologias, cunhadas Tecnologias da Informacéo e
Comunicacao (TICs).

O aprimoramento das TICs, de maneira geral, é fundamentado na interacgio
humano-maquina, o que por sua vez acabou por criar uma retdrica algoritmica
fundamentada nas acdes de comando-resposta para criagdo de sentido. Isso ¢é
observavel quando se pensa na evolugéo das interfaces dos aparelhos eletronicos, tais
como computador, celular, tablets, consoles de games etc., que antes apresentavam uma
interface menos propensa a cultura visual, com uma significativa quantidade inferior
de simbolos.

Essa nogdo embasou o termo Literatura algoritmica, bastante usado para se
referir a ciberliteratura (este, por sinal, apenas mais uma denominagio do fenémeno
aqui abordado, por construir seu discurso segundo a dindmica dessa retérica. Bem
conhecida também ¢é a denominacio Literatura Ergddiga, de Aarseth (1997), que
conceituou a cibernarrativa por demandar do usuario mais complexidade na interagéo,
légica essa empenhada pelos profissionais de TI visando uma melhor experiéncia do
usuario.

Fazem parte ainda do rol de denominacgdes termos como e-literatura, literatura
eletronica, ficgdo interativa, cybertexto, hiperliteratura, literatura de rede, entre outras,
todas norteadas pela légica das linguagens cibernéticas e mediadas por computador e

artefatos digitais.

ALGUMA (PEQUENA) HISTORIA

Assim como na literatura impressa, as possibilidades de forma e conteudo das
cibernarrativas sio bastante vastas. Entretanto, uma perspectiva histérica costuma
dividir, embora objetivando apenas uma organiza¢do do conhecimento, a cibernarrativa
em dois momentos: a narrativa de hiperlinks, que congrega as primeiras narrativas
produzidas no e para o computador, originarias nas décadas de 1970 até 1990; e as
cibernarrativas transmidiaticas, que promoveram um encontro de linguagens e
expressdes ja consagradas na narratologia, como a literatura, o cinema, a prépria
narrativa de hiperlinks e, mais recentemente, os games, como Gone Home, Dear Esther,
Her Story, Obduction, Life is Strange, The Last of Us, entre muitos outros. Esta ultima,
inclusive, configura-se em objeto de grande interesse para os estudos narratologicos,

tendo em vista a visibilidade que tem a induastria dos jogos eletronicos hoje, rivalizando,
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em termos de movimentacdo financeira e participacio no imaginario social, com a
entdo toda-poderosa e (ex-)imbativel industria cinematografica.

Essa divisdo historica é defendida por Hayes (2007), quando identifica os dois
momentos e suas caracteristicas como cruciais na constituicdo das cibernarrativas.
Para a tedrica, esses dois momentos coincidem com o préprio desenvolvimento das
linguagens artisticas do mundo cibernético: o link, reorganizando o labirinto de
caminho Unico da leitura para a multiplicidade do rizoma, e, apds, a transmidialidade,
natural reflexo da popularizacio do computador e seus sistemas simbdlicos.

A narrativa de links, ou hipernarrativa, é considerada mais conhecida
no universo de estudos das cibernarrativas por constituir o momento inicial dos
experimentos nesse campo. Constitui-se de uma narrativa estruturada em links, a
exemplo de Afternoon: a story, de Michael Joyce, ou Patchwork girl, de Shelley Jackson,
obras ja consagradas como iconicas dos estudos cibernarrativos. Mais recentemente, a
obra Tatuaje, presente no Eletronic Litterature Organization (ELO), pode ser considerada
um bom exemplo de hipernarrativa.

A hipernarrativa, ao se construir a partir de links, evidencia uma estrutura
nao linear, bastante calcada em lexias, que constituem, segundo Ledo (2004), blocos de
informacdes, que necessitam dos links entre eles. Nesse sentido, Aarseth (1997) traz a
tona anogido de textons e scriptons, que sdo, ainda segundo o tedrico francés Bootz (2017),
pedacos de textos narrativos (textons) que podem ser dispostos em uma determinada
ordem (scriptons). Assim, a constituicdo da narrativa, seu caminho, o fio de Ariadne que
liga e da sentido a narrativa, fica condicionado a experiéncia do leitor. Nas palavras de
Aarseth (1997, p. 42-43): “For a text to be nonlinear, it must have a positive distinction:
the ability to vary, to produce different courses.” Essa capacidade de variar regala ao
leitor o poder de decidir o proprio caminho da leitura, de acessar um ou outro link, por
tecer ele mesmo, o leitor, o fio da sua narrativa.

Murray (2003), no prefacio da edicdo brasileira de seu ja classico Hamlet no
Holodeck, ao abordar o carater néo linear das hipernarrativas, preferiu os termos
multissequencial e multiforme, por preservarem a nocéo de linearidade, tio cara a
narratologia.

O desenvolvimento dos personal computers e sua popularizagdo se coadunou
com o aprimoramento dos recursos midiaticos, que se somaram as experiéncias
algoritmicas do hiperlink e transformaram a linguagem cibernarrativa, que se tornou

uma experiéncia multissensorial, sinestésica e multimidiatica.

1 “Para um texto ser nio linear, ele precisa se distinguir positivamente pela habilidade de variar, de produzir
cursos diferentes.” (Tradugéo nossa)
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MUNDOS CIBERNETICOS

Desde sempre, a literatura arroga a capacidade de criar mundos e fazer com que
seu leitor os vivencie, sem, entretanto, se expor aos perigos de uma travessia maritima
ou de uma guerra intergalactica. E faz isso através da representacio. Com as palavras,
nos conta sobre esse mundo, descreve-o, elenca os fatos importantes da histéria e nos
apresenta um enredo, que deve (normalmente) ser lido de um ponto inicial a outro
ponto final. Da mesma forma, o cinema nos traz essa vivéncia, embora operando com
a visualidade, a sonoridade e também os recursos linguisticos. A teorizagio desses dois
modos distintos de representar poeticamente, o narrar e o mostrar através da atuagio
dramatica, ja estavam presentes em Aristételes e permearam as concepgdes de telling e
showing com que se debatem as teorias da narrativa.

Nesse sentido, o computador, por conseguir unir as varias midias, possibilitou
amalgama-las em narrativas hibridas, utilizando-se dos elementos multimidiaticos
para construir suas significagoes, fortemente marcadas pelo “descentramento
ou multicentramento, multilinearidade, inter-conectividade, multimedialidade,
performatividade” (BRANDAO, 1997, p.16). As representacdes literdrias, engendradas
no limiar da linguagem, revelando o mundo através de outros mundos, ou antes, nas
palavras Octavio Paz, revelando este mundo a medida que cria outro (PAZ, 1982, p.26),
acresceram a siimagens, paisagens, sons, cores e outros signos, fabulando, por sua vez,
um fazer mimético ainda estranho ao fazer literario.

Junto a isso, o mundo cibernético possibilitou o advento de uma coletividade
participativa, atualizando as nogoes de autoria e publico leitor, que assumem papéis
variados e ativos. Exemplo disso sdo os spin-offs, crossovers e narrativas derivadas de
obras referenciais, além das experiéncias narrativas coletivas mediadas por sites como
o Wattpad, nas quais os leitores participam efetivamente da construgédo narrativa, e
os foruns de discussdo. Sobre isso, a percepgdo de Jamison (2013) traz a interessante
observagéo de que essas praticas acabaram por romper néo apenas os papéis tradicionais
na composicdo do produto literario, mas também borrou varias divisorias até entdo
tidas como estaveis, como leitura e escrita, consumo e criagdo, géneros, autores e
criticos, trabalhos derivativos e transformativos.

Nesse dinamismo, no qual a obra se estende por caminhos labirinticos de
leitorias e midias, construidos da “intromissdo” das diversas vozes, é interessante

observar o papel do leitor e da interface nas cibernarrativas.

O INTERATOR E A INTERFACE

Ja dissemos que, pelo carater ergédigo das cibernarrativas, o leitor adquiriu
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maior poder de decisdo e modificacdo da obra, restando dizer sobre isso que esse poder
quase sempre esta condicionado as possibilidades oferecidas por essa obra. Quer-se
dizer com isso que a agdo participativa desse leitor quase sempre é orientada pela busca
de sentido, ou seja, quase sempre a atuacao desse leitor, a manipulacdo que ele opera
no contexto da obra, é uma agdo que se realiza a partir da leitura das possibilidades
interativas oferecidas pela obra. Essas possibilidades de interagdo sdo mediadas pela
interface, elemento retdrico caracteristico das cibernarrativas.

Em uma aula recente na disciplina de Teoria da Literatura do curso de
Letras da UFPE, em que nos, professores, abordavamos conceitos da ciberliteratura,
foi apresentada a obra de Samir Mesquita Dois Palitos. A obra possui uma interface
bem simples: um caixa de fosforos aparece numa tela branca. Ao colocarmos a obra no
retroprojetor, os alunos esperaram que explicassemos o “texto”. Diante da duvida sobre
como fruir aquela obra, como “ler” aquele estranho livro projetado na parede, e em
meio ao burburinho natural da surpresa, seguiu-se a sugestdo de um aluno: “clica em
qualquer coisa”. Essa sugestio, embora pareca dbvia e trivial, revela uma importante
condicdo da constituicdo cibernarrativa: a imbricagido com a interface.

Aceitamos a afirmacdo da interface como elemento narrativo digital diante da
premissa de que “um dos aspetos mais importantes da cultura digital é precisamente
seu apelo estético, expresso com clareza na problematica do design dos diversos
aparatos e das interfaces tecnolégicas”. (FELINTO, apud TEIXEIRA, 2014, p.10). Em
outras palavras, a interface constitui um conjunto semanticamente significativo para a

construcio da narrativa, na medida em que opera como intermédio entre

usuario e computador. A interface atua como uma espécie de tradutor, mediando
entre as duas partes, tornando uma sensivel para a outra. Em outras palavras,
a relacdo governada pela interface é uma relagio semantica, caracterizada por
significado e expresséo (...). JOHNSON, 2001, p. 24).

Assim, a func¢io ergodiga do interator, ou seja, a interagdo com a obra, é parte
estabelecida pela percepcdo dos recursos semidticos disponibilizados pela obra na
sua interface. Retomando nosso exemplo, ao ver a obra Dois Palitos, guiado pelo que
observava sua intuicdo de usudrio, o aluno sugeriu o clique, como poderia ter sugerido
aumentar o volume, ou aproximar a tela, ou mesmo um comando mais sofisticado,
como control+esc ou barra de espaco, porque sua intuicdo queria agir sobre a obra,
e ndo necessariamente o clique. De outra forma, o clique sugerido é caminho, e nio
finalidade, para a interagido com a obra. Assim, o ergddigo, a a¢do sobre a obra, néo
ganha significado pela intencédo de agir, mas pelo desdobramento desse agir. A interface,
disponibilizando os signos como linguagem, como caminhos, como afirma Johnson

(2001), se converte ela mesma num argumento, imbricado no todo da obra.
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Anocio de um leitor-interator, wreader, écritlecteur deriva da condigéo ergddiga
das cibernarrativas, condigio esta ja existente na cultura impressa, mas que se expande

nas narrativas digitais. O termo é atribuido a Aarseth, conforme Bootz (2014):

Espen Aarseth propose en 1997 la conception du cybertexte pour appréhender
les productions pour lesquelles la manipulation releve d'une décision du lecteur
et produit en tout ou partie le matériau sémiotique offert a sa lecture. Il nomme
« lecture ergodique » cette le¢ture produdtrice d'um matériau a lire. La lecture
ergodique complete la lecture classique, dénommée noématique par Aarseth, et

ne la remplace pas.

A ficgdo interativa, ao colocar a fungio ergdédiga como elemento central de sua
conceituacéo, traz a luz a necessidade de compreenséo da narrativa a partir de uma
variedade de técnicas, incluindo novas disposicoes visuais e audiovisuais, animagdes
etc., presentes nas cibernarrativas contemporineas e nos games narrativos. Essa
compreensio traz implicita a no¢do de algoritmo, que, em informatica popular, pode
ser compreendido como um conjunto de operagdes sequenciais, logicas e ndo ambiguas
aplicadas em um conjunto de dados, permitindo solucionar um problema utilizando-
se um numero finito de passos (INFOPEDIA, 2018). Assim, a concepg¢io de uma
narrativa multicursal, ergddiga, fragmentada em lexias, linkadas por caminhos varios
manipulados pelo leitor — e, por isso, potencial, latente —, que deve operar certos
procedimentos para que se avance na fruicio da obra, coloca em evidéncia a necessidade
de se congtituir uma retérica de interface. “E, alids, da interface que depende toda a
obra interativa, que é acima de tudo um trabalho de visualizagdo, mesmo que, na doxa
destes autores, estejamos hoje diante de um menu de sentidos mais complexos que a
da visdo”. (BRAGANCA, 2011, p. 198). Assim, se os estudos das narrativas literarias
incidiam sobre o texto e suas dindmicas de representagéo, os estudos das cibernarrativas
assumem que essas textualidades perpassam a simbologia da interface, que congrega
em si o conjunto de simbolos e signos que se mostram ao écritlecteur e notadamente se
caracteriza pela transmidialidade, na medida em que imbrica texto, imagem e som. E
partir dessa miscelanea de signos que derivam novas praticas de producio e leitura das

cibernarrativas.

2 “Espen Aarseth propde em 1997 a concepg¢io do cibertexto para compreender as produg¢des nas guais a
manipulagio represente uma decisdo do leitor e produza totalmente ou em parte o material semidtico oferecido
a sua leitura. Ele chamou de "leitura ergddica" essa leitura produtiva de um material a ler. A leitura ergddica
completa a leitura classica, denominada “noematica” por Aarseth, mas nio a substitui.” (Tradugéo nossa)
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TRANSMIDIALIDADE E CIBERNARRATIVA

A transmidialidade é caracteristica da cibernarrativa, o que néo implica dizer
que é privilégio seu. Desde a percepcao de que as tecnologias trazem novas possiblidades
de textualidades, ao mesmo tempo em que evidenciam a dimenséo das midias como
participantes da construcéo das nogdes de género, as narrativas, como produto cultural,
podem ser compreendidas em parte como uma retorica dos meios. Assim, se a narrativa
oral traz o corpo como biotecnologia, suscitando aimportancia dos aspectos do falar (voz,
entonacio, articulacdo do discurso), do interpretar (gestualidade, vestuario) e do lugar
(palco, ao redor da fogueira), e a narrativa impressa impde outros rituais de escritura,
amplamente embasadas na ideia de leitura solitaria e silenciosa, as cibernarrativas se
caracterizam pela convergéncia de midias, ou pela transmidialidade.

Pensar a convergéncia de midia envolve pensar suas praticas, e por isso
sua definicdo se pauta num conceito fluido. Para Jenkins (2016), deve-se pensar a
narrativa transmidia como um processo em que os elementos da ficgdo sdo dispersos
sistematicamente pelos multiplos canais, com o propdsito de criar uma experiéncia de
entretenimento unificada e coordenada. Em outras palavras, a historia transmidia é
aquela em que elementos de uma histéria podem ser apreciados de diferentes maneiras
através de um conjunto de plataformas tecnoldgicas.

Muitos exemplos podem ser invocados para ilustrar essa definicdo, desde
a adaptagio das literaturas impressas para o cinema (remediag¢do) até narrativas
contemporaneas que imbricam HQs, literatura impressa, cinema, games e outras
linguagens cibridas?, como blogues, videos digitais etc. E o caso de obras consagradas
pela grande audiéncia mundial, como The walking dead e a série de Harry Potter, entre
outros, apenas para citar duas das mais conhecidas.

Para além dessa estrutura de hiperlink, na qual os varios fragmentos da
narrativa espraiam-se pelas diversas midias, a transmidialidade opera também na
linguagem. Assim, néo raro o codigo verbal se une aos outros codigos linguisticos para
a construcdo de uma textualidade hibrida, permeada por palavra, imagem e som.

O computador apresenta o espaco ideal para essas linguagens cibridas, pois,
reunindo as caracteristicas das midias anteriores a ele (Murray, 2003), integra essas

midias naturalmente.

A IMERSAO NA CIBERNARRATIVA

3 O termo cibrido neste contexto é usado para dar uma ideia de materialidade cibernética, transmitindo a ideia
de um estar em permanente conexo através de redes e sistemas on e off line.
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Define-se imersdo como “a experiéncia de ser transportado para um lugar
primorosamente simulado e prazerosa em si mesma, independentemente do contetdo
da fantasia” (MURRAY, 2003, p. 102). Como a autora explica, provém essa defini¢io da
ideia de estar imergido em — no nosso caso, em uma narrativa.

Como se percebe, néo é privilégio da cibernarrativa a imersio. Antes, a ideia de
imersdo como caracteristica cibernarrativa é um aprofundamento da imagem comum
do leitor absorto do mundo, mergulhado na leitura de um livro. Deriva, entretanto, a
dimenséo desse fendmeno.

Ao entrar no circulo magico da ficgéo, experimentamos mundos e vivenciamos
sensacOes diversas. A ilusdo do ficcional nos alcanca na medida em que referencia
uma realidade segundo uma logica propria, que se organiza de maneira a constituir
regras proprias, tendendo a excluir a contradigdo (DOLOZEL, 1997, p. 70). No liminar
dessa experiéncia, comumente nos postamos como espectadores, estamos participando
“de fora”, lendo ou assistindo uma performance, torcendo e ansiando pelo préximo
passo. Ainda que reconstruindo os significados, pouco ou nenhum controle sobre a
narrativa nos é dado; seguimos o passeio pelo bosque guiados pelo narrador ou pela
instancia narrativa. E esse é o elemento diferencial da cibernarrativa: a forma como a
experienciamos.

A cibernarrativa pressupde a presenca do interator e a possibilidade de
manipulacio dos elementos narrativos. Essa presenca sugere uma condicado espacial,
mesmo que essa condigido se dé no espaco virtual. Alids, o ciberespaco, por seus efeitos
espetaculares alcangados pelos recursos transmidiaticos (MURRAY, 2003, p. 113),
propde-nos uma imersao mais abrangente do ponto de vista dos sentidos: nele, podemos

ler, ver, ouvir, além de decidir os caminhos da histéria.

NARRATIVA DOS GAMES

Constitui-se objeto de interesse dos estudos cibernarrativos as narrativas dos
games. Estes, encabecando o grande fildo das experiéncias cibernarrativas, dialogam
com os pressupostos da narrativa literaria na medida em que apresentam elementos
comuns com esta, como enredo, personagens, tempo, espago e narrador, projetando
encadeamentos e estagios de evolugdo que acomodam a experiéncia de descoberta das
agoes e dos fatos.

A participacio do elemento lidico nas narrativas remonta ao nascimento da
poesia, afirmando Huizinga (2005, p. 133) que a propria poiesis ¢ um elemento ludico.
Exercendo-se “no interior da regido ludica do espirito, num mundo préprio para ela
criada pelo espirito [...]", a fungdo poética e a ludica se aproximam na construgio de um

como se, “[...] acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade outra, ou
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de franca irrealidade em relacéo a vida normal” (CALLOIS, 1990, p. 29), regulamentada
pelas leis e convengoes dos mundos especificos — tal qual a narrativa ficcional.

Asnarrativas dos games interessam também, do ponto de vista da narratologia,
pelos seus experimentos narrativos no ciberambiente, que trazem a luz sistemas de
representacdo que se pretendem originais, interativos e hibridos, ora preservando
a centralidade do enredo no cédigo escrito, ora relativizando essa centralidade em
sistemas semidticos diversos, ora abolindo o signo verbal, como no caso do jogo Journey,
recorrendo a outros sistemas semiéticos para compor a narrativa, com destaque para o
recurso audiovisual.

A leitura procedimental, que se imbrica ao conceito do ergédigo proposto por
Aarseth, abre espago para a performance do interator. Assim, ela se abre a inimeras
possibilidades de leitura, recifragens que adquirem sentido segundo a “leitura” do
interator. Essa pratica, alids recorrente na leitura cibernética, norteia o conceito de
écritlecteur de Bootz (2014): o leitor/interator é também produtor de contetdo (coautor?),
na medida em que cria versdes da obra de referéncia.

A atuagdo do interator no game adquire importancia para os estudos das
cibernarrativas na medida em que remodela o papel do leitor. Se, na recente cultura da
narrativa impressa, o leitor implicito esta na obra como laténcia, uma referéncia a quem
se destina a mensagem (ira reconstrui-la, mas ndo modifica-la), muitas vezes nomeado
no texto, na cibernarrativa ele é uma presencga, um estar, e a obra dispde os elementos
narrativos para que ele construa a narrativa, e ndo decifre-a. O avatar, o personagem
que é manipulado pelo jogador, esta na narrativa, atua nela, interfere, organiza as
informacdes, tece o caminho, recifra. E a obra, para além do telling e do showing, propde
também o acting. No inicio de um jogo como Gone Home, citado no inicio deste artigo,
em vez de se apresentar a situacgio de abertura como “Kaitlin Greenbriar chegou a nova
casa de seus pais, no Oregon, em uma fria madrugada de tempestade do dia 7 de junho
de 19957, a obra coloca o interator no papel de Kaitlin Greenbriar, no dia 7 de junho de
1995, na casa nova de seus pais, no Oregon, em uma fria madrugada tempestuosa. A

partir dai, o enredo se constréi como uma tessitura das escolhas do interator.
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