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RESUMO: A leitura é enriquecida na metéafora de que o mundo é um livro a ser lido, percorrido no espago
e no tempo na busca por compreensio, como podemos ler em Paul Ricoeur (1997), Antoine Compagnon
(2001) e Alberto Manguel (2017). A leitura do mundo desdobra-se em outras metaforas, como a do via-
jante, do detetive e do arquedlogo. A dimenséo espacial dessas metaforas é especialmente pertinente
ao estudo dos videogames que se baseiam em mover-se por mundos virtuais construidos em variadas
formas narrativas e seus sentidos de tempo e espago. Veremos isso em nossa viagem por aspectos de

jogos como a progressio e a emergéncia, os mundos abertos e os simuladores de caminhada.

PALAVRAS-CHAVE: Leitura; Metafora; Videogame; Tempo e espaco

ABSTRACT: Reading is enriched in the metaphor that the world is a book to be read, traveled through
space and time in the search for understanding, as we can read in Paul Ricoeur (1997), Antoine
Compagnon (2001) and Alberto Manguel (2017). The reading of the world unfolds in other metaphors,
such as the traveller, the detective and the archaeologist. The spatial dimension of these metaphors is
especially pertinent to the study of video games that are based on moving through virtual worlds cons-
tructed in various narrative forms and their senses of time and space. We will see this in our journey

through aspects of games such as progression and emergence, open worlds and walking simulators.

KEYWORDS: Reading; Metaphor; Video game; Time and space

intersemioserevista digital



286/336

LEITURA

Em O demonio da teoria, Antoine Compagnon trata de ques-
toes recorrentes a reflexdo literaria que resistem as respostas e,
transitando entre os extremos que as centralizam ou refutam,
permanecem indeterminadas. A indeterminagio é uma provo-
cacdo que contribui para o eventual retorno ao palco da teoria
desses temas radicalmente defendidos e atacados.

Mas é ainda essa violenta ldgica binaria, terrorista,
maniqueista, tdo ao gosto dos literatos — fundo ou forma,
descricdo ou narracio, representacio ou significagdo —
que nos leva a alternativas dramaticas e nos joga contra
a parede e os moinhos de vento. Ao passo que a litera-
tura é o proprio entrelugar, a interface (COMPAGNON,
2001, p. 138).

Uma dessas supostas antiteses esta no texto e no leitor, o que
tem algo de surpreendente por surgir de uma area que tem como
pressuposto a pratica da leitura. Compagnon aborda os dilemas
tedricos que desdobram a questéo do leitor: até onde vai a liber-
dade do texto e a do leitor? A obra se realiza na significacdo da
escrita ou na da leitura? Qual dos dois tem autoridade (tiranica?)
sobre o outro? A teoria vé-se acuada “entre as duas teses extre-
mas que tém a seu favor uma certa consisténcia tedrica, mas que
sdo claramente exacerbadas e insustentaveis” (COMPAGNON,
2001, p. 164). O autor vislumbra o problema: “No horizonte,
surge uma interrogacio dificil: a leitura real poderia constituir
um objeto teérico?” (COMPAGNON, 2001, p. 153).

Para além das aporias espinhosas da teoria, ha outra
via de acessar o assunto e comunica-lo: a metafora. E dessa via
que trataremos aqui, ndo como se fosse a unica, mas por sua
pertinéncia, sendo a metafora tdo central a pratica da literatura

e a propria linguagem.
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METAFORAS DA LEITURA

Antes de tudo, a prépria leitura é entendida por uma
metafora, segundo os idiomas latinos. O verbo “ler” signi-
fica “decifrar através do reconhecimento de um determinado
codigo”, “interpretar”, “dar sentido™, mas sua origem esta no
latim legere, que quer dizer “colher”: pela percepgio, colhemos
e coletamos aquilo que esta ao redor, para nosso entendimento.

Como poderiamos, entdo, prender a leitura ao sen-
tido dos textos escritos? Falamos de ler os sinais, o contexto, o
ambiente, os vestigios, os dados, as estatisticas, o DNA, a lin-
guagem corporal, o comportamento, os sintomas, o carater, as
condicoes atmosféricas, as estrelas, o futuro, a partitura, a lite-
ratura. Em analogia ao nosso proprio funcionamento cognitivo,
chamamos de leitura as aferi¢des e processamentos de dados de
maquinas e softwares.

Aleitura é uma operacio de acesso para a compreensao,
e, no seu sentido amplo, integra nossa existéncia: “As socieda-
des humanas sio baseadas nessa suposicio: de que somos, até
certo ponto, capazes de compreender o mundo em que vivemos”
(MANGUEL, 2017, p. 13). Para Paul Ricoeur, a leitura é fruto da
busca por coeréncia de compreensio, o que leva o leitor a recon-
figurar a obra (e 0o mundo) a partir de sua interagio dialética com
o texto (1994; 1997; COMPAGNON, 2001, p. 130).

Paul Ricoeur, repetidas vezes, compara a leitura,
enquanto atividade sintética, a um jogo°® que envolve tensdes
dialéticas entre o horizonte de expectativa do texto e do leitor,
entre os pontos de vista transformados ao longo da leitura, entre
as perguntas sucessivas que redistribuem os horizontes, entre

as desorientacdes da obra e sua refiguracio pelo leitor, entre as

01 https://dicionario.priberam.org/ler

02 Nas referéncias a Ricoeur, jogo é entendido no sentido amplo, no qual, por defini¢éo,

video game esta incluido.
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coercOes narrativas da retorica do texto e os desvios da leitura
(1994, p- 118; 1997, p. 288, 293).

Sob a otica da busca (jogo) por reconhecimento e com-
preensio, cabem a leitura as metaforas do leitor como cagador,
detetive e arqueologo, aqueles que podem perceber, decifrar e
seguir os rastros. Assim, diz Compagnon, “o signo de reconheci-
mento na ficgdo remete a0 mesmo modo de conhecimento que a
pegada, o indicio, a marca, a assinatura e todos os demais signos
que permitem identificar um individuo ou reconstruir um acon-
tecimento.” (COMPAGNON, 2001, p. 132).

O rastro é um signo que nédo aponta para sua propria
presenca, mas para a auséncia de outra coisa, que é o verdadeiro
alvo da busca (a pegada aponta ao animal que a deixou, as rui-
nas apontam para o passado, o diario aponta a escritora, a cica-
triz do homem aponta a ama que aquele é Ulisses). Jeanne Marie
Gagnebin diz que “O detetive, o arqueologo e o psicanalista, esses
primos menos distantes do que podem parecer a primeira vista,
devem decifrar nédo s6 o rastro na sua singularidade concreta,
mas também tentar adivinhar o processo” (GAGNEBIN, 2009, p.

113). Ela cita Emmanuel Lévinas:

O detetive examina como signo revelador tudo o que
ficou marcado nos lugares do crime, a obra voluntaria
ou involuntaria do criminoso; o cacador anda atras do
rastro da caga; o rastro reflete a atividade e os passos
do animal que ele quer abater; o historiador descobre,
a partir dos vestigios que sua existéncia deixou, as
civilizacdes antigas como horizontes de nosso mundo.
Tudo se dispde em uma ordem, em um mundo, onde
cada coisa revela outra ou se revela em funcao dela.
(LEVINAS apud GAGNEBIN, 2009, p. 113-4).

Nessa semelhanca da busca da compreensio, a metafora da lei-
tura do cacador é renovada na do detetive moderno. Nos casos
dos videogames, como veremos depois, também é muito perti-
nente a metafora do leitor como arquedlogo. Assim como a meta-

fora do cacador, do detetive e do arquedlogo, a metafora do via-
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jante também tem base na observacao do espaco e da disposicéo
das coisas — a mise-en-scéne — que leva a uma compreensio. As
trés imagens sao definidas pela busca, pela atencéo e pela inte-
racdo com o meio através da curiosidade. Seguiremos agora com

o0 viajante.

A METAFORA DO LEITOR VIAJANTE

Se a metafora parece pouco rigorosa, nisso esta sua vantagem
instrumental: a flexibilidade que se alia ao entender, comuni-
car, aprofundar e renovar, o que colabora com sua durabilidade.
Uma das metaforas longevas é a do leitor como viajante, pre-
sente na Epopéia de Gilgamesh (séc. XVIII a.C.), em Virgilio (séc
I a.C.), nas Confissdes de Agostinho (séc. IV), na Divina Comédia
de Dante (séc. XIV) e no ciberespacgo do século XXI (MANGUEL,
2017). Outra metafora de deslocamento espacial da leitura esta
nas acusagoes de escapismo, no sentido de alienacdo da vida
imediata. Tolkien, por sua vez, diz que “usando o escape dessa
forma, os criticos escolheram a palavra errada e, ainda mais,
estdao confundindo, nem sempre por erro sincero, o Escape do
Prisioneiro com a Fuga do Desertor” (2006, p. 68). Para ele, o
escape pela leitura é uma busca por liberdade, o que é um tema
relevante, por exemplo, nos longos confinamentos durante a
pandemia de covid-19 que comecgou em 2020.

Uma metafora desdobra-se em outras: podemos pensar
que a leitura é uma viagem porque o livro é um mundo - e vice-
-versa, o mundo é um livro. Alberto Manguel trata disso em O
leitor como metafora: o viajante, a torre e a traca: “Sociedades
letradas, sociedades baseadas na palavra escrita, desenvolve-
ram uma metafora central para designar a relacido percebida
entre seres humanos e seu universo: o mundo como um livro
que devemos ler” (MANGUEL, 2017, p. 14).

Mais uma vez, compreensio e leitura sdo aproximadas.

O livro é um mundo através do qual podemos viajar por-

que o mundo é um livro que podemos ler. [...] A metafora
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do mundo como livro confirma adequadamente nossa
impressdo de que o espago ao nosso redor comporta
significado e de que cada paisagem conta uma histdria,
iluminando o ato da leitura com o sentido de decifra-
¢do nio apenas das palavras na pagina, mas do proprio
mundo. Mundo e texto, viagem e leitura, sdo imagens
concomitantes, facilmente evocadas na imaginacéo.
Tanto a viagem como a leitura se desenrolam no tempo,
tanto o mundo como o texto definem um espaco. A vida
como uma viagem é, como vimos, uma das nossas mais
antigas metaforas; ja que ler é uma jornada através de
um livro, a imagem conecta todas as trés atividades,
de modo que cada uma delas - ler, viver, viajar — se
alimenta das outras e ao mesmo tempo as enriquece.
(MANGUEL, 2017, p. 46, 55)

Dessa maneira, a interacgio da leitura é entendida como
um processo de construcio de significados através do tempo e de
espaco. A narrativa faz o tempo fluir de maneiras diferentes, ora
rapido e breve, em direcéo ao futuro, ora demorada, estendendo
o presente fugaz. Mantém-se linear, conectando um fio cronold-
gico, como via Aristodteles, ou compde pecas de quebra cabecgas
que sdo montadas pelo outro. Alterna-se em tempos distintos
conforme sua vontade e engenhosidade, ou mesmo os confunde
todos juntos.

Se a leitura significa uma forma de ordenamento e com-
preensdo, a metafora da viagem nao quer dizer apenas que o
leitor é levado a outros lugares pela imaginacdo. Mais a fundo,
quer dizer que, no ato da leitura, a propria compreensio esta em
movimento. Compagnon (2001) e Ricoeur (1997) explicam que,
para Roman Ingarden e Wolfgang Iser, a leitura é baseada em
expectativas e lembrancas e na modificacdo destas a medida que
o leitor descobre, atualiza e ressignifica sua compreensao. O leitor
nao tem acesso ao todo do texto, apenas uma parte por vez, o que
torna a leitura um processo de avanco espacial texto adentro, uma
geografia do texto. O avango, sendo uma sequéncia de partes, pre-

cisa acontecer sucessivamente no tempo, mas néo esta amarrado
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a linearidade: “a leitura caminha ao mesmo tempo para a frente,
recolhendo novos indicios, e para tras, reinterpretando todos os
indices arquivados até entdo” (COMPAGNON, 2001, p. 152).

A pessoa familiarizada com videogames ja deve imagi-
nar a relagdo com o que foi dito até agora. Jogo também séo lidos

e em muito mais que um sentido.

LENDO JOGOS

E dificil definir exatamente os videogames por que representam
uma midia, um meio no qual outras coisas encontram forma
para sua manifestacgio. Isso quer dizer que videogames sdo imen-
samente heterogéneos e variam em diversas dimensdes. Cada
tentativa de delimitar com exatiddo mostra-se redutiva apos ser
desafiada pelas excecdes. Se ndo podemos encerrar o objeto na
defini¢do, podemos ao menos tentar descrevé-lo em um dos tra-
¢Os mais gerais: a interacao.

Segundo Katie Salen e Eric Zimmerman (2012), um jogo
funciona através de sistemas de regras para mediar a finali-
dade central, a interacio do jogador. As interacdes entre o jogo
e o jogador acontecem em varios niveis, desde a leitura e inter-
pretacao dos elementos que formam o jogo e seu discurso, até
a forma explicita e direta que é mais associada ao video game:
o jogador participa dos sistemas como agente do jogo (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012).

Paul Ricoeur define o agente como o responsavel pela
acdo ao intervir nas circunstancias. Para Ricoeur, agir ¢ intera-
gir e, com isso, formar uma relacio de intersignificacio (1994, p.
88-90). Nos jogos, a agéncia do jogador o possibilita tomar esco-
lhas, interferir e modificar o que é representado, produzir resul-
tados e, com isso, fazer emergir os sentidos do jogo. Chama-se de
jogabilidade — ou seja, 0o modo de jogar — a amplitude de intera-
cao explicita (LEMOS, 2020). Sendo central a obra, a jogabilidade
também é um componente da leitura do jogador.

Seguindo a historicidade da literatura de Roger
Chartier, Adriana Falqueto Lemos (2020) defende que o video-

game esta inserido na tradicio movel das narrativas e é por ela
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influenciado, de maneira que os processos cognitivos e afetivos
de interpretacao do jogador convergem com aqueles da recepcio
do leitor. Assim como o livro, o videogame é um mundo polico-
dice que deve ser lido de maneiras plurais e complexas: dos ele-
mentos visuais aos comportamentos, da intertextualidade cul-
tural ao design de dificuldade, até a musica faz parte da leitura
do jogador e contribui para a elaboracio narrativa.

E na relacio entre leituras e interacdes que o jogador
se envolve com o jogo. Lucia Santaella (2009) chama de imersao
representativa a experiéncia subjetiva do jogador ao explorar um
mundo paralelo autonomo, que, por sua vez, mapeia a presenca
do jogador e reage a ele sistemicamente. Quanto mais estreita é
a conexdo entre o0 jogo e o jogador, maior é a imersio, resultando
em graus de interacio perceptiva e psicologica.

Semelhantemente, Adam Millard define imersdo como:

[...] o processo continuo através do qual forjamos uma
conexdo com jogos ao longo do tempo. Quanto mais
imersos estamos em um jogo, mais em sincronia esta-
mos com ele, o que faz com que nossas descobertas mais
significativas, que sejamos mais aptos a simpatizar com
os personagens e a visdo de jogo do desenvolvedor é

comunicada com mais clareza” (MILLARD, 2021).

Para ele, ha trés fontes de imersio: a imersio espacial que vem
do design de mundo evocativo e coerente, a imersao narrativa
que vem da empatia e envolvimento com os personagens e a
historia, e a imersdo mecanica, que vem da conexio do jogador
aos ciclos de jogabilidade e seus sistemas de funcionamento, as
mecanicas.

As nocgdes de espacialidade e movimento sdo importan-
tes ao videogame e Henry Jenkins (2004) compara com as narra-
tivas de viagens: a Odisséia de Homero, os trajetos inusitados de
Jules Verne, as fantasias de J. R. R. Tolkien, as andancas de Jack
London e Jack Kerouac. Jenkins sugere a ideia de arquitetura nar-
rativa nos jogos: os diversos elementos da historia e do mundo séo

constituidos pela organizacio espacial e cognitiva que é explorada
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e lida pelo jogador para compor sua compreensao. O cenario, as
distancias, a atmosfera, os objetos, o tema visual, a movimenta-
cao do jogador e os objetivos de sua presenca, tudo pode ser objeto
de leitura no plano narrativo. Uma grande parte dos jogos, afinal,
baseia-se no deslocamento através de um espaco imaginario que
é o palco da experiéncia. Esse espaco pode representar todo um
sistema solar, como em Outer Wilds (2019), ou um planeta com
continentes e cidades, como em Final Fantasy VII (1997), ou um
bairro em diferentes momentos de um periodo de 30 anos, como
na série Yakuza (2005-2020), ou ainda a intimidade de um unico
casardo, como em Gone Home (2013).

Idealmente, tudo é legivel e deve fomentar o potencial
da compreensio (ou davida) do jogador, que observa e absorve,

como um viajante, ou um detetive e um arqueologo.

0 ARQUEOLOGO E O DETETIVE

Os videogames sao fascinados pela arqueologia. Isso é ampla-
mente representado na figura do aventureiro saqueador do
tipo Indiana Jones (que tem seus proprios jogos), como Pitfall
Harry em Pitfall (1982-2008), Pato Donald em Quack Shot
(1991), Lara Croft em Tomb Raider (1996-2018) e Nathan Drake
em Uncharted (2007-2017).

Além dos cagadores de tesouros alheios, ha jogos com
arqueologos estudiosos em que a jogabilidade ¢ movida pela com-
preensio, como Outer Wilds (2018), no qual se explora um sis-
tema solar completamente aberto e nio linear cuja progressio é
inteiramente baseada no conhecimento adquirido nos achados
da antiga civilizacao local, e Heaven’s Vault (2019), que também
se passa com uma arqueologa-fildloga que viaja entre diferentes
planetas, com a particularidade de que o conhecimento investi-
gado é a traducdo de um idioma antigo que o jogador deve des-
vendar gradualmente por meio de dialogos, contexto e compara-
cao de suas descobertas.

Esses sdo arqueologos diegeticamente literais, mas a
arqueologia como uma metafora da leitura é ainda mais comum

em jogos uma vez que os vestigios e ruinas antigas sio celebradas
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nesse meio. Ha diversos jogos que transcorrem em meio a rui-
nas antigas de povos desconhecidos que seduzem a curiosidade
dos jogadores, como Journey e Shadow of the colossus (2005), ou
mesmo jogos que se passam no futuro sobre as ruinas do nosso
mundo contemporaneo, como Horizon Zero Dawn (2017), Nier:
Automata (2017) e a série Fallout (1997-2018).

Praticamente qualquer RPG de fantasia tem momen-
tos de exploracdo arqueoldgica. Um caso relevante é o da trilo-
gia Dark Souls (2011-2016), que leva o protagonista criado pelo
jogador a decadentes terras distantes cuja gloria antiga ainda
desponta opressiva e melancolicamente entre os rastros de suas
construgoes, sociedades, criaturas, conflitos, filosofias e reli-
gides. Esses jogos sdo marcados pela construgdo de narrativas
ambientais que transmitem apenas fragmentos ao jogador, como
se fossem pecas de quebra-cabecas que nunca estardo completos.

No contexto de romances modernos, Paul Ricoeur
chama de “estratégia de decepc¢ido” ou “estratégia de frustracio”
a abordagem de intencionalmente estruturar a obra como um
sistema fragmentario e lacunar que se coloca como obstaculo a

busca de coeréncia do leitor. E uma retdrica que desafia a leitura.

Essa estratégia consiste em frustrar a expectativa de
uma configuracio imediatamente legivel. E em colo-
car sobre os ombros do leitor a tarefa de configurar a
obra. [...] Ao contrario de um leitor que corra o risco de
se entediar com uma obra didatica demais, cujas ins-
trucdes ndo dio lugar a nenhuma atividade criadora, o
leitor moderno ameaca dobrar sob o peso de uma tarefa
impossivel, quando lhe é pedido que supra a caréncia

de legibilidade maquinada pelo autor (RICOEUR, 1997,
p- 289).

Esse é mais um dilema que atravessa o amadurecimento dos
jogos e da relacdo com seus publicos. Ha criticas a jogos com
listas de objetivos explicitos e repetitivos, guiados por linhas de
GPS em mapas repletos de marcadores de pontos de interesse, o

que fere a surpresa, a descoberta e a propria nocio de viagem.
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Comparo com o que Alberto Manguel diz do imediatismo da
internet no qual “Nao precisamos viajar em direcao a nada por-
que tudo aparece de repente”, (2017, p. 60).

Por outro lado, a retdrica que se arma para desafiar de
frente a leitura é uma visdo arriscada que pode minar a motiva-
cao narrativa do jogador e fazé-lo desistir ou seguir adiante sem
saber ou se importar com o porqué. No caso de Dark Souls, A
narrativa lacunar dispersa pelo mundo deu frutos e incentivou
o desenvolvimento de comunidades que debatem suas leituras
e interpretacdes em foruns e preenchem vastas enciclopédias
online. No pdlo oposto, para muitos o jogo é referéncia de obscu-
ridade para esconder o vazio de sentido e histdria ao ponto dos
jogadores precisarem transferir a busca por coeréncia do jogo
para as enciclopédias.

Mesmo quando os personagens nio estdo interessados
na reflexdo histdrica, a metafora do arqueologo esta no jogador,
aquele que 1€ o mundo do jogo e o atravessa em suas viagens. Seja
na total auséncia de explicacido de Shadow of the Colossus, a nar-
rativa pictorica dos murais de Journey ou os fragmentos de Dark
Souls, o jogador é um leitor arquedlogo que 1€ a relagio do lugar
com o tempo. Como rastros, os artefatos e ruinas falam de uma
auséncia, a qual intriga e atrai o jogador. Ultimamente, é para o
jogador que sdo criados esses mundos historicamente evocati-
VoS em seus mistérios e provocagdes cativantes que imbuem o
espaco com temporalidade: o lugar esta proximo, mas ao mesmo
tempo distante.

A leitura e interpretacio de rastros também é familiar
a figura do detetive. Para Jenkins (2004), a trama de detetive &,
na verdade, duas historias que se passam em tempos diferentes:
“uma mais ou menos cronoldgica (a historia da investigagdo em
si) e a outra, contada radicalmente fora de sequéncia (os eventos
que motivaram e levaram ao assassinato)”. E, portanto, um conto
embutido em outro, uma metahistdria: a historia de como outra
historia passada foi compreendida. Disto temos a metafora do
detetive: a propria leitura é uma histdria de seguir os rastros na
busca por compreensio. Essa imagem é enriquecida pela reto-
rica do primeiro conto de detetive, Assassinatos da Rua Morgue

(1841), de Edgar Allan Poe (s.d.), que justifica em seu inicio: “o
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analista se glorifica naquela atividade moral que desembaraca
e deslinda. Encontra prazer até mesmo nas ocupagdes mais tri-
viais que lhe permitam exercer seus talentos. Ama os enigmas,
os paradoxos e os hieroglifos” (s/d, p. 2). Essa justificativa ndo
aponta apenas ao detetive protagonista, mas ao apelo cognitivo
oferecido ao proprio leitor, que passa a ser um detetive secunda-
rio. E é exatamente nesse ponto que temos uma diferenca entre
a historia de detetive no livro e no jogo: a agéncia interativa. Nos
livros de Sherlock Holmes é ele quem desvenda o caso e o revela
a Watson e ao leitor, impressionados por tamanha inteligéncia.
Os meios nao pertencem ao leitor.

O videogame, por sua vez, ¢ munido da relacio identi-
taria entre o jogador e os personagens que este controla, bem
expressa no uso da primeira pessoa: “consegui”, “perdi”, “encon-
trei”, e até “morri”. O alvo é que o jogador possa ser Holmes
em acdo. Para isso, o jogo precisa fornecer os meios para que o
jogador possa chegar a uma conclusao através de suas proprias
capacidades de detec¢do e dedugdo — embora seja dificil que
o proprio jogo nio o conduza até 1a, como nos interrogatorios
L.A. Noire (2011): funcionam por tentativa e erro e s acabam
quando a resposta programada é alcancada. Diversos jogos de
point and click usam o tema da investigacio detetivesca, como
Grim Fandango (1998) e Broken Sword (1996-2013), assim como
jogos de escolhas narrativas, como The wolf among us (2015) e
Disco Elysium (2019). Ha casos excepcionais como o de Return of
the Obra Dinn (2018), em que o jogador deve estudar uma série
de rastros diferentes para identificar nome, sobrenome e causa
da morte de cada uma das 60 pessoas a bordo de um navio. Os
sistemas de jogo tornam inviavel o sucesso por tentativa e erro.
A leitura dos rastros cabe totalmente ao leitor-jogador-detetive,
que se glorifica em desembaracar a rede da narrativa e resolver
0 enigma narrativo.

Mesmo se o jogo ndo tem um detetive, o jogador pode
assumir o papel, como em Gone home: a jovem protagonista vai
para a casa nova da familia apds uma longa viagem e néo encon-
tra os pais e a irma. Ela e o jogador percorrem os varios como-

dos e corredores e investigam fotos, anotacdes, cartas e objetos
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que aos poucos revelam o motivo das auséncias e também varias
historias paralelas da familia.

Nao é preciso uma estrada, ruina ou crime para que a
narrativa possa ser vista como um movimento rumo a coeréncia do
espaco e do tempo. O viajante, o arquedlogo e o detetive sdo meta-
foras vivas do imaginario da narrativa e representam a operacgio
de compreensio movida nas muitas formas de leitura. Veremos a

seguir alguns desdobramentos das narrativas de videogames.

0 ORDENAMENTO DA ACAO: PROGRESSAO E EMERGENCIA

Paul Ricoeur, estudando o muthos de Aristdteles (também gra-
fado mythos, que pode ser chamado de histdria, intriga, enredo),
o define como o agenciamento dos fatos. Consiste em uma
operacao que ele descreve como tessitura, composicao e confi-
guracio, ou seja, dar forma. Essa operacao “[...] extrai de uma
simples sucessdo [de eventos] uma configuracao” e “[...] compde
junto fatores tdo heterogéneos quanto agentes, fins, meios, inte-
racdes, circunstancias, resultados inesperados, etc. (RICOEUR,
1994, p. 103)” Dessa maneira, “compor a intriga ja é fazer sur-
gir o inteligivel do acidental, o universal do singular, o neces-
sario ou o verossimil do episddico” (RICOEUR, 1994, p. 70).
Segundo Compagnon diz de Ricoeur, “A intriga é linear, mas
seu vinculo interno é légico mais que cronolodgico, ou ainda, da
sucessdo dos acontecimentos a intriga faz uma inteligibilidade.”
(COMPAGNON, 2001, p. 130).

No entanto, podemos considerar que, se basta que o
vinculo interno seja logico, a linearidade ndo precisa estar na
estrutura, mas no resultado dela: a coeréncia refigurada na
compreensio da leitura. O videogame é uma midia plenamente
intersemiotica e versatil, repleta de simbolos e espagos virtuais
processados em tempo real. Em tese, tudo lhe é possivel, limi-
tada apenas pela criatividade e a capacidade de execucéo técnica
dos criadores. Carrega, portanto, grande potencial de néo linea-
ridade — basta que o vinculo interno seja logico.

De forma similar a visdo de composicdo da intriga, para

Jesper Juul (2019), os jogos tém duas estruturas narrativas basi-
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cas: aprogressio e a emergéncia. A progressio baseia-se no agen-
ciamento intencional dos fatos que permite que o jogador avance
nos objetivos e no mundo do jogo, o que atribui a experiéncia
como um todo o aspecto de linearidade determinada. A emer-
géncia é a experiéncia que nio é pré-determinada pelo criador e,
originada pelas interagdes entre os diferentes sistemas, assume
formas mais ou menos livres através do ato de jogar.

Henry Jenkins (2004) trata da emergéncia na dimen-
sdo narrativa, o que da ao assunto maior carga subjetiva e, por-
tanto, maior liberdade dinamica a experiéncia do jogador em
fazer emergir sentido a partir de sua leitura e agéncia no jogo.
Por exemplo, Jenkins fala das narrativas embutidas vindas dos
elementos que nido fazem parte da encenacio explicita cons-
truida pelos criadores, mas foram deixadas como pistas — ras-
tros — que incitam a leitura curiosa e hipotética da compreensao
do jogador. Mais uma vez, vemos semelhanca ao entendimento
da leitura segundo Ricoeur quando ele considera que em meio
ao pano de fundo das historias estdo outras histérias ainda nédo
narradas que emergem nas refiguracoes da leitura (RICOEUR,
1994, p. 116). Temos aqui outra metafora de movimento espacial
para a narrativa: emergir, vir do fundo a superficie, de dentro
para fora, o oposto de afundar (em latim, mergere).

Como a progressio e a emergéncia podem ser situadas
no movimento do tempo pelo espago, os dois conceitos podem
tratar da viagem empreendida pelo jogador no mundo do jogo.

Tomemos como exemplo a progressio da sequéncia
ascendente em Celeste (2018). E uma viagem de escalada, uma
alegoria revelada nos dialogos. A protagonista Madeline quer
chegar ao topo da montanha do titulo, que alcanca o céu, para
enfrentar seus problemas de ansiedade e depressdo que tentam
— e conseguem — leva-la de volta ao fundo. Toda a subida é dificil
e, portanto, em coesdo, impoe desafio tanto para a protagonista
(no enredo) como para o jogador (na jogabilidade). Eles enfrenta-
rdo a queda e seus medos antes de poder retomar em ascensao
triunfal.

A progressdo carrega em sua estrutura definida de

comeco-meio-fim o rumo da compreensido, como vimos em
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Ricoeur. A sequéncia é linear, mas sua coeréncia é formada e
atualizada no tempo da leitura.
No dilema do encontro entre a progressio e a emergén-

cia, podemos considerar o caso dos jogos de mundo aberto.

O DILEMA DA ABERTURA NA EMERGENCIA

O molde do jogo de mundo aberto é o espaco nio linear de gran-
des proporgoes que pode ser explorado total ou parcialmente
pelo jogador. Seguindo a falacia de “mais é sempre melhor”,
jogos de mundos abertos tornaram-se tendéncia de mercado por
supostamente prover melhor custo-beneficio entre o preco e a
duracio proporcionada. Um dos resultados disso foi a sensacio
de vazio e incoeréncia em mundos abertos que nio beneficiam
ou até atrapalham a proposta da obra que os carrega como um

peso desnecessario.

A estrutura de muitos jogos de mundo aberto é estra-
nha. A maioria deles da ao jogador mapas enormes que
contém inumeras atividades para se engajar, mas a
progressido nio estd de forma alguma atrelada a elas.
O progresso tipicamente envolve completar uma série
de missdes do enredo principal e em muitos casos
parece quase como se os desenvolvedores criaram o
que poderia ser um jogo linear e o colocaram dentro de
um grande mapa, o que leva a sensacio de que a missio
principal e o mundo aberto estdo desconectados um do
outro (RAZBUTEN, 2022).

Parte disso se deve ao emprego contraditorio de duas nocoes de
tempo diferentes. O primeiro é o tempo do enredo, que costuma
manter a narrativa de progressido baseada na linearidade de
causa e efeito: um evento leva a outro em cadeia sequencial cro-
noldgica. Cada etapa deriva da anterior como se a sucessio fosse

imediata e, as vezes, urgente.
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O segundo é o tempo emergente do mundo aberto que
permite ao jogador guiar-se por sua propria vontade e desviar
do caminho de A para B até que deseje retornar ao rumo do
enredo. A contradicdo esta quando B sucede a A de forma ime-
diata no enredo, mas, no movimento do jogador, esse tempo
pode ser dilatado indefinidamente pela tentagdo de explorar o
mundo — que foi criado exatamente para isso! Se nio resolvida,
a incoeréncia afeta o envolvimento do jogador com um elemento
ou o outro, mas isso acontece pela dificuldade em conferir ao
enredo a mesma abertura dada a geografia, sob o risco do jogo
nio conseguir manter o controle da narrativa e ela resultar des-
conexa ou sem o desenvolvimento que talvez fosse mais facil-
mente alcancado sob a linearidade da progresséo.

Alguns jogos contornam esse problema ao estabelecer
seu objetivo central no longo prazo: desde o comeco, o proximo
passo determinado é o ultimo e sé podera ser dado quando per-
sonagem e jogador estiverem preparados. Essa estrutura faz com
que as viagens de exploragdo e investigacdo do mundo aberto
nio sejam interrupgdes da linha narrativa, e sim o verdadeiro
proposito do jogo, permitindo ao jogador perceber quando sua
compreensdo e habilidade bastam para finalmente cumprir o
objetivo central. Isso acontece exemplarmente em The legend of
Zelda: Breath of the wild (2017), Outer Wilds (2019), A short hike
(2019) e Elden ring (2022), jogos em que, ao invés da urgéncia,
ha o crescimento através da jornada. Esses mundos existem
como totalidades organicas; sdo de uma so vez lugar e momento,

estrada e destino.

O DILEMA DA INTERACAO NARRATIVA

Jenkins aponta que, em questdo narrativa, geralmente ha dois
formatos: ou o jogador participa da narrativa ao executar a agio,
ou ele testemunha o jogo executa-la por si s (2004). Mais uma
vez, ha um dilema entre essas duas op¢des, mas niao devemos
assumir que apenas a execucio da agio é interativa. Vimos que
Paul Ricoeur tratou da interacdo da leitura textual que torna o

leitor um agente. Ou seja, mesmo aquele que testemunha a acio
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também interage com o texto através do seu processo de refigu-
ragio e compreensio no espaco e no tempo.

Como a interacdo dos jogos pende mais para a aten-
cdo ao jogador enquanto agente executivo do que agente teste-
munhal, paira a duvida: quando um jogo perde seu carater de
jogo para tornar-se outra coisa? Quéo “jogavel” e interativo é o
ato de mover-se pelo mundo em busca de compreensio, lendo,
observando e investigando? Como dito, o que define o videogame
nio ¢ exato e ndo ha linha divisdria clara, mas podemos men-
cionar um caso de género limitrofe que, ainda que nio permita
uma resposta, enriquece a pergunta: o simulador de caminhada

(walking simulator).

ANDARILHOS, CURIOSOS E TURISTAS

Antes de ser acolhido como o nome de um género, chamar um
jogo de simulador de caminhada néo tinha intencdes elogiosas
ou mesmo de descri¢do neutra. Era uma acusacéo de tédio, len-
tiddo e baixa interatividade ao jogo Dear Esther (2012). A pro-
tagonista comeca em uma ilha cinzenta ao entardecer e a inte-
racdo consiste em andar pelo ambiente enquanto um narrador
lé cartas que falam de sua experiéncia no lugar. Nao ha botéo
de correr, tudo tem que decorrer lentamente enquanto o jogador
avanca pela ilha ouvindo a narracido fragmentada e evocativa.
Em Everybody is gone to the rapture (2015), o jogo seguinte do
mesmo estudio, foi adicionado um botao de correr — na verdade,
apenas uma caminhada vigorosa — devido a natureza néo linear
do cenario, o que envolve, além de idas, retornos a certos espacos.

Apesar do nome, nio é a caminhada em si que detém
o foco do simulador de caminhada. Em diversos jogos o movi-
mento é central a experiéncia como a maior parte do género de
plataforma, por exemplo; no rumo oposto, o que guia o género
simulador de caminhada é menos o movimento e mais o cena-
rio e os tragos que transmitem sua sensacdo de lugar. A aten-
¢ao nio é voltada ao destino, mas aos detalhes e ao percurso que

da forma ao todo. A velocidade, nesse caso, tem o potencial de
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macular a absorcdo do ambiente pelo jogador porque a pressa
tende a concentrar no objetivo futuro, cega ao momento.

E comum ao género que a protagonista seja a inica pes-
soa no local, como em Gone Home (2013), The Vanishing of Ethan
Carter (2014), Firewatch (2016) (a outra pessoa é importante, mas
esta presente apenas como uma voz no walkie talkie). Ha ape-
nas o lugar e os rastros deixados como vazios que cabem aos
jogadores preencher em seu proprio ritmo e interesse, como um
recorte do momento, uma suspensio do tempo na qual existem
apenas o olhar e a consciéncia do jogador que vaga em contem-
placéo e reflexdo. Everybody’s gone to the rapture traz esse viés
no proprio titulo: todos se foram no arrebatamento. A protago-
nista indefinida caminha por uma vila interiorana desprovida
de habitantes, dos quais restaram apenas os rastros: as bicicletas
e a barraca de acampar em um quintal, cartazes em um quadro
de avisos, lencos sujos de sangue sobre uma cama — e também os
vestigios sobrenaturais de dialogos sem rostos, apenas vozes das
pessoas que habitavam o lugar. Sem personalidade nem objetivo
claro, a protagonista é entendida como uma projecao do jogador
intrigado, o qual projeta nela suas as suas proprias motivacgoes e
move-se pela curiosidade do mistério, observando. Ele caminha
pela metafora do viajante e investiga pela metafora do detetive.

O simulador de caminhada é como uma vertente atua-
lizada do flaneur, tipo de personagem francés do século XIX:
“o0 ocioso que vagueia pelas ruas sem pressa, olhando, vendo,
refletindo”, um “explorador permeavel” e “onividente”, notando
“quantidades imensas e atordoantes de detalhes variados”
(WOOD, 2012, p. 55-6).

O flaneur, assim entendido como observador/curioso/
visitante/turista, também encontra seu espaco nos vastos
jogos de mundos abertos, como na série Assassin’s Creed, cuja
proposta esta na ambientagdo historica da Grécia de Socrates,
o Egito de Cledpatra, a Veneza do Renascimento, a Paris da
Revolucgdo Francesa, entre outros. O deslumbre de detalhes atica
a curiosidade do jogador-viajante e o convida a perambular e se
perder para poder se encontrar novamente. A ideia de turismo
historico é tdo clara que os titulos mais recentes possuem um

modo chamado Discovery Tour que retira o combate, o enredo e
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os objetivos definidos para deixar o jogador explorar livremente
o mundo do jogo sem amarras ou interrupc¢des, além de incluir
tours guiados em locais especificos para fins didaticos.

E notavel também o modo de fotografia que permite ao
jogador parar o tempo, fazer ajustes e mover a visdo da “camera”
para compor e capturar uma imagem. Esse € um recurso muito
apropriado ao nivel de detalhes e exuberancia que a tecnologia
permite aos jogos recentes e é comum ao ponto de ser esperado
nas grandes produgdes. O modo de fotografia é um indicio de
como os jogos sdo convidativos a contemplacéo estética do espago
e da acdo, o que reforca a ideia de que, de alguma maneira, tal
contemplacio é uma das muitas formas validas de leitura, inte-

racido e envolvimento entre o jogador e o jogo.

PROXIMA PARADA

E marcante como o videogame é uma midia heterogénea, mesmo
quando nao mencionamos os jogos abstratos e damos atencio
apenas aos que possuem aspiracoes narrativas. Com nossa via-
gem pelo espaco e o tempo através do agenciamento dos fatos,
refiguracdo e compreensao, interacdo e imersio, progressao e
emergéncia, podemos ver como as teses de leitura sdo impor-
tantes ao videogame e, ainda mais, como a falta de definicdo,
apesar da angustia tedrica, é ricamente produtiva porque néo
permite que as fronteiras sejam estabelecidas. O proprio jogo é
um mundo aberto que podemos percorrer, observar e explorar
sem um destino em mente, apenas em busca de novas trilhas e

horizontes.
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