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RESUMO

E na materialidade que a literatura se realiza e escapa a abstracdo. Falar em literatura digital,
portanto, é, antes de tudo, ressaltar a importancia do meio. Ha uma diferenca material entre o
meio digital e 0 meio impresso. A exploracédo poética dessa diferenca traz a tona uma literatura
que da novas formas & matéria verbal, trazendo a necessidade de novos pardmetros para
apreciar e reconhecer suas especificidades. Janet Murray, em seu livro Hamlet no Holodeck
(2003), identifica a espacialidade como uma das quatro principais propriedades do meio digital:
“os meios lineares, tais como livros e filmes, retratam espagos tanto pela descrigdo verbal
quanto pela imagem, mas apenas os ambientes digitais apresentam um espaco pelo qual
podemos nos mover.” Esse espaco € instituido pela arquitetura hipertextual do objeto digital,
que, dispondo de mdaltiplos percursos de leitura, invoca o leitor a tomar decisGes e, portanto, a
performar: a narrativa se transforma conforme as escolhas de percurso de leitura. Na busca por
um atributo literario proprio do meio digital, este trabalho parte da sistematizacdo do género
“narrativa hipertextual digital” a partir das especificidades de duas obras: As doze cores do
vermelho, de Helena Parente Cunha; e OWNED — um novo jogador, de Simone Campos.
Ambos pertencentes ao dominio da literatura digital brasileira, trata-se de narrativas
participativas que ndo se bastam na decodificagdo de enunciados, requerendo também a
decodificagdo da ordem espacial da arquitetura que os organiza. Ao oferecer novas
possibilidades a matéria verbal, ndo cabe mais submeté-los aos parametros de andlise da
literatura impressa: “se esses textos redefinem a literatura expandindo nossa nogao dela - e
acredito que sim - entdo eles também devem redefinir o que é literario e, portanto, ndo podem
ser medidos por uma estética antiga e ndo modificada.” (AARSETH, 1997, p. 14). Para a devida
andlise, utilizamos os conceitos de imersao, agéncia e transformagdo (MURRAY, 2003) como
parametros de um novo olhar tedrico, voltadas as especificidades de uma poética tdo nova
quanto a materialidade em que se realiza. Este trabalho se vincula ao Projeto Repositério da
Literatura Digital Brasileira (CNPq n. 405609/2018-3).

Palavras-chave: literatura digital; narrativa hipertextual; hipertexto; humanidades digitais



RESUMEN

Es en la materialidad que la literatura se realiza y huye a la abstraccion. Hablar en literatura
digital, por supuesto, es antes de todo atentarse para el medio. Hay una diferencia material entre
el medio digital y el medio impreso. La explotacion poética de esa diferencia evidencia una
nueva literatura, y la necesidad de nuevos parametros para apreciar y reconocer sus
especificidades. Janet Murray, en su libro Hamlet no Holodeck (2003), identifica la
espacialidad como una de las cuatro principales propiedades del medio digital: “Los medios
lineares, tales como libros y peliculas, retratan espacios tanto para la descripcion verbal cuanto,
para la imagen, pero solamente los ambientes digitales presentan un espacio por lo cual
podemos movernos.” Ese espacio es instituido por la arquitectura hipertextual del objeto
digital, que, disponiendo de multiples recorridos de lectura, invoca al lector a adoptar
decisiones y, por lo tanto, a actuar: la narrativa se transforma de acuerdo con las elecciones de
lectura. En la busqueda por un atributo literario propio del medio digital, este trabajo parte de
la sistematizacion del género “narrativa hipertextual digital” a través de las especificidades de
dos obras: As doze cores do vermelho, de Helena Parente Cunha; e OWNED — um novo
jogador, de Simone Campos. Los dos pertenecen al dominio de la literatura digital brasilefia,
son narrativas participativas en las cuales no son suficiente la decodificacion del enunciado,
requiriendo también la decodificacion del orden espacial de la arquitectura que los organiza.
Con el ofrecimiento de nuevas posibilidades para la materia verbal, no corresponde mas
someter esos objetos a los parametros de andlisis de la literatura impresa: “se esos textos
redefinen la literatura expandiendo su nocién —y creo que si — entonces ellos también deben
redefinir lo que es lo literario y, por lo tanto, no pueden ser valorado por una estética antigua y
no modificada”. (AARSETH, 1997, p. 14). Para el debido andlisis, utilizamos los conceptos de
inmersion, agencia y transformacion (MURRAY, 2003) como pardmetros de una nueva mirada
teorica, dispuesta para las especificidades de una poética tan nueva cuanto los medios en que
se realiza. Este trabajo forma parte del proyecto Repositério da Literatura Digital Brasileira
(CNPq n. 405609/2018-3).

Palabras-clave: literatura digital; narrativa hipertextual; hipertexto; humanidades digitales.
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1 INTRODUCAO

De que estamos falando ao falar em literatura?
(Reinaldo Laddaga)

Ha sempre um constrangimento na tentativa de se definir o que € literatura, seja sob o
risco da abstracdo ou de um recorte restrito demais. Acaba sendo mais conveniente remeter a
textos ja materializados e, de alguma forma, legitimados em alguma instancia. E na
materialidade que a literatura se realiza e escapa a abstracdo, podendo ser reconhecida (e
questionada) pelas “caracteristicas sociocomunicativas definidas por conteudos, propriedades
funcionais, estilo e composi¢ao” (MARCUSCHI, 2002) tradicionalmente pertencentes aos

géneros textuais de seu dominio discursivo.

[...] em muitos casos s&o as formas que determinam o género e, em
outros tantos serdo as funcBes. Contudo, havera casos em que seré o
préprio suporte ou o ambiente em que 0s textos aparecem que
determinam o género presente (MARCUSCHI, 2002, p. 2).

Dentre as diversas caracteristicas em que se pode reconhecer a literatura, uma das mais
negligenciadas pelos estudos literarios vem sendo a que remete a esse “ambiente em que 0S
textos aparecem”. Consolidada no meio® impresso, a arte literaria chega a se confundir com o
livro (codice), mas devemos nos lembrar de que este se trata de mais uma tecnologia: o suporte
consagrado dentre tantas outras possibilidades. Com a presenca da cultura digital, hoje
incontornavel, as diversas e precedentes linguagens convergiram para um mesmo meio,
diluindo ainda mais as fronteiras entre suas respectivas formas artisticas. Desse modo, para
além das previsBes apocalipticas relacionadas ao fim do livro impresso - como se este fosse a
forma propria da literatura - mais produtiva serd uma discussdo que ndo venha partir da

disjuncdo (ROCHA, 2014) entre a literatura e as novas técnicas trazidas pelo meio digital:

A expansividade dos meios e suportes artisticos se reconhece em
praticas contemporaneas que, com operacdes, materiais e suportes
muito diferentes entre si, foram desmantelando, detida e
minuciosamente, todo tipo de ideia do prdprio, tanto no sentido do
idéntico a si mesmo como no sentido de limpo ou puro, mas também
no sentido do préprio como aquela caracteristica que diferencia, porque
seria propria, uma espécie da outra (GARRAMUNO, 2014, p. 85).

! Meio técnico de transmissdo simbodlica que media a comunicagéo, caracterizando relagdes sociais, maneiras de
agir, interagir, expressar e responder a expresséo do outro (THOMPSON, 1998).
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Falar em literatura digital, portanto, é atentar para uma diferenca material. A literatura
ndo permanece a mesma inscrita numa materialidade diversa - com outras formas de circulagéo
e praticas de leitura -, que vem a oferecer novas possibilidades de expressdo. O meio digital e
seus suportes permitem ‘“‘usos, manuseios e intervengdes do leitor infinitamente mais
numerosos ¢ mais livres do que qualquer uma das formas antigas do livro” (CHARTIER, 1998,
p. 88). Desse modo, “se seguirmos observando e avaliando as “novas literaturas” pelas lentes
da apreciacdo estética que prevaleceram até agora, claro que ndo poderemos ver suas
especificidades nem as valorizar” (GAINZA, 2018 s/p). E preciso rever os parametros sobre o
que entendemos por literatura a partir das possibilidades materiais que a linguagem verbal

encontra no novo meio:

Para compreender 0s novos géneros e prazeres narrativos que
surgirdo dessa impetuosa mistura, precisamos olhar além dos formatos
impostos ao computador pela midia tradicional — que esta incorporando
tdo rapidamente — e identificar aquelas propriedades inerentes a propria
maquina (MURRAY, 2003, p. 71).

A partir da identificacdo das propriedades inerentes ao meio digital, € possivel também
delimitar o que nomeamos literatura digital. Isso significa ir além de reconhecer um texto
literario no contexto digital, mas olhar para novas especificidades advindas dessa
materializacdo. Estamos nos referindo a “um objeto digital de primeira geragao criado pelo uso
de um computador e (geralmente) lido em uma tela de computador” (HAYLES, 2009, p. 20).

Estamos nos referindo a obras como Tristessa? de Marco Antonio Pajola, ou O livro depois do

livro® de Giselle Beiguelman: objetos que fazem uso de uma “outra linguagem, que aproveita
as caracteristicas expressivas do meio digital e que permite o surgimento de literaturas que nao
podem ser transferidas ao meio anterior” (GAINZA, 2018 s/p)*. Isso estd além de obras
impressas simplesmente digitalizadas. Estamos nos referindo a literaturas ja pertencentes a uma
nova cultura, na qual o hipertexto é o pressuposto da articulacdo textual. E o principio de sua

coesdo e extrapolar a linearidade sintagmatica:

A existéncia do hipertexto proporcionou aos escritores a oportunidade
de experimentar outras formas de segmentacdo, justaposicdo e
encadeamento l6gico. Histdrias escritas em hipertexto geralmente tém
mais de um ponto de entrada, muitas ramificac@es internas e nenhum

2 Disponivel em: http://www.quattro.com.br/tristessa/

% Disponivel em: http://desvirtual.com/thebook/

4 “Codigos, linguagens e estéticas: reflexdes sobre casos de literatura digital chilena”: palestra proferida por
ocasido do 1V Coloquio do Grupo de Pesquisa Literatura e Tempo Presente. O texto, traduzido por Nair Renata
Amancio e Amanda F. Guethi, sera publicado no livro resultante do evento. No prelo.
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final bem definido. Assim como as histérias de vida multiforme
imaginadas por Borges e Lightman, as narrativas hipertextuais séo
intrincadas teias de fios emaranhados (MURRAY, 2003, p. 65).

Esse € um ponto de partida para a investigacdo da hipertextualidade: o meio digital
rompe com a uniformidade do texto, enquanto resultado formal de um ato de leitura. VVoltado
para a funcdo narrativa, isso implica em oferecer diversos caminhos para se conhecer uma
historia (como no jogo Detetive®, em que o jogador acessa as pistas de um crime somente dos
lugares que visitou, e na ordem em que o0s visitou), ou mesmo a possibilidade de Ihe dar rumos
distintos (como nos jogos eletronicos que oferecem multiplos desfechos®, desencadeados
conforme as escolhas do jogador em seu percurso). A semelhanca dos jogos, o hipertexto reage
a um determinado conjunto de acdes. Ha um aspecto dinamico em sua textualidade atrelado a
um novo papel para o leitor, requisitado entdo a participar do processo criativo. Impelido a
fazer escolhas que singularizam seu percurso de leitura, o leitor intervém na prépria forma do
texto.

E possivel alegar, contudo, que estruturas hipertextuais ja tenham sido experimentadas
no meio impresso. De enciclopédias a romances experimentais, a leitura ja encontrava no livro,
OU Mesmo em suportes anteriores, percursos que rompiam com uma linearidade inequivoca.
Mas a simbiose entre forma e meio — o hipertexto em ambiente digital - acaba por gerar
resultados muito mais diversos. Com mecanicas mais fluidas, maiores recursos de
representacdo e de capacidade de armazenamento, o hipertexto encontra no digital um meio
mais amigavel as potencialidades de sua técnica. Por meio dessa “fusdo entre arte e tecnologia”
(JOHNSON, 2011), as interfaces digitais, mais que dar suporte a narrativa, acabam por
materializar um universo ficticio que pode ser explorado em suas “multiplas e contraditérias

alternativas™:

A narrativa multiforme procura dar uma existéncia simultanea a essas
possibilidades, permitindo-nos ter em mente, a0 mesmo tempo,
mdaltiplas e contraditorias alternativas. Viver no século XX € ter
consciéncia das diferentes pessoas que podemos ser, dos mundos
possiveis que se alternam e das histérias que se entrecruzam
infinitamente no mundo real (MURRAY, 2003, p. 71).

Os dois objetos analisados por este trabalho se enquadram no que entendemos por

literatura digital no contexto brasileiro. Foram selecionados devido a diversidade quanto ao uso

> jogo de tabuleiro em que o objetivo é descobrir, por meio de pistas nos aposentos de uma missio, 0 criminoso
e a arma envolvidos em um assassinato (https://www.ludopedia.com.br/jogo/detetive)
& a exemplo de Chrono Trigger (https://chronotrigger.square-enix-games.com/en-US)
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do hipertexto na construgédo de suas narrativas, e € interessante o fato de que ambas as obras
possuem uma versdo’ impressa — dois livros que também se estruturam em forma de hipertexto
e remetem a mesma autoria® dos objetos digitais. Serd importante para estabelecermos
diferencas intrinsecas de materialidade e de funcionamento do hipertexto voltado para a funcéo
narrativa.

Acessados por meio de uma URL® na internet, no formato de websites, sdo os objetos

digitais para o qual se volta este trabalho:

Figura 1 - OWNED - um novo jogador, o objeto digital e a versdo impressa.

OWNED - um novo jogador OWNED - um novo jogador
(digital) (impresso)

[

Owned - Um Novo Jogador

Fonte: OWNED - um novo jogador, pagina de entrada do website (objeto digital)
e imagem do livro (versdo impressa)

OWNED - Um novo jogador®® (2011), de Simone Campos, ¢ uma narrativa hipertextual
digital que se apresenta como “um jogo interativo” em que “voc€ decide o final”. O leitor
assume o papel do protagonista “André, um técnico de informatica viciado em videogames que
vai tentar conquistar pelo menos uma dentre sete garotas.” Entre André e sua futura garota, no
entanto, h4 uma série de peripécias desencadeadas por um evento que transforma sua vida,
invadida entdo por episodios fantésticos que remetem ao universo dos videogames. Em sua
estrutura hipertextual, OWNED fragmenta a historia em episddios narrativos que se conectam

por meio de hiperlinks que, vez ou outra, oferecem opcbes de percurso que acabam por

7 Pela perspectiva deste trabalho, que ressalta a importancia da materialidade dos objetos, as versdes impressas
serdo consideradas, cada uma, uma outra obra.

8 A complexa nocdo de autoria ganha contornos especificos na literatura digital. Poucos autores “sabem lidar,
sozinhos, com os aspectos técnicos da sua producdo”, contando com pessoas responsaveis “por fazer com que tal
obra exista como literatura digital” (GAINZA, MEZA, ROCHA, no prelo). Posto isso, atribuimos a autoria das
obras, neste trabalho, de acordo com a atribuigdo das prdprias obras.

9 Uniform Resource Locator se refere ao endereco de rede de um arquivo informatico.

10 Disponivel em http://novojogador.com.br/
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determinar o rumo do personagem. Segundo a propria autora, sua estrutura narrativa foi
inspirada pelos livros-jogos, narrativas interativas que tem como base os RPG%s,

A autora Simone Campos é escritora, tradutora e editora, tendo estreado na literatura
aos 17 anos com o romance No Shopping (2000). Como editora, trabalhou na Azougue
Editorial e na Record. Traduziu Os testamentos (Margaret Atwood, ed. Rocco) e A garota no
trem (Paula Hawkins, ed. Record), entre outros trabalhos. Formada em jornalismo e producao
editorial pela UFRJ, é mestre e doutora em Teoria da Literatura e Literatura Comparada pela
UERJ, com uma tese sobre games pelo viés da teoria literaria.

Como ja foi dito, OWNED - Um novo jogador conta com uma versdo homénima
impressa (um livro). Trata-se de um romance que também se estrutura de forma hipertextual,
contendo praticamente os mesmos enunciados narrativos (texto escrito) e contando com alguns
textos extras — informacgdes sobre o processo de producdo da obra e os percursos de leitura
possiveis. Também segundo a autora'?, as duas obras foram feitas a0 mesmo tempo, pois a
ideia surgiu voltada para o digital, mas o edital do Programa Petrobras Cultural — bolsa com a
qual a obra foi realizada — exigia o livro impresso. As diferencas materiais em relacdo a
estrutura hipertextual serdo explicitadas ao longo deste trabalho, servindo-nos para melhor

analisar os objetos digitais.

Figura 2 - As doze cores do vermelho, o objeto digital e a versdo impressa.
As doze cores do vermelho As doze cores do vermelho
(digital) (impresso)

Fonte: As doze cores do vermelho, pagina de entrada do website (objeto digital)
e imagem do livro (versdo impressa)

11 Role-playing game — jogo de tabuleiro em que os jogadores, ao assumirem o papel de um personagem,
constroem uma narrativa colaborativamente de acordo com um sistema de regras pré-determinado.

12 Entrevista concedida pela autora ao Observatdrio da Literatura Digital Brasileira, disponivel em
https://youtu.be/mxRuisqt81w
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As doze cores do vermelho®3, de Helena Parente Cunha, apresenta-se como “a versao
online do romance de Helena Parente cunha”, pois ¢ fruto da remidiacdo* de um objeto
impresso. Também se trata de uma narrativa hipertextual, descrevendo-se como “uma “estoria
de simultaneidades, em trés tempos e trés vozes”. A protagonista sem nome ¢ uma pintora que,
diante de seus anseios (artisticos, sexuais, entre outros), vé-se confrontada por diversas
opressdes de género que Ihe impdem papéis (como esposa e mae) ao longo da vida. Essa vida
se encontra fragmentada - tematicamente e temporalmente - em episodios que se articulam na
estrutura hipertextual. Cabe ao leitor juntar esses “pedacos que permanecem e coexistem em
dimensao una e multipla”, resultando seu percurso de leitura numa perspectiva sobre a
existéncia da personagem.

A autora Helena Parente Cunha é escritora, professora titular de Teoria da Literatura
(UFRJ) e tem doze livros publicados, sendo o romance Mulher no espelho seu trabalho mais
conhecido. A versao impressa de As doze cores no vermelho (o romance) foi langada em 1991.
Anterior ao objeto digital, seu livro ja era estruturado numa forma hipertextual, fragmentando
a narrativa e ensejando percursos de leitura para além do linear. Contendo praticamente 0s
mesmos enunciados da obra digital, as diferengas materiais entre os dois objetos serdo
desenvolvidas ao longo deste trabalho. No objeto digital, constam ainda as atribui¢des técnicas
de “idéia_fixa+html” a Eduardo Loureiro Jr., “estranheza+digitalizacdo” a Sabrina Custodio e
“bom_gosto+revisdo” a Andréa Havt, indicando a colaboracdo de terceiros no processo de
remidiacdo que produziu a obra.

Em sua sintese de caracteristicas — funcdo, forma e meio —, a narrativa hipertextual
digital € o género em comum dos dois objetos analisados neste trabalho. Dada a propriedade
espacial do novo meio (MURRAY, 2003), essa narrativa acaba por se organizar numa
arquitetura narrativa: o sistema que regula os espacos — fragmentos textuais e hiperlinks — dos
diversos percursos de leitura possiveis. A arquitetura € o ponto a partir do qual observamos
suas especificidades quanto a maneira de “dar uma existéncia simultdnea a essas
possibilidades”. Buscando sistematizar uma poética da hipertextualidade, este trabalho se volta
aos diversos usos do hipertexto na construcdo narrativa. Para isso, primeiramente, € preciso
uma descricdo objetiva dos mecanismos hipertextuais envolvidos em cada objeto, tanto em seu
ambito textual/funcional — o que ele desencadeia narrativamente —, como no ambito material —

a forma como ele se inscreve no meio digital.

13 Disponivel em http://www.patio.com.br/vermelhos/index.html
14 Remidiag&o é um conceito elaborado por Jay David Bolter e Richard Grusin (BOLTER; GRUSIN, 1999), que
consiste na representagdo e incorporacdo do conteido de uma midia huma outra midia.
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Esses objetos, por fim, expandem a nocao de literatura. Buscando uma significacéo para
além do enredo, constituem-se a partir de um “principio combinatério” que busca “um
alargamento de funcdo significante da arte” (MACHADO, 1997). Ao oferecer novas
possibilidades a matéria verbal, ndo cabe mais submeté-los aos pardmetros da literatura
impressa: ¢ preciso “desafiar a pratica recorrente de aplicar as teorias da critica literaria a um
novo campo empirico, aparentemente sem qualquer reavaliacdo dos termos e conceitos
envolvidos” (AARSETH, 1997, p. 14).

Que pardmetros utilizar para a devida analise dessa poética?

Cientes das propriedades materiais envolvidas, € preciso que atentemos a novidade que
esse arranjo nos traz. Pois a pesquisadora Janet Murray, em seu livro Hamlet no Holodeck,
apresenta-nos trés conceitos que se voltam especialmente a essas novidades. O primeiro deles
é 0 conceito de imersao: a capacidade da interface envolver o leitor num universo ficticio cujas
representacdes incorporam sua propria participacdo. O segundo € o conceito de agéncia: as
possibilidades de intervencdo nessa narrativa que requisita a participacdo do leitor. O ultimo,
por fim, o conceito de transformagdo: o contraste entre os resultados produzidos por
intervencdes diversas. Voltadas para a estrutura hipertextual, esses conceitos ndo ignoram o
texto no nivel do enunciado, pois a expressividade dessas possibilidades ainda gira em torno
do drama da histéria. Ao toméa-los como parametros para nossa analise, contemplamos a
necessidade de um novo olhar tedrico para se apreciar uma poética tdo nova quanto a
materialidade em que se realiza.

Esta introducdo, portanto, estabelece uma primeira reflexdo sobre a necessidade de se
falar em literatura digital, considerando a materialidade como constitutiva do objeto literario.
Em funcéo dessa diferenca material, apresentamos os objetos deste trabalho junto a necessidade
de se conceber novos parametros para a analise. Ao articular a matéria verbal de formas
diversas do meio impresso, as duas obras exploram as potencialidades do novo meio,
materializando-se no género que denominamos “narrativa hipertextual digital”.

A seguir, no primeiro capitulo, construimos um percurso de caracterizacdo material
do género enquanto sintese de forma, meio e funcéo. Primeiramente, apresentamos um conceito
de hipertexto (forma) que pode ser aplicado em objetos impressos. Num segundo momento,
comparamos o funcionamento desses objetos com estruturas hipertextuais inscritas no (meio)
digital, apontando diferencas significativas. Por fim, a partir das reflex6es de Genette (1995),
propomos a expansao do conceito de narrativa (funcdo) para sua aplicabilidade ao hipertexto

digital.
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No segundo capitulo, desenvolvemos a nocédo de arquitetura narrativa, sistematizando
os diversos usos do hipertexto digital ao articular multiplas possibilidades. Fazendo uso desse
sistema - que desenvolve categorias apropriadas ao género -, temos entdo instrumentos para
descrever nossos objetos, propiciando também sua analise por meio de novos parametros. Esses
parametros sdo desenvolvidos no terceiro capitulo - a partir dos conceitos de imersédo, agéncia
e tranformacdo de Janet Murray (2003) -, junto a uma andlise que considera o hipertexto digital
um outro nivel narrativo, que organiza o nivel da histdria inscrita e fragmentada nos

enunciados.
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2. CAPITULO I - EM BUSCA DE UM GENERO

Ts'sui Pen teria dito uma vez: Retiro-me para
escrever um livro. E outra: Retiro-me para
construir um labirinto. Todos imaginaram duas
obras; ninguém pensou que livro e labirinto eram
um sé objeto.

(Jorge Luis Borges)

2.1 HIPERTEXTOS

Intertextualidade é a relacéo de presenca de um texto na constituicdo de outro texto. Se
“todo texto ¢ absor¢do e transformagdo de um outro texto” (KRISTEVA, 1974, p. 64), a
intertextualidade, enquanto procedimento, € inerente a composicao textual. Num sentido mais
estrito, para além das convencdes discursivas, a intertextualidade implica numa composicao
heterogénea em que é possivel mostrar as relacGes estabelecidas com outros textos (AUTHIER-
REVUZ, 1990). Essa heterogeneidade pode ser encontrada de forma marcada ou nao no texto:

Neste conjunto de formas marcadas, distingo aquelas que mostram o
lugar do outro de forma univoca (discurso direto, aspas, italicos, incisos
de glosas) e aquelas ndo marcadas onde o outro é dado a reconhecer
sem marcacdo univoca (discurso indireto livre, ironia, pastiche,
imitacdo,...) (AUTHIER-REVUZ, 1990, p. 36).

A intertextualidade, desse modo, manifesta-se em diversos niveis de explicitacdo. Da
sutileza das formas ndo marcadas as referéncias univocas das formas marcadas, o texto, de
algum modo, vai insinuando outras leituras para além de sua uniformidade. Considerando a
uniformidade textual como a ordem linear de um enunciado fixado numa sequéncia de paginas,
essa uniformidade vem a ser rompida quando uma marcacgdo ganha a forca de um dilema: a
oferta formalizada de um outro percurso de leitura. Para isso, deve se constituir como
orientacdo clara e especifica que remeta a outro texto (ou trecho de texto) fora dessa ordem
linear, operando de forma similar a um hiperlink. A marcacdo de uma nota de rodapé, por
exemplo, aponta o salto no texto ao final da pagina; a marcacdo de um sumario, o salto a uma
pagina mais adiante; a referéncia bibliografica, a uma outra unidade enunciativa.

As marcagdes, quando constituem um dilema, organizam o texto para além de uma

linearidade inequivoca, gerando fragmentos textuais que se articulam em multiplos percursos
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de leitura. Segundo Ana Elisa Ribeiro, essa organizagdo que “enseja a a¢ao ndo-linear de
leitura” (RIBEIRO, 2008, p. 44) ¢ a premissa do que alguns tedricos das novas tecnologias de
informacdo definem como hipertexto. O termo, que foi cunhado para exprimir a ideia de uma
outra organizacgdo textual possibilitada pelos computadores, € pensado hoje retroativamente,
considerando que esse funcionamento nao ¢ algo restrito a materialidade digital, mas “refere-
se ao percurso que o leitor pode fazer em determinado objeto de leitura (texto, grafico, legenda,
sumario, indice), de acordo com suas escolhas, a partir de op¢des de caminho” (RIBEIRO,
2006, p. 22). Ndo se trata de um posicionamento unanime, e ha quem considere que o hipertexto
sO pode sé-lo digitalmente. Optamos aqui por desenvolver a ideia de hipertexto a partir de seu
funcionamento no meio impresso para, num topico adiante, apontar diferencas fundamentais
de sua inscricdo no meio digital — tornando fundamental pensa-lo a partir da nova

materialidade.

Figura 3 - Exemplos de marcac¢Ges que estabelecem a hipertextualidade no meio impresso

sumario
spradecimentas JILCUIH G VCCTEVEPCHECE L ECTERLIERL ] 7
1. Praticas da impertinéncia ... URARARARA T
2. Aliteratura forade si .o RN AN — 31
3. O passo de prosa na poesia CONtEMPOranea ... 49
nota de rodape

Provocativas e incomodas, as citagdbes com que se abre essa
apresentacdo questionam, afinal, qual é a possibilidade de o que se
compreende por literatura desde, pelo menos, o século XVIIL> sobreviver
como expressdao cultural significativa e representativa nesse contexto
caracterizado pela ubiquidade das midias, pela transcodificacao das

referéncia hibliografica

CANCLINI, Neéstor Garcia. Leitores, espec!.‘adores e internautas. Sao Paulo:
Iluminuras, 2008.

CANDIDO, Antonio. A nova narrativa. In: ___. A educa¢do pela noite e ou-
tros ensaios. Sao Paulo: Atica, 1989.

CHARTIER, Roger. A aventura do livro: do leitor ao navegador. Sao Paulo:
Imprensa Oficial/Ed. UNESP, 1998.

Fonte: imagem produzida pelo autor a partir do sumario do livro Frutos estranhos (GARRAMUNO, 2014),
de trecho e de referéncia bibliogréafica do artigo Além do livro: literatura e novas midias (ROCHA, 2016)
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Nos exemplos da figura acima — sumario, nota de rodapé e referéncia bibliogréfica -, as
formas marcadas no texto constam como orientacdo explicita para que se possa prosseguir o
ato de leitura em um outro texto ou fragmento do texto que ndo o encadeado imediatamente a
sequéncia do sintagma em que o leitor se encontra, ou seja, a ordem linear conforme inscrita
no objeto impresso. A ideia de ndo-linearidade esta justamente atrelada a essa organizacao
textual que oferece opgdes de percurso ao leitor. I1sso implica em possibilidades diversas para
cada ato de leitura: possibilidades que se singularizam ndo em razdo do que ocorre na mente
de cada individuo, mas na materialidade das opcdes que o proprio texto dispde em sua estrutura.
Organizando-se desse modo, o hipertexto delega ao leitor um movimento de selecdo que
interfere formalmente no enunciado durante o processo de fruicdo. Estamos, pois, diante de um

“cibertexto”:

O conceito de cibertexto enfoca a organizacdo mecénica do texto,
postulando as complexidades do meio como parte integrante da troca
literaria. No entanto, também centra a aten¢cdo no consumidor, ou
utilizador, do texto, como uma figura mais integrada do que os teéricos
da Estética da Recepgdo afirmariam. O desempenho do seu leitor
ocorre em sua mente, enquanto o usuério do cibertexto também atua
em um sentido extranoematico (aquilo que ocorre fora da mente de um
ser humano). Durante o processo cibertextual, o usuério tera efetuado
uma sequéncia semidtica, e seu movimento seletivo é um trabalho de
construcdo fisica que os varios conceitos de “leitura” nio explicam
(AARSETH, 1997, p. 1, traducéo de Taciana Gava Menezes®®).

Todo hipertexto, portanto, € um cibertexto. O hipertexto exige do leitor essa atuacdo
“extranoematica”, um “esforc¢o ndo trivial” (AARSETH 1997, p.1) para além da atribuicdo de
sentido ao texto: a forma do texto resulta diversa conforme sua intervencdo. A esse leitor
participativo, ndo restrito a espectador, Janet Murray da o nome de interator.

O interator ¢ “o autor de uma performance em particular dentro de um sistema”
(MURRAY. 2003, p. 149) que estabelece suas possibilidades de atuacdo. No caso do
hipertexto, isso acontece na forma de um dilema: a oferta de dois ou mais hiperlinks como
opcOes diversas de como prosseguir a leitura. Conforme o género textual em questdo, o
interator se situa sobre 0 que esta em jogo diante desses dilemas, determinando seu percurso

de leitura conforme as escolhas que realiza.

15 As traducdes referentes ao trabalho de Espen Aarseth foram realizadas pela pesquisadora Taciana Gava
Menezes — a quem sou muito grato - durante o laboratério de leitura teérica que compde as atividades do Grupo
de Pesquisa (CNPq) Observatorio da Literatura Digital Brasileira.
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A forma hipertextual, enquanto articulacdo narrativa, ainda ndo tem uma tradigédo
consolidada na literatura. As narrativas hipertextuais, desse modo, seriam um género cujas
convengdes se encontram mais atreladas a tradi¢cdo dos jogos — como 0s proprios livros-jogos
que inspiraram Simone Campos na criacdo de sua obra. Um jogo ¢ um sistema “basecado em
regras com um resultado variavel e quantificdvel”, em que o jogador “se esforca para
influenciar o resultado” (JUUL, 2003). Assim como nos jogos, as possibilidades de agdo e os
resultados em vista sdo diversos nas narrativas hipertextuais, cabendo muitas vezes um texto
introdutorio que serve ao interator como um manual de instrucdes e de entendimento do seu
papel na narrativa.

Os objetos de andlise deste trabalho fazem essa introducgdo didatica, preocupacéo esta
que vem desde suas respectivas versdes impressas — como se vera a seguir. Em textos
compostos de uma pequena sinopse e algumas instrucfes, cada narrativa delega a seus
interatores um papel com diferencas significativas.

Em OWNED - Um novo jogador:

[...] vocé é André, um técnico de informatica viciado em videogames
que vai tentar conquistar pelo menos uma dentre sete garotas. Na pele
de André, o leitor vai ter decisdes a tomar; e essas escolhas vao ter
consequéncias (CAMPOS, 2011, p. 7).

Desse modo, o papel do interator aqui ¢ performar um personagem, “André”, fazendo
escolhas por este diante dos dilemas colocados pela narrativa. E se “essas escolhas vao ter
consequéncias” enquanto “na pele de André”, isso implica que os dilemas estao por determinar

0 destino do personagem.

Este livro ndo deve ser lido direto, do comego ao fim. Vocé deve
comegar pelo trecho nimero 1. No fim de cada trecho numerado, a
histéria vai mandar vocé para outro trecho. As vezes vocé sera
convidado a fazer uma escolha; nesse caso, siga para 0 numero
correspondente a ela. Os trechos estdo numerados em ordem crescente
e pode haver mais de um por pagina. Arrume algo com que escrever. E
essencial anotar os itens que vocé for pegando pelo caminho, que estdo
indicados em negrito. Ha uma pagina para fazer anota¢des no final
deste livro. Lembre-se do que vocé andou fazendo: se precisar, anote
também as escolhas que fizer, pois vocé pode ser perguntado a respeito
delas 14 para a frente. Para salvar 0 jogo, marque a pagina. Boa sorte
(CAMPOS, 2011, p. 7).

A descricdo da mecanica hipertextual aqui é detalhada, pois trabalha com marcagdes
ainda ndo consolidadas no meio impresso — ao contrario de indices e sumarios -, sendo,

portanto, convengdes pouco familiares no campo da literatura. Ao final de cada “trecho”
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(fragmento), as vezes o interator ¢ “convidado a fazer uma escolha” (dilema), sendo entdo

orientado ao “ntimero correspondente a ela” (marcagao) - conforme a figura abaixo:

Figura 4 - O hipertexto e sua oferta percursos na versdo impressa de OWNED — um novo jogador

4

O agougueiro responde:

- Nao, obrigado.
109

Examinei o panfleto dos velhinhos sorridentes. “Uma vida

sexual plena é essencial para a felicidade do homem”, dizia.

176
A pistola respondeu a pressao no gatilho com um clique e
pagina
181 - 182 181
Saco a pistola que nem sei como foi parar na mochila

aponto para a cara do agougueiro. Ele ri.
Ra! Isso ai ¢ de brinquedo. Palhago.

Voce

percurso 1

aperta o gatilho - Va paraj176.

guarda a pistola e tenta outra coisa. O queé?

percurso 2
percurso 3
percurso 4

Nota de cem reais - Va paral4.

Moedeira (cheia) - Va paraj200.

Panfleto - Va paraj109.

200

0O agougueiro responde:

- Nao, obrigado.
Fonte: imagem produzida pelo préprio autor a partir das diversas paginas scaneadas de
OWNED — um novo jogador (versdo impressa)

Algumas marcacOes vdo além de remeter o interator a determinado fragmento,
requisitando anotacGes quanto as consequéncias de suas escolhas — como a aquisicdo de itens
-, pois estes implicam em condic¢des de certas opcOes de percurso. Nessa organizacao textual
ndo-linear, marcar a pagina €, mais que a medida do progresso de leitura, um sinal para ndo se
perder dentre os varios percursos ali existentes.

Ja em As doze cores do vermelho (versdo impressa), o interator se vé diante da seguinte
introducdo:

24



Esta é uma estoria de simultaneidades, em trés tempos e trés vozes,
num tecido que se estende e se desdobra nos trés angulos de cada
modulo. Uma pintora, a personagem principal, no primeiro angulo se
apresenta como o eu que se reporta ao passado. O segundo angulo se
sustenta por uma voz dirigida a protagonista através de um vocé vivido
no presente. O ela do terceiro angulo se refere a personagem em suas
vivéncias futuras. Centralizando a trama nessa rede, a protagonista se
compde e decompde, enlacada as demais personagens que a
acompanham no entrangado do percurso (CUNHA, 2009, p. 13).

Aqui temos uma sinopse de histéria mais vaga, com a apresentagdo da protagonista,
“uma pintora”, que nao necessariamente se identifica com o interator. O papel deste na
narrativa também ndo se mostra muito evidente, havendo insinua¢Ges sobre compor e
decompor a personagem no “entrancado do percurso”, como se lidasse com os fragmentos de
uma existéncia. Nao hd mencdo as consequéncias das escolhas, mas a “uma estoria de

simultaneidades” que se desdobra em “trés angulos”.

Ao mesmo tempo em que cada angulo se relaciona indissoluvelmente
com o todo, possui também vida propria e independente. Fragmentos e
totalidade, instantaneos e fluxos de vida. Existir é juntar pedagos que
permanecem e coexistem em dimensdo una e maltipla (CUNHA, 2009,
p. 13).

A descricdo da mecénica hipertextual sugere que ha o percurso de um “todo” e
percursos alternativos com “vida propria e independente”. Coerente com a premissa de que
“existir é juntar pedacos”, a narrativa revela sua estrutura fragmentada desde as primeiras
paginas. Localizados em “angulos” (numerados de 1 a 3) e “mddulos” (humerados de 1 a 48),

os fragmentos textuais se distribuem pela pagina conforme a figura abaixo:
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Figura 5 - O hipertexto e sua oferta de percursos na versdo impressa de As doze cores do vermelho
percurso1 ANGULO 1 ANGULO 2 ANGULO 3
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Fonte: imagem produzida pelo préprio autor a partir das diversas paginas escaneadas de
As doze cores do vermelho (versdo impressa)

Os modulos sdo equivalentes a capitulos, ocupando o espago de duas paginas
conseguintes de uma folha aberta em que se distribuem 3 colunas de texto. O titulo do mddulo
estabelece a coeréncia tematica que reine os trés fragmentos, geralmente em torno de um
impasse da personagem entre seus desejos e os papéis de género lhe impostos. J& os “angulos”
se referem a cada uma das trés colunas, que correspondem respectivamente ao passado (angulo
1), presente (angulo 2) e futuro (&ngulo 3) da personagem. A estrutura das 3 colunas mantém
continuidade nos modulos seguintes, estabelecendo a coeréncia temporal entre os fragmentos
que retne. E possivel, portanto, percorrer o hipertexto seguindo tanto o ordenamento dos

“modulos” (horizontal) como dos “4ngulos” (vertical), considerando mesmo a alternancia
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entr*e as ordens. O papel do interator entdo envolveria “juntar pedagos” (fragmentos) de uma
existéncia que ¢ ao mesmo tempo “una e multipla” (o todo e os percursos alternativos).
Umberto Eco diz que um texto ficcional “sugere algumas capacidades que o leitor
deveria ter ¢ estabelece outras” (ECO, 1994, p. 120). O hipertexto, ao requisitar um acimulo
de funcbes — leitura e intervencdo -, estabelece a figura do interator como seu publico.
Tratando-se de um hipertexto ficcional, ha ainda a sugestdo de um papel narrativo para essa
intervencdo. Mas nem tudo esta dado a priori: “a existéncia do hipertexto proporcionou aos
escritores a oportunidade de experimentar outras formas de segmentacdo, justaposicdo e
encadeamento 16gico” (MURRAY, 2003, p. 65), constituindo-se de uma significacdo enquanto
sistema que ndo se basta hum so6 percurso de leitura. E € no meio digital que a potencialidade
desse sistema vai se realizar de forma mais plena, encontrando um suporte material mais

amigavel a organizacdo ndo-linear do hipertexto e a sua recepcéo.

2.2 HIPERTEXTOS DIGITAIS

Inicialmente pensado para 0 meio digital, e, retrospectivamente, usado para descrever
certas estruturas do texto impresso, o termo “hipertexto” foi cunhado por Theodore Nelson
(apud XAVIER, 2013, p. 144) ¢ descrito como “um conceito unificado de ideias e de dados
interconectados de modo que podem ser editados sobre o computador”. De forma mais pratica,
Janet Murray (2003, pg. 64) o define como “um conjunto de documentos de qualquer tipo
(imagens, textos, graficos, tabelas, videoclipes) conectados uns aos outros por links”. E
consonante também a definicdo de Lev Manovich (2005, p.84, traducdo nossa), de uma
organizagdo em que “os elementos multimidia que compdem um documento sdo conectados
por meio de hiperlinks, de forma que sejam independentes da estrutura em vez de serem
definidos de maneira imovel, como na midia tradicional”. Persevera a ideia do hiperlink como
conexdo entre fragmentos de linguagens diversas, a principio dispostos sem qualquer
hierarquia - uma definicdo razoavelmente estavel de hipertexto como técnica especifica do
meio digital. E preciso, portanto, compreender as l6gicas materiais do digital (CHARTIER,
2010) que definem a especificidade do hipertexto em seu meio.

O meio digital possui duas camadas: a cultural e a informéatica (MANOVICH, 2005).
A camada informatica corresponde aos dados armazenados no computador em sua
programacéo, tdo pouco acessivel para a maioria de nés. A camada cultural corresponde a

interface, que estabelece as convencdes de participacdo que media a relagdo entre computador
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e interator. O meio digital, sendo procedimental e participativo, comporta em sua programacao
um sistema de regras que define as possibilidades de acdo do interator e como a maquina deve
reagir a cada uma (MURRAY, 2003). Cabe a interface, portanto, oferecer mecénicas de
interacdo ao usuario por meio de representacdes que ddo sentido ao universo de dados com o

qual ele interage.

Meu uso da palavra deveria ser compreendido como um termo mais
localizado, referindo-se a um oficio especifico de criacdo de imagens,
sons e palavras que podem ser manipulados numa tela (JOHNSON,
2001, p.4).

Desse modo, em contraste com meio impresso, a interface digital pdde proporcionar ao
hipertexto uma mecéanica mais amigavel ao ato de leitura: o hiperlink. O hiperlink, mais que
uma marcacao textual, é a propria acdo que conduz o interator a um outro fragmento de texto.
Em vez trazer uma referéncia, ele forja o elo de um percurso de leitura, quebrando de fato a

hierarquia de percursos que privilegia a linearidade do enunciado.

Como a palavra sugere, um link — um elo, ou vinculo —, é uma
maneira de tracar conexdes entre coisas, uma maneira de forjar relagcoes
semanticas. Na terminologia da linguistica, o link desempenha um
papel conjuncional, ligando ideias dispares em prosa digital.
(JOHNSON, 2001, p.60)

Além disso, o computador é capaz de convergir em sua interface uma
multimodalidade®® sem precedente, ja que “a digitalizagdo permite associar na mesma midia e
mixar finamente os sons, as imagens animadas e os textos” (LEVY, 1996, p. 44). Desse modo,
o hiperlink pode se incorporar em uma diversidade de formas culturais que, somado a
imediaticidade do clique, adere de forma mais imersiva a representacdo de mundo posta pela

interface, conforme Janet Murray descreve:

Quando o controlador esta estreitamente ligado a um objeto do mundo
ficcional, como um cursor na tela que se transforma numa mao, os
movimentos reais do participante transformam-se em movimentos pelo
mundo virtual (MURRAY, 2003, p. 110).

A interface resulta assim em todo um “mundo imaginario de alavancas, canos, caldeiras,

insetos e pessoas conectados — amarrados entre si pelas regras que governam esse pequeno

16 «“a multimodalidade pressupde que a representagdo e a comunicagdo sempre se baseiam em uma multiplicidade
de modos, todos os quais contribuem para o significado. Ele se concentra em analisar e descrever o repertério
completo de recursos de criacdo de significado que as pessoas usam (visual, falado, gestual, escrito, tridimensional
e outros, dependendo do dominio de representacdo) em diferentes contextos e no desenvolvimento de meios que
mostram como eles sdo organizados para criar significado” (MODE, 2012, tradugéo nossa).
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mundo” (JOHNSON, 2001, p.9). No meio impresso, a diversidade dessas conexdes se
defrontava com constrangimentos da prépria materialidade do suporte: ha um limite bem
restrito quanto ao numero de variacbes em que uma narrativa pode se desdobrar. Os
computadores, no entanto, sdo enciclopédicos: sua capacidade de recursos amplia infinitamente
os limites de uma rede de informacdes para “contar histérias a partir de multiplas perspectivas
privilegiadas, e de brindar o publico com narrativas entrecruzadas” (MURRAY, 2003, p. 89).
Trata-se de uma tecnologia que vai além de ser uma extensdo do nosso corpo: € um espaco a
ser explorado, um mundo dentro do qual podemos nos projetar (JOHNSON, 2001).

Para a analise aqui realizada em torno do hipertexto, a espacialidade se destaca como
propriedade do meio digital: “os meios lineares, tais como livros e filmes [que se inscrevem
materialmente numa sequéncia sintagmatica fixa], retratam espacos tanto pela descricéo verbal
quanto pela imagem, mas apenas os ambientes digitais apresentam um espaco pelo qual
podemos nos mover” (MURRAY, 2003, p. 84). Para além da met&fora do desktop, é possivel
pensar a nocao espacialidade no hipertexto quando este se estrutura no ambiente digital. Ao
navegarmos pela internet, por exemplo, vamos nos localizando conforme nosso percurso: ha
sempre um espaco anterior e um posterior, pelo qual nos deslocamos através dos hiperlinks. E
possivel retornar a um espago anterior, retomar o espago seguinte, retornar e experimentar outro
hiperlink, descobrindo novos espacos e verificando a relacdo de um espaco com o outro.

Diferente de objetos impressos como O Jogo da Amarelinhal’, cuja sequéncia fixa de
paginas estabelece uma localizacdo estavel para o texto, o hiperlink estabelece coeréncias
maultiplas entre fragmentos, a priori, dispersos. Desse modo, constitui o hipertexto digital como
uma arquitetura a ser explorada: uma organizacao textual que formaliza a possibilidade de
diversos percursos de leitura. Dentro dessa arquitetura, cada fragmento textual corresponde a
uma unidade espacial cuja continuidade se formaliza no acesso de um hiperlink. Amigavel a
sintaxe do hipertexto, 0 meio digital permite a percepcdo dessa arquitetura narrativa: cada
clique é uma tomada de dire¢do, a singularizacdo de um percurso de leitura, e a ciéncia das
estruturas veladas nas opcdes que vao sendo preteridas. Temos a nogao da existéncia de um
todo, mas ndo sua apreensdo absoluta, pois nos escapam o tamanho, a localizacdo do texto, a
precisdo de comego, meio e fim da narrativa. O deslocamento hipertextual no meio impresso
ndo funciona da mesma maneira: sdo saltos que atravessam a linearidade uniforme de uma

sequéncia fixa de paginas (figura 6).

1 Romance de Julio Cortazar citado sempre de maneira emblematica, e tido como pioneiro, quanto ao uso literario
da hipertextualidade no meio impresso.
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Figura 6 - Diferencas materiais no hipertexto

HIPERTEXTO IMPRESSO HIPERTEXTO DIGITAL

TEXTO
TEXTO \
=P hiperlink ativado TEXTO
'\
. fragmento acessado //

=P hiperlink nio ativado
@ fr2gmento nio acessado
TEXTO \
TEXTO

Fonte: imagem produzida pelo préprio autor

Nas palavras de Chartier:

A descontinuidade e fragmentacéo de leitura ndo tém o mesmo sentido
quando acompanhadas pela percepcao da totalidade textual encerrada
no objeto escrito e quando a superficie luminosa que apresenta a leitura
os fragmentos escritos ja ndo torna imediatamente visiveis os limites e
a coeréncia do corpus ao qual pertencem como extratos. (CHARTIER,
2010, p. 9)

Por conta de sua dimensdo espacial, proponho o termo “bloco” para designar o
fragmento textual quando no meio digital. Pensando em seu uso narrativo, os blocos podem ser
analisados segundo dois fatores de composicdo: o enunciado (a escrita) e sua identidade
multimodal (conjunto das demais modalidades). Cada bloco, dessa forma, corresponde a um
complexo multimodal distinto. A amplitude de representacGes possiveis na composicdo
multimodal digital — fontes, cores, imagens, sons e cinéticas diversos — potencializam a
percepcao do bloco como unidade espacial, resultando num ambiente cada vez mais imersivo.

Quando voltado para a fungdo narrativa, a ideia da espacialidade hipertextual toma a
proporcao representacional de todo um mundo ficticio. Contudo, o espago representado pela
arquitetura ndo deve ser confundido com o espaco descrito pela histéria da narrativa - ainda
que eles possam coincidir e, inevitavelmente, terem um sentido coeso. Pois 0 movimento do
interator nem sempre coincidira com o movimento do personagem da histéria, a depender do

papel performatico que lhe é requisitado — podendo ser o de um personagem da historia ou o
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de um observador em uma dimensao a parte. Isso sera melhor esmiugado no capitulo dois, na

descricdo sistematica dos dois objetos deste trabalho.

2.3 NARRATIVAS HIPERTEXTUAIS DIGITAIS

Gérard Genette define narrativa como “sucessio de acontecimentos, reais ou ficticios,
que constituem o objeto desse discurso” fixado num enunciado. No entanto, a estrutura
hipertextual oferece multiplos percursos de leitura, cada um correspondente a uma narrativa
distinta segundo essa definicdo. A historia, o “conteido narrativo”, esta sujeita a mutagdes; ¢ a
narracdo, o “ato narrativo produtor" (GENETTE, 1995, p. 24) se encontra subordinada a
atuacao de um interator.

O sentido de narratividade, desse modo, acaba se redefinindo. A narrativa hipertextual
digital ndo corresponde a somente um ‘“conjunto de cenas, mas um mundo de possibilidades
narrativas”. Isso nao significa que o interator possa atuar livremente, mas “dentro das
possibilidades estabelecidas quando da escritura e da programagao” de um autor (MURRAY,
2003, p. 149). Esse mundo de possibilidades, no caso, € um mundo de hiperlinks, limitado pelo
conjunto fixo de percursos articulados por uma arquitetura.

O efeito disso tudo, no entanto, é que estamos diante de uma narragdo emergente, que
esta por produzir sua sucessao de acontecimentos durante o ato de leitura. E, se 0 movimento
do interator é a acdo que define essa ordem de acontecimentos, o sentido de narratividade nao
se encontra mais s6 no nivel da histéria, mas também na arquitetura que estrutura suas
possibilidades. Afinal, se a narratividade ¢ “o principio organizador de todo discurso” (ECO,
1994, p 136), cabe a ela organizar agora cada discurso emergente que propicia uma narrativa

diversa conforme um percurso de leitura.

Figura 7 - percurso de leitura na narrativa hipertextual digital
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Fonte: imagem produzida pelo préprio autor

Desse modo, conforme mostra a figura 7, a narrativa hipertextual digital organiza uma
diversidade de combinacGes de blocos. Cada combinacdo € uma narrativa que vincula um
percurso a um enredo possivel, estabelecendo a relacdo entre dois niveis narrativos: no nivel
da historia, o acontecimento se da pelo conteudo de um enunciado; no nivel da arquitetura, o
acontecimento se da pela resolu¢do de um dilema. Subordinada as escolhas do interator, a
narracdo, conforme percorre uma sequéncia de blocos (arquitetura), vai enredando a série de
enunciados (histdria) que compdem cada um desses blocos. O ato de leitura resulta, por fim,
numa das (intra)narrativas possiveis: um enredo delineado por um percurso dentro da ordem

algoritmica arquitetada. Nas palavras de Arlindo Machado:

A disponibilidade instantanea de todas as possibilidades articulatérias
do texto verbo-audiovisual favorece uma arte combinatdria, uma arte
potencial, em que, em vez de se ter uma “obra” acabada, tem-se apenas
seus elementos e suas leis de permutacéo definidas por um algoritmo
combinatorio. A “obra” agora se realiza exclusivamente no ato de
leitura e em cada um desses atos ela assume uma forma diferente,
embora, no limite, inscrita no potencial dado pelo algoritmo
(MACHADO, 1997, p. 146).

H4&, portanto, nesses objetos, uma espacialidade para além do que é descrito nos
enunciados. N&o constando mais como a inscricdo de um texto fixo, a narrativa hipertextual
digital se institui como “arquitetura multipla e combinatéria” (MACHADO, 1997): o contetido
narrativo se encontra fragmentado e organizado numa espacialidade que o articula de maneira

diversa. Cada enunciado € um pedaco de histdria(s) cujo sentido se estabelece no encadeamento
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em relacdo aos outros enunciados. E para que cada cadeia de enunciados soe coerente por si e

em relacdo as demais cadeias, é preciso que a obra se baseie em

[...] uma concepcdo revolucionaria de escritura, que ela faca
desencadear a incerteza e a indeterminacdo como qualidades
estruturantes do texto, de modo que o principio combinatério seja a
decorréncia de um alargamento de funcdo significante da arte
(MACHADO, 1997, p. 148).

Em decorréncia disso, o percurso de leitura é percebido como apenas um dos percursos
possiveis (dentre tantos ainda velados nesse mundo de possibilidades). E a experiéncia de
explorar esse mundo resultara inevitavelmente na incompletude: uma lacuna de sentido como
qualidade estruturante, presente em cada possibilidade perdida entre dilemas do hipertexto.

A narrativa hipertextual, desse modo, também se constrdi por meio do ndo-
acontecimento. Para cada sentido estabelecido, decorre também um “efeito de presenca8
(GUMBRECHT, 2010): algo cujo sentido nao foi acessado, mas cuja materialidade ndo pode
ser ignorada. Pois a resolucdo de um dilema narrativo também implica huma perda: a das
opcOes preteridas em funcdo da escolha realizada. Para cada bloco que se encadeia ao sintagma
do percurso, pelo menos um outro se perde, estabelecendo com o bloco escolhido uma relagao
paradigmatica e incognita. No hipertexto, para além da ambiguidade, as demais possibilidades
sdo tangiveis, e se tornam um enigma assim que preteridas, pois sO 0 acesso desvela a
composicdo de cada bloco. Trata-se de um efeito efémero, ja que decorre da tensdo dramatica
envolvida no dilema narrativo, tensdo potencializada pelo desconhecimento do todo na
estrutura hipertextual digital. Desse modo, as primeiras exploracBes por uma estrutura
hipertextual digital lancam o interator numa “exploragdo sem mapa e a vista desarmada”
(MACHADO, 1997, p. 150), como o apelo de um labirinto.

N&do tendo a visdo global do labirinto, o navegante precisa fazer
calculos locais, de curto alcance, para decidir o que fazer em seguida.
Esses calculos jamais levam em consideracao o todo, visto que este é
inalcangavel; eles apenas processam informagdes locais de uma
encruzilhada, ou das encruzilhadas adjacentes. Uma rede dotada de um
sistema de célculos autbnomos em cada encruzilhada é um sistema

18 Segundo o tedrico Hans Ulrich Gumbrecht, a apropriacdo do mundo por meio de conceitos, no inicio da
modernidade, conduz a cultura ocidental a uma atitude metafisica que atribui sentido a tudo, transcendendo a
tangibilidade das coisas. Desse modo, aquilo pertence a materialidade do significante torna-se secundario e é
“afastado do palco da significag@o”, ocasionando uma “perda de mundo”. A partir disso, ele defende a retomada
da relacdo espacial com o mundo e seus objetos ao atentar a uma “produgdo de presenga” que escapa da dimensédo
do sentido - como os efeitos da rima, da aliteracdo e do verso na poesia -, concebendo a experiéncia estética como
uma oscilacdo entre “efeitos de presenca” e “efeitos de sentido” que se mantém sob tensdo. (GUMBRETCH,
2010).
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descentrado e, nesse sentido, o labirinto simula a vida e o
funcionamento das sociedades [...] (MACHADO, 1997, p.150).

Portanto, para aléem do sentido estabelecido pelo hiperlink escolhido, a resolu¢do de um
dilema narrativo ainda desencadeia dois efeitos: ha o efeito de presenca da perda, e ha o efeito
de sentido do que foi perdido. O primeiro se produz pela experiéncia de um percurso; o
segundo, pelo acumulo de percursos em sucessivos atos de leitura — quando interator ja terd
algum conhecimento do que foi perdido nas opcdes preteridas. Ambos remetem ao fato de que
essas obras sdo mundos de possibilidades, e um Gnico percurso de leitura ndo reflete a natureza
de sua narratividade. A percepcdo mais aguda da significacdo da obra — contida mais na
estrutura que no enredo -, requer percorré-los de modos diversos (MURRAY, 2003). Exaurir a
exploracédo do labirinto mais do que escapar dele.

O melhor percurso ndo era aquele que permitiria chegar mais depressa
ao fim, mas o que possibilitava visitar o maior nimero possivel de
lugares, sem ficar repetindo infinitamente o mesmo caminho.
“Resolver” o labirinto era percorré-lo como um todo, era conhecé-lo
por inteiro, ao invés de achar uma saida (MACHADO, 1997, p.149).

A nocdo de narrativa, desse modo, se redefine como sistema. Se a narrativa digital se
constitui como mundo, como espago arquitetado, ela institui inevitavelmente uma ordem
espacial que organiza um conjunto de possibilidades e proibicbes (CERTEAU, 2014).
Encontrando-se seus blocos narrativos dispersos no ambiente digital, a criacdo literaria nesse
meio pressupde a articulacdo desses fragmentos de modo a representar a dindmica de um
universo especifico. Essa organizacdo espacial € que proporciona ao interator um ambiente
propicio para encenar, acabando por subordinar a verossimilhanca a novas convencgoes
narrativas.

A narrativa hipertextual digital, por fim, € um espaco a ser explorado: mais que o
conjunto de cenas de um percurso, é sua arquitetura de possibilidades que da sentido a sua
materialidade. Meio, forma e funcéo se acumulam, desse modo, como caracteristicas no arranjo
de um género que extrapola a linearidade, requisitando o interator a performar numa interface
cada vez mais proxima de uma simulagdo: “um mundo que podemos adentrar, manipular e

observar em pleno funcionamento” (MURRAY, 2003, p. 261).

O poder caleidoscépico do computador permite-nos contar historias
que refletem com maior autenticidade nossa sensibilidade da virada do
século. Nao acreditamos mais numa realidade singular. [....] no entanto,
retemos o desejo humano fundamental de fixar a realidade sobre uma
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tela apenas, de expressar tudo que vemos de modo integrado e
simétrico (MURRAY, 2003, p. 159).

Se nossa sensibilidade ja ndo acredita “numa realidade singular”, a arquitetura,
enquanto nivel narrativo, responde a essa necessidade de uma nova dindmica. E como
desenvolver um aporte tedrico que apreenda esse “poder caleidoscopico” sem se deslumbrar?
Pois seu potencial quantitativo, uma infinidade de possibilidades narrativas, ndo fixa a
realidade por si sO: € preciso analisar a integracéo e a simetria de seus diversos contrastes sob

a coesao de um sistema.
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3 CAPITULO 2: SISTEMA ESPACIAL

[...] o essencial em um romance € aquilo que s
um romance pode dizer.
(Milan Kundera)

3.1 ARQUITETURA NARRATIVA

A narrativa hipertextual digital € uma narrativa emergente: um mundo de possibilidades
a espera de serem definidas. A narracdo - enquanto ato narrativo produtor (GENETTE, 1995)
- ainda se encontra em processo, formalizando uma das possiveis narrativas conforme as
escolhas de um interator. O interator desenvolve sua leitura dentro de um espago de multiplos

percursos, dispostos na estrutura de uma arquitetura.

As memdrias de acesso aleatorio dos computadores [...] possibilitam
uma recuperacdo interativa dos dados armazenados, ou seja, eles
permitem que o processo de leitura seja cumprido como um percurso,
definido pelo leitor-operador, ao longo de um universo textual onde
todos os elementos séo dados de forma simultanea (MACHADO, 1997,
p.145).

Desse modo, a historia de uma narrativa emergente ndo pode se afirmar para além de
um esboco: seja porque seus rumos dramaticos ainda estdo por ser determinados, seja porque
nem toda sua informacdo sera acessada num sé percurso. A histéria de OWNED — um novo
jogador é a de um técnico de informatica que, tendo sua vida invadida pela dindmica de um
videogame, empenha-se em sobreviver, entender o que se passa, e ainda tenta conquistar uma
entre sete garotas — situacdo a se determinar pelas escolhas do interator. A historia de As doze
cores do vermelho é a de uma artista lidando com situac@es de impasse entre seu desejo e 0
lugar de mulher lhe imposto na sociedade, estabelecendo elos diversos entre os episodios do
presente, do passado e de um futuro projetado — a coeséo de uma existéncia a se determinar
pelas escolhas do interator. A histéria ainda se materializa no texto escrito, como ja o fazia na
literatura impressa. Contudo, tendo seu enunciado fragmentado e organizado em mudltiplas
possibilidades de percurso, surge um nivel narrativo para o qual devemos atentar como

novidade poética.

A arquitetura é a forma narrativa do hipertexto no meio digital. Se a hipertextualidade
parte da premissa da fragmentacé&o textual, no digital os blocos fragmentados nédo se encontram

mais num todo apreensivel (como o cddice). Tendo sua localizacdo dispersa, os blocos se
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dispdem de forma simultanea, com outras possibilidades de articulacdo para além de uma
sequéncia fixa de paginas. Acessiveis tdo somente pelas articulacbes estabelecidas pela
narrativa, cada bloco acaba por corresponder a uma localizag&o na arquitetura: uma estrutura

espacial que precisa ser explorada.

Figura 8 - Fragmentacdo

1 ?
2 FHAGMENTAGAI]} BLOCO 7
< TEXTUAL -
3 ? BLOCO
p— TEXTUAL
LIVRO (CODICE) BLOCO
TEXTUAL

Fonte: imagem elaborada pelo autor
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O bloco textual, portanto, € uma unidade espacial (figura 8). Composto por um
enunciado narrativo e por uma identidade multimodal, coexistem em sua unidade os dois niveis
da narrativa — histéria e arquitetura. E por meio do enunciado que o nivel da historia se
manifesta. Ja a identidade multimodal caracteriza a dimenséao espacial que compde o bloco na
arquitetura. Enquanto unidades espaciais, os blocos se articulam (figura 9) por meio do
hiperlink, que potencializa um eixo de coeréncia entre um bloco e outro, oferecendo uma

opcdo de percurso ao interator. A representacdo desse hiperlink também compde a identidade

do bloco.
Figura 9 - Articulacédo
? ?
=' == ARTICULACAOp ==
HIPERLINK
p— HIPERLINKW HIPERLINK | ———
? ?
p— —— | HIPERLINK

Fonte: imagem elaborada pelo autor
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O hiperlink, enquanto eixo de coeréncia, € o que permite o deslocamento pela
arquitetura. Em seu conjunto, blocos e hiperlinks constituem finalmente uma interface: a
arquitetura que regula os espacos pelos quais o interator se move. A cada escolha de percurso,
0 interator vai encadeando blocos coerentes, singularizando seu percurso de leitura dentro de
uma rede de multiplas coeréncias possiveis. E, oferecendo uma diversidade de percursos, essa
arquitetura ja ndo constitui simplesmente “um conjunto de cenas, mas um mundo de
possibilidades narrativas” (MURRAY, 2003, p. 149), em que cada percurso de leitura ¢ a
formalizacdo de uma intranarrativa.

A coeréncia estabelecida pelo hiperlink ocorre nos dois niveis presentes nos blocos: na
relacdo entre os enunciados e na relacdo entre as identidades. Nos objetos analisados neste
trabalho, o nivel da histéria prevalecera determinante quanto a coeréncia, pois é por meio dos
enunciados que as relacdes de causa e efeito se revelam de maneira mais nitida. Os enunciados,
desse modo, necessitam de uma relativa autonomia e flexibilidade em relacéo a arquitetura,
pois cada um deles deve manter sua coeréncia nas diversas articulacfes em que se dispdem. As
identidades poderdo atuar como um reforco a coeréncia da histéria ou ter uma coeréncia a parte
— a depender da relacdo dos dois niveis na narrativa. O limite de um bloco, desse modo, seréa
essencialmente o limite do enunciado: 0 momento em que a narrativa nao pode mais prosseguir
sozinha, pois se vé diante de um dilema narrativo.

Cada bloco textual resulta, portanto, de um corte narrativo. A potencialidade poética do
hipertexto parte justamente das multiplas possibilidades de articulacdo que se oferecem a partir
desse corte: um dilema no limite do bloco fragmentado. O dilema narrativo interrompe a leitura
com a oferta de dois ou mais hiperlinks, invocando o interator a escolher como prosseguir pela
narrativa. A narracdo permanece suspensa até que essa intervencdo seja feita. A natureza da
intervencédo (colocada pelo dilema) caracteriza a relacdo entre arquitetura e historia em cada
eixo de coeréncia estabelecido:

Se for uma intervencdo dramatica (figura 10), o hiperlink adere ao nivel da historia,
respondendo a uma lacuna do enunciado e estabelecendo uma relacdo de causalidade com o

enunciado seguinte - ou seja, a agdo escolhida pelo interator interfere nos eventos narrados.
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Figura 10 — Exemplo de intervengdo dramética

INTERVENGAO DRAMATICA

BLOCO
TEXTUAL
4 . N
[...] A cachorra estava doente. Era preciso
sacrifica-la. Peguei a espingarda e apontei,

encarando seus olhos que me miravam.

Entao...
% p g g )
nilncﬁ“ DE HIPERLINK HIPERLINK Him';ﬁu DE
CAUSALIDADE / DILEMA \ CAUSALIDADE
NARRATIVO
A cachorra morreu no D ?Cidj que ela viveria
mesmo instante. atf:?luc Surg1§se outro
mais determinado.
BLOCO BLOCO
TEXTUAL ESTE ﬂ.l}llll[['ﬂi QUANDO ESTE RBII'NIIT['BE QUANDD TEXTUAL
AQUELE NRD ACONTECE ADUELE NAD ACONTECE

Fonte: elaborada pelo autor

Ja numa intervencao exploratéria (figura 11), o hiperlink permanece no nivel da
arquitetura, estabelecendo uma relacdo de perspectiva sobre a histéria (e seméantica entre 0s
blocos) — ou seja, a acdo escolhida pelo interator repercute apenas sobre a sele¢do e a ordem

do que é narrado.

Figura 11 — Exemplo de intervengdo dramética

INTERVENGAO EXPLORATORIA

BLOCO
TEXTUAL

[--.] Quando eu era crianga, atitaram
na cachorra do vizinho.

[ Momse.__|

PERSPECTIVA / DILEMA \ PERSPECTIVR
NARRATIVO

Comentava-se no
bairro que aquilo
havia sido um ato de

Minha mae dizia que
a cachorra estava

doente. .
vinganga.
BLOCO BLOCO
TEXTUAL ESTA PERSPECTIVA ESTA PERSPECTIVA TEXTUAL
PODE GOEXISTIR GOM AQUELA PODE GOEXISTIR GOM AQUELA

Fonte: imagem elaborada pelo autor
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Quando a oferta de percurso se limita a uma so articulagdo, a mecanica de um unico
hiperlink opera de modo similar ao “virar de uma pagina” e, portanto, ndo constitui uma
intervencdo. Do mesmo modo, quando o hiperlink conduz tdo somente & um bloco textual
contendo informagdes meramente enciclopédicas, sem estabelecer qualquer relagdo com o
universo ficticio da narrativa, ou sua poeticidade, ndo se trata de um dilema narrativo, mas um
dilema de outra ordem que ndo interessa a esta analise.

O dilema narrativo remete a condi¢ao “insular” que Gumbrecht (2010) identifica na
“experiéncia estética”: quando “o subito aparecimento de certos objetos de percepgao desvia a
nossa atencao das rotinas diarias em que estamos envolvidos e, de fato, por um momento, nos
separa delas” (GUMBRECHT, 2010, p. 132). Ao interromper a leitura (rotina) e colocar o
interator diante de um dilema (objeto de percepcdo), a narrativa desencadeia uma tensao entre
0 sentido e a presenca - sendo a presenca definida por aquilo que escapa ao sentido e a sua
possibilidade de interpretacdo. Uma vez que o dilema implica em duas ou mais opgdes de
hiperlink mutuamente excludentes, a tensdo se manifesta entre o sentido sintagmatico por
estabelecer pelo hiperlink escolhido e a lacuna paradigmaética das demais opg¢des preteridas.
N&o ha ambiguidade nisso, pois as opcdes (e seus sentidos) ndo coexistem: apenas um sentido
narrativo é consolidado formalmente. Os demais sentidos sdo vetados, implicando na
percepcdo de uma perda (das opgOes preteridas) e de uma fatalidade (da consequéncia da
escolha). Essa percepc¢do do sentido vetado, daquilo que havia como possibilidade formal e ndo
foi, trata-se de um efeito de presenca que sera denominado por “experiéncia do membro-

fantasma™:

A experiéncia do membro-fantasma é aquela em que alguém que
perdeu de maneira traumatica um membro (ou em acidente, ou em
guerra, por exemplo) conserva durante algum tempo a sensacdo de
possui-lo. (...) em cada bifurca¢ao que o leitor pode tomar, ele optaria
continuar a ler em outra linha, em outra ramificagéo, que permaneceria
COMo 0 espago negativo sobre o qual se recorta sua trajetoria efetiva de
leitura (LADDAGA, 2002, p. 22).

Sendo o hiperlink a representacdo de uma agdo em potencial, sua ativacao formaliza a
ligacdo entre um bloco e outro no processo de leitura. Os hiperlinks preteridos, acGes em
potencial ndo realizadas, acumulam-se como membro-fantasmas pela trajetéria do interator,
pois & sabido que suas possibilidades existiam materialmente na arquitetura narrativa.

Desconhecendo a abrangéncia do sentido de suas escolhas, o interator . Sera preciso refletir

40



sobre o efeito de uma auséncia — a do enunciado preterido, perdido ou adiado — em relacéo a
opcao eleita para se compreender a poética hipertextual.

O dilema narrativo, estando no limite entre bloco e hiperlink, caracteriza a relagéo entre
0s niveis da narrativa naquele eixo especifico, podendo ser de causalidade ou perspectiva. Essa
relacdo, no entanto, atinge um novo patamar ao repercutir pelos demais elementos, quando
olhamos para a arquitetura em sua macroestrutura. Observados em seu conjunto, esses
elementos estabelecem, finalmente, a natureza do ato narrativo produtor que viemos chamando
de narragéo.

Comecemos pelos blocos textuais. Na relacdo de causalidade (caracteristica da
intervencdo dramatica), o hiperlink escolhido interfere na histdria, desencadeando um evento
no bloco seguinte. Esse evento é assim determinado em oposi¢cdo aos demais hiperlinks do
dilema narrativo, que apontavam para outros blocos com outras resolugdes para esse dilema.
Cada um desses blocos, portanto, narra eventos mutuamente excludentes, ndo podendo ser
combinado  num mesmo percurso, pois comprometeria a coeréncia da histdria. Desse modo,
a relacdo de causalidade estabelecida produz blocos restritivos, que colocam impedimentos
para estabelecer um eixo de coeréncia. J& na intervencéao exploratdria, a relacdo de perspectiva
faz com que cada bloco possa coexistir em qualquer combinacdo com o0s demais, sem
comprometer a coeréncia da histéria: produzem, por sua vez, blocos ndo-restritivos.

E se a causalidade faz com que um hiperlink determine um evento no bloco seguinte,
essa relacdo também acaba impondo uma ordem cronolégica aos enunciados. O eixo entre
esses blocos, necessariamente, sO estabelece coeréncia numa ordem de causa e efeito. A
possibilidade de articulacdo, portanto, fica restrita a um eixo unidirecional, em que o bloco
posterior ndo oferece um hiperlink de retorno ao primeiro. Ja numa relagéo de perspectiva, livre
da cadeia de causalidade, as coeréncias entre os blocos podem se estabelecer em qualquer
ordem. Ndo ha& impedimento, portanto, para se articular por um eixo bidirecional, em que
existe a oferta de um hiperlink de retorno.

A combinagéo da natureza desses dois elementos - blocos e hiperlinks - determinam
por fim a forma arquitetonica da narrativa. Dentro das restri¢cfes impostas pela causalidade, as
possibilidades de percursos se bifurcam a cada dilema narrativo, levando a blocos restritivos
cuja ordem dos eventos narrados dificultam o reencontro de suas articulagfes. A percepcao
espacial € de que os percursos se desenvolvem sempre progressivamente, aderindo a ordem
cronoldgica da historia por seus eixos unidirecionais. Do forma assim a uma arquitetura
arborea (figura 12), em que os percursos partem de uma situacgdo inicial e se multiplicam em

paralelo, progredindo, cada um, rumo a um desfecho préprio, estabelecido por uma singular
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cadeia de causa e efeito, sem retomar blocos ja acessados e confrontando sempre um novo

dilema.

Figura 12 — Arquitetura arborea

ARQUITETURA ARBOREA

?
? / —
1- blocos textuais nao retomados: ? — ?
_— — ? / —
2 - comecos e desfechos miiltiplos, ~N| =
porém estahelecidos: BLOCOS — 2
RESTRITIVOS \) —] |
(O ACESSO A —
- B = UM IMPLICA e
3 - percepcao espacial de progressao.  [estiee

DO OUTRO)

Fonte: imagem elaborada pelo autor

Por outro lado, a relacdo de perspectiva entre arquitetura e histéria permite que
percursos se reencontrem, imiscuam-se, retornem um pelo outro, e estabelecam articulacfes
combinando todo e qualquer bloco, por qualquer ordem que seus blocos nao-restritivos e eixos
bidirecionais Ihes proporcionam. Dao forma assim a uma arquitetura rizomatica (figura 13),
em que 0S percursos se entrelacam, sobrepdem-se, emendam-se num rodeio sem fim,
retomando blocos, dilemas narrativos, e permitindo o ir e 0 vir até a exaustdo: pois sua estrutura

nédo oferece constrangimentos nem pardmetros de comeco, meio e fim.
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Figura 13 — Arquitetura rizomatica

ARQUITETURA RIZOMATICA

|| .°

|| .°

1-blocos textuais retomados; TE

2 - comecos e desfechos nao

estabelecidos é %

A\ ?/

v
?

el | BLOCOS NAO-RESTRITIVOS
(0 ACESSO A UM NAO
EXCLUI O OUTRO)

3 - percepcao espacial de rodeio. EIXO

BIIDIRECIONAL

Fonte: imagem elaborada pelo autor

A forma da arquitetura, por fim, estabelece como seus percursos repercutem no tempo
da historia. A narracdo é essencialmente essa relacdo espaco-temporal: temos uma narracao
constitutiva quando o percurso acompanha a cronologia da histdria — pois esta determinando
seus eventos; e uma narracdo reconstitutiva quando o percurso rearranja o0 tempo,
determinando uma perspectiva sobre a historia — pois seus eventos ja estdo determinados. Cada

tipo de narracao se ampara, desse modo, na arquitetura mais adequada a coesao de suas diversas

narrativas (tabela 1).

Tabela 1 — Narracdo em funcdo da arquitetura
NARRACAO BLOCOS HIPERLINKS ARQUITETURA

Restritivos eixos unidirecionais Arbodrea

nao-restritivos eixos bidirecionais Rizomatica

O dilema de intervencdo dramatica, por repercutir nos eventos da histéria, geralmente
estara atrelado a uma narracdo constitutiva. O dilema de intervencdo exploratoria, sem
repercutir nos eventos da historia, estara atrelado a uma narracdo reconstitutiva. E possivel,
contudo, pensar a existéncia de uma narracao reconstitutiva que fosse composta de dilemas de
intervengédo dramatica, com relagdo de causalidade. Mas essa causalidade - dentro da dindmica
de uma arquitetura rizomatica, com eixos bidirecionais e blocos nao-restritivos - sinalizaria que
o dilema ndo esta no tempo da histéria. Pois, podendo retomar blocos e reverter escolhas sem
qualquer constrangimento durante o percurso, as intervencgdes narrativas do interator seriam
sempre provisorias - ndo determinando, desse modo, 0s eventos narrados. Funcionaria como
uma causalidade hipotética, test-ada numa realidade conjetural. Portanto, ainda esta

reconstituindo uma historia estabelecida em outro tempo (tabela 2).
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Tabela 2 — Narracdo em funcado do dilema narrativo
NARRACAO DILEMA NARRATIVO

intervencdo dramatica

(relacéo de causalidade)

intervencéo exploratdria

(relagdo de perspectiva ou causalidade hipotética)

E possivel ainda pensar a possibilidade de haver dilemas de intervencio exploratoria -
com trechos articulados por eixos bidirecionais e de formatos ciclicos - dentro de uma
arquitetura de narracdo constitutiva, desde que haja também intervencGes dramaticas que
determinem seus eventos. Tendo como modelo as duas narrativas que sdo objetos deste
trabalho — OWNED - Um Novo Jogador, e As doze cores do vermelho —, as categorias aqui
desenvolvidas foram delineadas segundo suas principais diferencas, podendo descrever

caracteristicas que se encontram mais imiscuidas em outras narrativas hipertextuais digitais.

3.2 DUAS ARQUITETURAS

3.2.1 OWNED - um novo jogador

A fragmentacdo em OWNED - Um Novo Jogador resulta em 269 blocos textuais, sendo
1 bloco de entrada — contendo também a sinopse da historia e algumas instru¢fes quanto a
mecanica da narrativa - e 268 blocos que envolvem a narrativa propriamente. A identidade
multimodal dos blocos, de modo minimalista, remete a aparéncia e a mecanica de um game de
computador do género RPG eletronico®®: do lado esquerdo ha sempre um enunciado narrativo
sucedido por um ou mais hiperlinks. Do lado direito, ha um menu contendo a opcéao de se salvar
e encerrar 0 jogo, junto a um inventario de itens que o interator possa ter encontrado pelo
percurso de leitura até entdo. Abaixo do inventario, alguns eventos pelos quais 0 personagem

passou sdo anotados conforme o percurso de leitura (figura 14).

19 Similar aos RPGs de tabuleiro, trata-se de jogos com maior énfase na historia, em que o jogador, ao assumir o
papel de um personagem, tem uma maior autonomia sobre sua trajetéria narrativa.
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Figura 14 — Bloco textual de OWNED — um novo jogador

33 @ Inventory
Depois que Edgar vai embora, vocé... @ l—' g
PN

copia os arquivos de Laila para vocé. - va para 232. )
9 Aceitou 0 Amuleto

nao copia nada para vocé. — v para I14.

Save and Quit @

1] enunciado narrativo 3) hiperlinks 9) botédo salvar e encerrar

2] coorilenadas 4) inventario
Fonte: imagem elaborada pelo autor a partir da captura de tela do objeto OWNED — um novo jogador

Quanto aos enunciados narrativos, estes sdo sempre intitulados por um nimero -
referéncia cuja funcionalidade (localizagdo em meio ao livro) perde o sentido no objeto digital.
Narram eventos sobre a conturbada semana do protagonista “André”, um jovem técnico de
informética, a partir da noite em que ele ganha um misterioso amuleto num game de
computador: sua vida real comega a ganhar aspectos de um videogame.

Seguindo a linha cronoldgica da histéria em seu percurso de leitura, os enunciados
narram eventos que sempre se sucedem aos do bloco anterior, muitas vezes remetendo-se
diretamente a eles e estabelecendo relagdes de causalidade. Alguns dos enunciados sdo
encabecados pelo dia da semana, evidenciando ainda mais a linearidade dessa ordem temporal.
A linearidade se rompe somente em momentos pontuais, recorrendo a breves analepses ao
remontar a origem de um personagem que surge pela primeira vez.

Cada enunciado tem a autonomia de uma cena dentro desse enredo linear. Esta cena
pode se articular ao bloco seguinte de trés maneiras, conforme a oferta de hiperlinks e a
expressao que o representa: 1) de forma equivalente ao “virar de uma pagina”, por meio de um
hiperlink unico (figura 15) que envia o interator a uma determinada coordenada (exemplo:
“va para 140”), ndo oferecendo outra opcdo de sequéncia ao enredo; -ii) na forma de um
hiperlink condicional (figura 16), colocado em meio a outras expressdes condicionais que se
ofereceriam como hiperlink, caso o interator tivesse tomado outra diregdo de percurso nos
blocos anteriores (exemplo: “Se vocé aceitou o amuleto, va para 11.”). Neste caso, temos um
bloco que é o cruzamento de percursos de leitura diversos, mas também nado oferece outras
opcOes, apenas fazendo com que o interator tome ciéncia de eventos narrados em percursos

que ele ndo explorou de fato. iii) na forma de um dilema narrativo (figura 17), por meio de
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dois ou mais hiperlinks que expressam opcdes de acdo a ser tomada pelo protagonista, em

resposta a um desfecho enunciativo que exige do personagem essa tomada de decisdo

(exemplo: “Vocé finge que ndo viu. — va para 1377).

Figura 15 — Hiperlink tnico de OWNED — um novo jogador
- Boa noite e boa sorte.

— Fui.

E eu também fui.

Fonte: captura de tela do objeto OWNED — um novo jogador

Figura 16 — Hiperlink condicional de OWNED — um novo jogador
- André. Gosta daqueles jogos de fuga do quarto?

- Gosto. Por qué?

— Pra saber.

Revirei os olhos e fui.

Se vocé aceitou o amuleto, v4 para 11.

Fonte: captura de tela do objeto OWNED — um novo jogador

Figura 17 — Dilema narrativo de OWNED — um novo jogador
— Would you accept this valuable amulet? It’s a family
heirloom. You'll be lucky: Very lucky. (Vocé aceitaria este
valioso amuleto? E heranga de familia. Vocé vai ter sorte.
Muita sorte.)

O amuleto verde flutuava entre suas maos estendidas,
emitindo um brilho radioativo. Pulou uma janelinha para

eu selecionar a resposta:

Yes. (Sim) - v4 para 164.

No. (Nédo) - va para 245.

Fonte: captura de tela do objeto OWNED — um novo jogador
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Quando articulados num dilema narrativo, os hiperlinks de OWNED estabelecem uma
relagdo de causalidade com a historia. No papel do protagonista “André”, o interator faz
intervengdes dramaticas: escolhas de percurso que repercutem sobre rumos da historia,
determinando os eventos que seréo narrados no bloco seguinte. Se ele clica, por exemplo, no
hiperlink “Yes, (Sim)” para ficar com o amuleto, a histdria prossegue a partir dessa decisao

(figura 18).

Figura 18 — Funcionamento do dilema narrativo de OWNED — Um novo jogador
1

[...] O amuleto verde flutuava entre
suas maos estendidas, emitindo
um brilho radioativo. Pulou uma
janelinha para eu selecionar a

resposta:
Yes. (Sim) - va para 164 No. (Nao) - va para 245
164 245

Respondi a ex-cativa que nao queria
o amuleto. Parecendo meio
decepcionada,ela desapareceu numa
névoa roxa |[...]

Respondi a elfa-diaba que sim. Ela
me estendeu a pedra e desapareceu
numa névoa roxa [...]

Fonte: imagem elaborada pelo autor

Essa relacdo de causalidade da arquitetura sobre a historia acaba se revelando
determinante ao observarmos a narrativa em sua macroestrutura. Trata-se, portanto, de uma
narracdo constitutiva, caracterizada por uma arquitetura composta por:

i) blocos textuais restritivos: pois, se cada bloco que se articula a um mesmo dilema
narrativo deriva de a¢des divergentes do protagonista André, cada percurso esta por constituir
uma histdria distinta. Desse modo, os eventos narrados pela cadeia de blocos de um percurso
resultam mutuamente excludentes — quanto a coeréncia narrativa - em relacdo aos blocos de
outro percurso.

i) hiperlinks com eixos unidirecionais: pois, se 0s dilemas narrativos impdem
relacdes de causa e efeito entre os blocos, a experiéncia narrada por André se vincula ao tempo
de seu acontecimento. Desse modo, retornar a um bloco anterior significaria reverter o fluxo
temporal de uma vivéncia atuante — ou seja, que ainda se constitui, ndo podendo seus eventos
serem acessados fora da ordem cronoldgica dos eventos. Tendo consequéncias dramaticas, a

arquitetura se faz coerente ao reforcar a irreversibilidade das escolhas do interator — ou das
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acOes do personagem. No caso de OWNED, a programacgéo da propria pagina garantira que
esse retorno ndo podera ser feito nem pelo botdo no navegador.

iii) forma arquitetdnica arbdrea: pois, se cada escolha de percurso posto num dilema
narrativo se desdobra em rumos distintos para a histéria de Andreé, a arquitetura acaba por se
bifurcar a cada dilema e ndo mais se reencontrando — pois cada percurso resulta em eventos
inconciliaveis para a coeréncia narrativa. Desse modo, 0s percursos se ramificam cada vez
mais, desenvolvendo-se paralelamente, por vezes se cruzando, mas jamais permitindo retomar

um mesmo bloco ou dilema narrativo (figura 19).

Figura 19 — Arquitetura de OWNED — Um novo jogador

ARQUITETURADE OWNED - Um Novo Jogador

SH“/ W‘ \ (SE)COM Ahil.'lLET{J/ E \
Vocs aceita \14»‘—>\2u‘—> 12 —>‘251‘ E

o amuleto?

(SE)SEM AMULETO
o (a7 N S

RESTRITIVO
EIXO

33 UNIDIRECIONAL
* - e . — h
m R\JOCE INTERFERE

ARQUITETURA ARBOREA 180
(s

NAO COPIA PRA Edgar copia os

‘— T — 232 VOCE arquivos de Laila
{ VOCE FINGE QUE
NAO VIU
* - S O . — m COPIA PRA \'rU‘CE'.
— TAMBEM

Fonte: imagem elaborada pelo autor

Desse modo, a relacdo sintagmatica entre os blocos, uma vez estabelecida, fixa-se e
impde a causalidade de seus eventos por toda a estrutura que a sucede. A relacdo paradigmatica
entre as escolhas de percurso e as opgdes preteridas mantém-se como efeito de presenca de um
membro-fantasma até o final do percurso, pois as Gltimas ndo podem ser mais acessadas (até
que se realize um novo percurso). E uma lacuna narrativa para além da conjectura, pois a
estrutura hipertextual a oferece como real possibilidade ao interator que, atuante sobre a
histdria, sabe que deixou de acessar a materialidade do que poderia ter sido.

Esse interator, portanto, explora a narrativa numa ordem espacial que desencadeia 0s

eventos como porvir — ou seja, uma experiéncia no tempo de seu acontecimento, e sobre a qual
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é possivel atuar. A historia esta por se constituir enquanto € narrada, como consequéncia direta
dessas escolhas de percurso. Esse percurso, assim como a experiéncia da prépria vida, s pode
se desenvolver dentro da logica de uma cronologia de causa e efeito: constrangimento que

limita as possibilidades de articulacdo dos blocos que compdem a narrativa.
3.2.2 As doze cores do vermelho

A fragmentacdo em As doze cores do vermelho resulta em 146 blocos textuais: 1
bloco de entrada, contendo a sinopse da historia e algumas instru¢des quanto a mecéanica da
narrativa; um bloco de paratexto, trazendo a biografia da autora; e 144 blocos que envolvem a
narrativa propriamente. A identidade multimodal dos blocos (fig. 20) se caracteriza por uma
coloragéo de fundo amarelo e fonte vermelha em tons desbotados, numa estrutura formada por
um enunciado narrativo cercado por 6 hiperlinks — quatro deles representados na figuras de
setas que apontam e se posicionam como pontos cardeais, um representado pela figura de uma

porta junto a expressdo “inicio”, e o ultimo representado pela expressdo “pagina aleatdria”

(figura 20).

Figura 20 — Bloco textual de As doze cores do vermelho

Pagina

Inicio °@ Aleatdpi
0 - MODULO 3@ @

Fluxos de sangue e desejo

ANGULO 2
Vocé esta diante do seu cavalete aberto. Seu marido entra e lhe pede um copo
d'agua. A dele voz dizendo gue vocé em vez de ficar com sua filha estd perdendo
tempo com estas pinturas que ninguém entende. Restringir de concernéncias.
Insuficiente totalidade. Vocé retoma o pincel para o trago que se escapa no rosto de
o@ perplexidade sangrenta escorrendo na tela e na mdo. Os dedos e o pincel e o desejo
e o0 branco da tela porejando sangue. Seu bebé chora e seu marido diz que a @O
presenca da mae ajuda o desenvolvim a crianga. Vocé canta para sua filhinha.
Seu marido se aproxima devagar com rriso aguele. E puxa vocé para a cama e
devagar tira o paleté do pijama e dobra devagar antes de colocar na cadeira. Vocé
gosta que seu marido tire sua roupa devagar pega por pega. Ele olha sorrinde e pede
que vocé tire a roupa depressa. Vocé gosta de sentir as costas e as nadegas nuas
nas fibras do lengol. Consisténcia de nervos. Vocé quer se deitar em cima do corpo
do seu marido e rogar sua pele nos pélos do corpo dele. Ele deita em cima de vocé
devagarmente depressa e naoc ouve vocé pedir gue passe a mao no seu seio. Vocé
escuta o arfar do gozo e o sair do corpo de dentro de vocé. Vocé fecha os olhos e vé @

ondas desvermelhas em volta do seu corpo desredondo.

Autora Patio

@sta pagina faz parte da vers3o online do livro As Doze Cores do Vermelho, de Helena Parente Cunha

1) enunciado narrativo 3] hiperlinks direcionais 9) hiperlink aleatorio

2] coordenadas 4) hiperlink para o bloco de entrada 6) elementos extrapoéticos
Fonte: imagem elaborada pelo autor
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Na parte de baixo do bloco ha ainda o hiperlink para a biografia da autora (a esquerda),
um hiperlink para o portal responsavel pela pagina (a direita), e a informacéo paratextual (no
centro) que nos lembra que esse objeto digital parte da remidiacdo de um objeto impresso
anterior: esses trés elementos serdo discriminados como extrapoéticos, por trazer informacgoes
meramente expositivas e a parte do universo ficcional. Com exce¢do do bloco de abertura e o
de paratexto, a identidade multimodal se revela homogénea por toda a arquitetura.

Quanto aos enunciados narrativos, estes se intitulam por meio de duas coordenadas
combinadas em 48 “modulos” e 3 “4ngulos”. Para além dos niimeros, os modulos também
intitulam o bloco, proporcionando-lhe um tema (na figura acima, “Fluxos de sangue e desejo”)
relacionado aos impasses da personagem entre seus desejos e 0s papéis de género lhe impostos.
Os angulos correspondem, cada um, a uma voz narrativa e uma temporalidade na historia: o
“eu” (angulo 1) é o tempo da memoaria, em que narrador e personagem coincidem num passado
que constitui sua juventude e formagdo como mulher e artista; o “vocé” (dngulo 2) € o tempo
que esta sendo vivido, um presente em que a personagem adulta, agora com marido e filhas,
tem seus desejos confrontados cada vez mais pelos deveres sociais Ihe impostos enquanto
mulher, provocando rupturas com seu “eu” do passado; o “ela” (angulo 3) ¢ o tempo da
projecdo, um futuro conjecturado a partir do embate entre as expectativas do “eu” do passado
e 0s constrangimentos do “vocé” no presente.

Caracterizado pelo o cruzamento de um tema e uma temporalidade, cada enunciado
narra um conjunto de eventos com autonomia episddica (como um miniconto), constituido de
comeco, meio ¢ fim. No caso do exemplo acima, o tema “Fluxos de sangue e desejo” se
desenvolve no tempo presente da mulher adulta referida como “vocé”.

Os dilemas narrativos em As doze cores do vermelho (figura 21) sdo exemplos de
intervencdes exploratdrias, pois ndo estabelecem relagdo de causalidade com a histdria, mas
de perspectiva. Composto pelos hiperlinks representados pelas setas direcionais, pela figura da
porta, e pela expressdo ‘“pagina aleatdria”, o dilema ndo envolve os enunciados: estes,
autdbnomos e de natureza episodica, j& sdo constituidos de desfecho aos eventos que narram.
Os hiperlinks aqui, portanto, oferecem eixos de coeréncia que remetem diretamente a logica da
arquitetura, estabelecendo relagfes semanticas entre eventos ja determinados. O interator,
desse modo, explora ndo para intervir na historia, mas para preencher as lacunas que a narrativa
possa instiga-lo a investigar — desde as razfes e desdobramentos de um evento a maiores

detalhes de um personagem secundario.
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Figura 21 — Dilema narrativo de As doze cores do vermelho
MODULO 2:

Ruptura e né

ANGULO 2

"Ela" - futuro

Inicio Pagina
0 ®

MODULO 3: MODULO 3: MODULO 3:
Fluxos de sangue e desejo Fluxos de sangue e desejo Os barulhos das vozes
ANGULO 1 ANGULO 2 ANGULO 3
"Vocé" - presente "Ela” - futuro "Ela" - futuro
v
MODULO 4:
Os barulhos das vozes
ANGULO 2
"Ela” - futuro

Fonte: imagem elaborada pelo autor

H& uma ldogica evidente na arquitetura dessa narrativa. Os hiperlinks representados
pelas setas na horizontal movimentam o interator pelo eixo dos angulos (progressivamente a
direita, regressivamente a esquerda), ou seja, mantém a tematica do bloco anterior e a observa
por uma outra temporalidade. No entanto, avangar, estando no angulo 3, leva o interator ao
angulo 1 do médulo seguinte; assim como retornar, estando no angulo 1, leva o interator ao
altimo angulo do mdédulo anterior. J& os hiperlinks representados pelas setas na vertical
movimentam o interator pelo eixo dos mddulos (progressivamente para baixo, regressivamente
para cima), ou seja, mantém-se na temporalidade do bloco anterior e observa a tematica que
sucede (ou precede) sua linha cronolégica. Os mddulos funcionam de maneira ciclica: avancar,
estando no ultimo maddulo, leva o interator ao primeiro modulo, e vice-versa.

Quanto ao hiperlink representado pela expressdo “pagina aleatdria”, este contém em
seu codigo justamente uma férmula de aleatoriedade que pode lancar o interator a qualquer um
dos blocos que compdem a narrativa. Podendo ter como destino um bloco com tematica e
temporalidade ao mesmo tempo diversas, esse eixo estd sujeito a estabelecer relagGes
semanticas mais inusitadas. Por ultimo, o hiperlink representado pela porta leva o interator de
volta ao bloco de entrada, reiniciando a narrativa e as relagbes semanticas até entdo

estabelecidas.
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Essa relacdo de perspectiva da arquitetura, estendendo-se por toda a narrativa em sua
macroestrutura, revela uma narracdo reconstitutiva caracterizada por uma arquitetura
composta por:

1) blocos textuais ndo-restritivos: pois, se os dilemas narrativos ndo definem o rumo
da historia da protagonista, os eventos narrados em cada bloco ja estdo determinados e,
portanto, compdem todos a mesma historia sem qualquer incoeréncia narrativa. Cada bloco
acessado resulta num acontecimento ou perspectiva a mais que se toma conhecimento e se
incorpora ao enredo.

i) hiperlinks com eixos bidirecionais: pois, se os dilemas narrativos ndo imp&em
relaces de causa e efeito entre 0s blocos, a experiéncia da personagem néo esta no tempo de
seu acontecimento. Desse modo, as escolhas de percurso podem ser revertidas sem
comprometer a coeréncia narrativa, pois seus eventos ja estdo determinados, e sdo acessados
como arquivo, sem a imposi¢do da ordem dos acontecimentos.

iii) forma arquiteténica rizomatica: pois, se cada bloco é uma perspectiva de uma
historia arquivada, 0 acesso a seus eventos pode ser reiterado, revisitado, reconsiderado (mas
jamais alterado), pois ndo estdo acontecendo naquele momento. Logo, os percursos de leitura
podem ser redundantes, sobrepondo-se um sobre 0s outros, revertendo fluxos, e retomando

blocos e dilemas como se andasse em circulos (figura 22).

Figura 22 — Arquitetura de As doze cores do vermelho

ARQUITETURA DE As doze cores do vermelho
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Fonte: imagem elaborada pelo autor



Desse modo, os blocos de As doze cores do vermelho podem estabelecer relagdes
sintagmaticas mais diversas, inclusive mais de uma por percurso, pois se encontram abertos a
I6gicas de coeréncias que ndo se restringem a causalidade. A relacdo paradigmatica entre as
escolhas de percurso e as op¢des preteridas sdo sempre provisorias, pois 0s blocos e os dilemas
narrativos podem ser retomados, encadeando um bloco preterido no mesmo percurso num
momento posterior. E um membro-fantasma que ainda pode ser incorporado, como a peca
postergada de um quebra-cabeca. Uma lacuna da historia, cuja relevancia sera percebida de
maneira variavel, conforme a exaustdo da exploracdo do interator pela narrativa.

Esse interator, portanto, ndo assume o papel de um personagem efetivo no tempo da
histdria, mas alguém que reconstitui um conjunto de eventos ja determinados, resultando seu
percurso de leitura numa perspectiva particular dessa historia. Suas intervencdes exploram a
narrativa numa ordem espacial que acessa 0S eventos como arquivo — Ou Sseja, sem 0S
constrangimentos da ordem cronoldgica e de causalidade da histdria. A histéria ja havia se
constituido antes do comec¢o da narracdo — seja enquanto memoria, enquanto presente, ou

enquanto projecao -, e sua narrativa esta por reconstitui-la.
3.3 REPRESENTACAQO?

Todo texto se estrutura em funcdo de um destinatério, trazendo uma estratégia que prevé
suas possibilidades de interpretacdo. Segundo Umberto Eco (1994), um texto literario
manifesta sua estratégia textual ao invocar um “leitor-modelo”, que nédo se trata do leitor de
fato, mas de um paradigma, “um conjunto de instrucdes textuais, apresentadas pela
manifestacdo linear do texto” que sugere “algumas capacidades que o leitor deveria ter e
estabelece outras” (ECO, 1994). O hipertexto, portanto, ndo se estrutura assim de forma

gratuita: traz consigo uma estratégia que remete a novos horizontes de significacao.

[...] a organizacéo particular de um texto pode tornar muito distinta a
abordagem estratégica do leitor e a teleologia percebida do texto, talvez
até o ponto em que a interpretacdo é esticada além dos limites
cognitivos de um conceito singular (AARSETH, 1997, p. 20, traducéo
Nossa).

20 g conceito de representacdo aqui é entendido como um arranjo de artificios e convencoes expressivas que visam
gerar uma experiéncia imaginativa ndo em funcéo da probabilidade de se suceder, mas de uma verdade humana
que torna a plausibilidade e a coeréncia interna “mais importantes que a exatiddo referencial” (WOOD, 2012, p.
192).
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Cada texto traz, portanto, uma estratégia propria em sua singularidade. Contudo,
considerando a especificidade hipertextual, é possivel esbocar algumas premissas do que
pretende um texto literario ao se organizar numa arquitetura. Na tentativa de criar mundos
ficcionais “tdo complexos, contraditorios e provocantes quanto o mundo real”, Umberto Eco
(1994, p.123) afirma que autores como Shakespeare e Joyce conceberam “obras de literatura
que se esforcam para ser tdo ambiguas quanto a vida”. Enquanto a ambiguidade representa essa
complexidade no nivel do enunciado, o hipertexto busca representa-la no nivel da arquitetura
textual: dos multiplos percursos de leitura oferecidos que se materializam e extrapolam a
ambiguidade.

A narrativa sempre buscou encontrar “uma forma do tumulto da experiéncia humana”
(ECO, 1994, p. 93). A narrativa hipertextual, por sua vez, parece um retorno a esse tumulto, ou
um efeito de tumulto, cedendo sua totalidade a maltiplas formas variantes. Ela resulta de
pressdes sobre formatos lineares, num esforco para exprimir uma percepcdo mais
contemporanea da realidade, “a vida enquanto composicdo de possibilidades paralelas”
(MURRAY, 2003, p.49). A realidade singular ja ndo nos basta, mas ainda “retemos o desejo
humano fundamental de fixar a realidade sobre uma tela apenas, de expressar tudo que vemos
de modo integrado e simétrico” (MURRAY, 2003, p. 159). E a integridade do hipertexto néo
estd mais contida num sé percurso, mas na coeréncia e no contraste dos varios percursos que
concorrem em seu conjunto.

E preciso entdo que o leitor-modelo dé lugar a um interator-modelo. Este, ndo se
limitando a leitura, também intervém na narrativa, explorando as possibilidades de percurso
que o hipertexto lhe oferece. As regras do jogo também contam uma histéria (GALERA, 2010).
Cabe ao interator-modelo, portanto, ndo s6 a decodificacdo do seu percurso de leitura - a forma
resultante de apenas uma das possibilidades narrativas -, mas da arquitetura que organiza 0s

diversos percursos numa ordem espacial.

O mais importante de tudo, porém, é que estamos falando de narrativas
procedimentais. 1sso significa que procedimentos também podem ter
fungdo narrativa. Interpretar as regras de um jogo e executa-las ndo é
uma tarefa necessariamente mecénica; ela pode ter [...] uma funcédo
alegdrica (GALERA, 2010).
Desse modo, ao determinar as possibilidades do interator por meio de seus
procedimentos, a arquitetura significa. Representa uma espacialidade. N&o necessariamente um

espaco literal, mas ainda assim um espaco diegético pelo qual o interator se move no universo
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ficcional. A arquitetura, enquanto interface, por fim assume uma “fun¢do alegérica” que
responde a seguinte questdo: afinal, que espaco é esse pelo qual o interator se move?

Em OWNED — Um novo jogador, observamos uma arquitetura cujo conjunto de blocos
compdem percursos que se desenvolvem paralelamente a partir de um mesmo contexto inicial.
Cada percurso é uma linha narrativa que se desencontra das demais, formalizando o enredo de
uma historia diversa. Seu mundo de possibilidades narrativas sdo cadeias de eventos
divergentes entre si, com as escolhas do interator desencadeando consequéncias que vao
singularizando cada vez mais os rumos de sua histdria.

Estamos diante, portanto, de uma “narrativa multiforme”: uma narrativa “que apresenta
uma unica situacdo [...] em mualtiplas versbes — versGes estas que seriam mutuamente
excludentes em nossa experiéncia cotidiana.” (MURRAY, 2003. p.43). Nesse género narrativo,
de intervencdo dramaética e narragdo constitutiva, o nivel da arquitetura acaba se subordinando
ao nivel da historia, levando a l6gica dramética — estabelecida na relacéo de causa e efeito entre
hiperlink e histéria — a orientar os movimentos do interator. Ao alcance da atuacdo do
personagem, essa realidade se encontra no tempo presente de sua experiéncia, remetendo a
emergéncia de uma vivéncia que se determina ao mesmo tempo que a narragio. E uma
realidade ainda a se constituir — e se constitui pela exploracdo de uma arquitetura com certas
especificidades.

Essa arquitetura — além de se configurar como uma narrativa multiforme - €
caracterizada por uma identidade multimodal que se mantém constante pelos blocos,
remetendo a interface de jogos de videogame. Seus enunciados se desenvolvem como cenas
dentro de um enredo, encadeados e constrangidos por relagdes de causa e efeito. Cada escolha
de percurso desencadeia uma série cronoldgica de eventos que direciona o destino do
personagem a um desfecho distinto de outras combinagdes de escolhas. Em determinado
momento da narrativa, por exemplo, André conhece 7 garotas que trabalham juntas numa
cooperativa em que ele faz uma visita técnica. De acordo com as escolhas do interator, André
acaba estabelecendo uma relacdo mais proxima com alguma(s) dessas garotas. As escolhas se
acumulam em sua relacdo de causalidade conforme o tempo da historia progride, tomando a
direcdo de um desfecho em torno da(s) garota(s) com quem ele mais se envolveu. O fluxo dos
percursos, desse modo, é unidirecional, estabelecendo relagdes sintagmaéticas irreversiveis
(uma vez tomada uma decisdo, sua consequéncia o acompanha) e lacunas paradigmaticas
(escolhas preteridas) que ndo serdo mais preenchidas sendo em outra vida - ou seja, quando o

“jogo” for reiniciado.
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Temos, em sintese, um percurso em que cada escolha vai restringindo cada vez mais o
acesso do interator aos demais blocos da arquitetura, determinando seu destino e aproximando-
a de um desfecho sem poder voltar atrés: parece-nos a representacdo objetiva da dindmica do
trajeto de uma vida. No caso, a vida do protagonista André transformada em um videogame.
Dentro dessa alegoria arquiteténica, cada percurso resulta numa das possiveis trajetdrias de
vida do personagem dentro daquele recorte de tempo da narrativa. Essas possibilidades, que
podem parecer restritas diante da limitada gama de op¢Oes de escolha oferecidas ao interator,
parece justificada, num primeiro momento, justamente pelo fato de ser uma vida
“videogameficada”.

Ja em As doze cores do vermelho, observamos uma arquitetura cujo conjunto de blocos
compde 0 mosaico de uma unica historia. Cada percurso, enquanto combinacdo e ordenacao
de blocos textuais, formaliza um dos possiveis enredos para essa mesma histéria. Seu mundo
de possibilidades narrativas sdo perspectivas sobre um conjunto de eventos ja determinados,
com as escolhas do interator ndo repercutindo dramaticamente, mas explorando tudo que pode
ser conhecido sobre essa historia.

Estamos diante, portanto, de uma “narrativa multissequencial”: uma arquitetura que
“proporciona ao interator a habilidade de navegar por um arranjo fixo de eventos de diferentes
maneiras” (MURRAY, 2003). Nesse género narrativo, de intervencao exploratdria e narragao
reconstitutiva, o nivel da arquitetura acaba prevalecendo sobre o nivel da historia, levando a
I6gica espacial a orientar os movimentos do interator. Afinal, acessados como arquivos, 0s
eventos da narrativa estdo organizados e localizados sem de prender a cronologia da historia.
Fora do alcance da atuagdo do personagem, essa realidade ja escapou do tempo presente de sua
experiéncia, ndo remete & vida emergente sobre a qual se pode interferir. E uma realidade a
partir da qual s6 se pode reconstituir — e se reconstitui pela explora¢do de uma arquitetura com
outras especificidades.

Essa arquitetura — além de se configurar como uma narrativa multissequencial - é
caracterizada por uma identidade multimodal que também se mantém constante pelos blocos,
cuja coloracdo desbotada, em tons de vermelho e amarelo, remete a algo antigo, desgastado,
como um bau de reliquias ou memarias. Seus enunciados narrativos sdo demarcados por uma
temporalidade e um tema desenvolvidos com uma autonomia episodica que Ihes permite
articular e serem percorridos de “diferentes maneiras”, sem se prenderem a cronologia da
histdria. Seus dilemas narrativos colocam o interator diante de duas logicas de deslocamento a
priori: uma guiada pela temética dos modulos, outra guiada pela cronologia da temporalidade

contida em cada angulo. E essas temporalidades ndo remetem simplesmente ao passado,
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presente e futuro, mas também a categorias distintas de pensamento: reminiscéncia, vivéncia e
conjectura. Havendo ainda a presenca de um link aleatdrio em sua arquitetura, decorre que
todos os blocos textuais estdo potencialmente ligados.

Temos, em sintese, 0 ambiente de um bal armazenando categorias de pensamento
diversos que se conectam por uma rede flexivel de articulagdes, com logicas variaveis nao
atreladas a causalidade ou a cronologia, ndo havendo episddio que constitua um desfecho,
permanecendo sempre a possibilidade de se articular algo mais: parece-nos a representacao de
uma consciéncia - no caso, a consciéncia da protagonista. Se, no angulo 2 (presente) do
modulo 3 “Fluxos de sangue ¢ desejo”, a personagem esta vivendo o sangue que escoa da sua
tela de pintura com a chegada do marido a reprimir seus anseios artisticos, esse episodio pode
tanto se conectar com o angulo 1 (passado) desse mesmo mdédulo, em que 0 sangue
rememorado é o da sua primeira menstruacéo, como com o angulo 3 (futuro), em que se projeta
0 momento em que esse sangue serd o das suas filhas. Pode se conectar também ao momento
anterior dessa cronologia, indo para 0 mddulo 2 do mesmo angulo, em que ela vivencia a
gravidez e a promessa ao marido de ndo mais pintar; ou ao momento posterior, modulo 4, em
que ela arruma um emprego para ajudar no or¢camento de casa, mas nada relacionado aos seus
anseios artisticos. Pode ainda se conectar a um episédio aleatério de angulo e médulo diversos
- angulo 3 do mdédulo 12, por exemplo -, em que a personagem projeta como seria sua primeira
exposicdo. Dentro dessa alegoria arquitetdnica, cada percurso seria entdo um dos varios fluxos

de consciéncia possiveis da personagem.
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4 PARAMETROS

Cada literatura requer tratamento peculiar, em
virtude dos seus problemas especificos ou da
relacdo que mantém com outras.

(Antonio Candido)

A narrativa hipertextual digital € um género caracterizado pela funcéo (narrativa),
forma (hipertextual) e meio (digital) em que se realiza. E nesse arranjo material que os objetos
aqui analisados produzem sentidos de uma maneira que outro género ndo poderia realizar. A
materialidade em questdo propicia novas formas de articular e lidar com a matéria verbal, e é
justamente a essa novidade que atentamos ao analisar esses objetos, que se constituem como
alteridade em relagdo a literatura impressa.

Por meio da nocéo de arquitetura textual, reconhecemos a existéncia de um novo nivel
na narrativa. Esse nivel tem uma espacialidade prépria, composta por percursos diversos de
leitura que repercutem sobre o nivel da histéria. E para essa arquitetura que o novo olhar aqui
proposto se volta, atento  a representacdo que se coloca em cada um dos objetos: no caso de
OWNED - um novo jogador, a representacdo da vida videogamificada de André; no caso de As
doze cores do vermelho, a representacdo da consciéncia de sua protagonista.

Para isso, utilizaremos os conceitos de imersdo, agéncia e transformagéo de Janet
Murray (2003), parametros atentos as qualidades desse nivel narrativo para além da histéria
trazida pelos enunciados estaticos de cada bloco. Nossa analise tem como ponto de partida o
modo como as potencialidades do género séo exploradas em cada objeto e articuladas a suas
respectivas representacoes.

4.1 IMERSAO

A experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente
simulado é prazerosa em si mesma, independentemente do conteido da
fantasia. Referimo-nos a essa experiéncia como imerséo. “Imersdo” é
um termo metaférico derivado da experiéncia fisica de estar submerso
na 4gua. Buscamos de uma experiéncia imersiva a mesma impressao
gue obtemos num mergulho no oceano ou numa piscina: a sensagéo de
estarmos envolvidos por uma realidade completamente estranha, tdo
diferente quanto a agua e o ar, que se apodera de toda nossa ateng&o,
de todo 0 nosso sistema sensorial (MURRAY, 2003, p. 102).
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A imersdo é resultado do envolvimento do interator na ambientacdo narrativa a partir
dos artificios que o introduzem num universo ficcional. Se na literatura canbnica isso se
desenvolvia essencialmente pelo enunciado, na literatura digital a ambientacdo se desenvolve
também por meio de uma interface, mediadora da participa¢do do interator no universo da
narrativa. Por meio tanto da identidade multimodal (que caracteriza esse espaco de
intervencdo), quanto das mecanicas hipertextuais (com que o interator intervém na narrativa),
a interface vincula a performance do interator ao préprio desenvolvimento da narrativa.
Enguanto a imersdo do enunciado se detinha na ambientacéo, a arquitetura textual vai além ao
dispor nesse ambiente convencdes de participacao.

Desse modo, ambos o0s niveis cooperam ndo s6 quanto a riqueza de elementos
imersivos, mas principalmente na consolidacéo da coeréncia entre 0 mundo representado e
suas convencdes de participacdo. Isso significa, por um lado, dar significado a elementos
narrativos passiveis de interacdo na interface, induzindo “comportamentos que dio vida a
objetos imaginarios” (MURRAY, 2003, p. 113) que constituem aquele mundo. Por outro lado,
também significa estabelecer as limitacbes das formas de representagdo: numa narrativa que
privilegia a linguagem verbal, a diversidade de objetos interativos e a quantidade de interagdes
ndo pode ser tdo vasta — em comparagdo, por exemplo, com um jogo de videogame. A
expectativa de um mundo assim representado é de que haja menos objetos para interagir e
ofertas de participacdo mais pontuais. E, havendo menos objetos, é preciso que estes sejam
expressivos em relacdo ao mundo representado.

Em OWNED - um novo jogador, encontramos na arquitetura textual a representacao de
uma vida videogamificada: esse é o universo no qual o interator deve imergir. Tratando-se de
uma narrativa multiforme, o nivel da arquitetura se subordina ao nivel da historia nesse objeto.
Desse modo, ambos o0s niveis se sobrepdem numa mesma representacdo: a vida
videogamificada é tanto o universo da historia quanto o universo da atuacdo do interator. Os
movimentos desse interator coincidem com o do personagem “André”, respondendo ambos por
dilemas narrativos (nivel da arquitetura) que intervém dramaticamente no enredo, constituindo
sua historia.

Dentro do bloco narrativo, o enunciado funciona como o limiar entre os dois niveis: a
linguagem verbal, enquanto conteddo semantico, estd no nivel da histéria; enquanto
pragmatica, esta no nivel da arquitetura, constando como mais um elemento de ambientacéo
da interface — assim como sua diagramagao.

Estando os dois niveis sobrepostos, o enunciado desenvolve essa mesma representacao

tanto semanticamente — desenvolvendo na histéria o evento da videogamificacdo da vida -,
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quanto pragmaticamente — optando por um determinado uso da linguagem que contextualiza
essa vida dentro da logica dos videogames. O evento é desenvolvido na historia ao fazer com
que o personagem (assiduo jogador de videogame) se envolva em um evento fantastico durante

uma partida, a partir da qual sua vida comeca a ser invadida pela dindAmica dos games:

— E 0 que anda me acontecendo, doutor. Parece que a minha vida esta
sendo contaminada por videogames.
Ele faz uma pausa confusa. Meu analista ¢ um senhor, videogames nédo
podem fazer parte da experiéncia dele. Mas ele logo recupera a face.
— Que tipo de videogame?
— Todo tipo. No comeco era online massivo, depois virou uma espécie
de shooter com adventure e tracos de plataforma, e agora parece que
estabilizou num dating game com alguns elementos de agdo (OWNED,
2019, bloco 93).

A partir dessa “contaminagdo”, os videogames também vao se tornando o contexto

dessa vida, que assimila sua l6gica no que deixa implicito:

— Cara, come isso aqui — lembrei.

Estendi-lhe o Tupperware de Mayumi onde jazia uma apetitosa
coxinha. Fernando a devorou sem pestanejar.

Life: 100%

Feito isso, assumi o volante e toquei para a casa de Fernando.
MISSION CLEAR (OWNED, 2019, bloco 231)

A “coxinha” (entre outras comidas) ¢ um elemento classico para recuperar a energia
("life”) do personagem em certos géneros de jogos de videogame. Divididos em fases, esses
mesmos jogos costumam enunciar “MISSION CLEAR” na tela assim que o jogador conclui
uma fase. O discurso, portanto, constitui a interface na medida em que materializa a realidade
do enredo, imergindo ativamente o interator na narrativa. “Life: 100%” ¢ “MISSION CLEAR”
sdo indicios da natureza desse universo ficticio — ndo é mais a historia contando que se trata de
uma vida videogamificada, mas os prdprios signos dessa vida.

Da mesma maneira, as demais modalidades da interface também cooperam com essa
representacdo. Sua identidade multimodal (figura 23) remete a interface de jogos de
videogame, especificamente a dos games do género RPG eletronico. Nesse género, as acoes
dos personagens costumam ser ativadas por meio de op¢des em um painel, contando ainda com
um inventario de itens e a possibilidade de salvar seu progresso - ja que se trata de um género
em que a partida se estende por varios dias até alcancar um desfecho. Pois todos esses

elementos se encontram no objeto em quest&o.
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Figura 23 — A identidade multimodal de OWNED — um novo jogador

193

O livro era Te mostro o monstro de autoria de Walnice
Carreiro. Estava aberto num capitulo sobre teratologia —
“estudo das monstruosidades” — que explicava que a
palavra, na origem grega, significava “narragao de coisas

maravilhosas”.

Estranho que Mayumi estivesse fazendo pesquisa num
livro daqueles. Além de nao ser um assunto sério, a capa
ainda era toda desenhada, aludindo a livros de RPG.

O importante é que o computador estava provisoriamente
funcional. Mayumi salvou tudo o que tinha guardado nele

para o seu pen drive e o desligou. De uma vez por todas.
Pegamos nossas bolsas e rumamos para a saida.

Inventory

- T

-
L N>

Tem falado sobre um livro com alguém

no chat

Passou por um temporal

Ficou no carro de Fernando na favela

Save and Quit

Fonte: captura de tela do objeto digital OWNED — um novo jogador

Sua mecanica, no entanto, é consideravelmente mais limitada, sendo menos um novo

jogo do género que um simulacro de carater literario. Com uma caracterizacdo minimalista, a

matéria verbal prevalece como linguagem, remetendo aos videogames mas jamais se

confundindo com eles. A leitura é a atividade dominante, havendo possibilidades de

intervencdo pontuais — o que, como ja foi dito, ndo se trata de um defeito, mas de uma limitacdo

formal da linguagem verbal predominante.

Figura 24 — Fragmento com hiperlink tnico em OWNED — um novo jogador
Nesse momento chega Edgar. Ele prefere ficar no balcao. Na

hora do almoco aparece a maioria dos clientes, e ele os

atende. Baixam gabinetes suados de sovacos assalariados.

Munidos de chaves de fenda, futucamos entranhas

desconhecidas para desentocar o mau espirito. Damos

orcamentos. Juramos prazos. Depois que eles se vao, hora

de consumar. Nao da para descrever, é preciso trabalhar.

V4 para z14.

Fonte: captura de tela do objeto digital OWNED — um novo jogador

O que se pode apontar é que, pela quantidade de blocos, poderia haver, sim, uma maior

frequéncia desses momentos pontuais, visto que a maioria dos fragmentos se encerram com a

oferta de apenas um hiperlink (figura 24) — o que é equivalente ao virar de uma pagina num

processo de leitura linear. Representados por enunciados, os hiperlinks ainda remetem a um
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nimero de pagina — “va para 214” —, referéncia utilizada no objeto impresso que seria
dispensavel na materialidade digital. A referéncia, ndo sendo diegética, implica numa quebra

da quarta parede, arriscando-se, desse modo, a romper o transe imersivo desnecessariamente.

Figura 25 — Dilema narrativo em OWNED — um novo jogador
Teclei o numero para ouvir a mensagem. Uma gravacao de

Samara falou comigo:

“André, aqui é a Samara. Preciso muito que vocé venha aqui
em casa, esta acontecendo uma coisa muito estranha com o

meu computador... Beijo.”

Vocé

vaiver Samara - V4 para 169.

vai fazer o planejado - v4 para 255.

Fonte: captura de tela do objeto digital OWNED — um novo jogador

Com uma narracdo em primeira pessoa, a experiéncia da imersdo parte do ponto de vista
do personagem. Diante de um dilema narrativo, a voz do enunciado (nos hiperlinks) alterna
para segunda pessoa — “vocé vai fazer o planejado” ou “vocé vai ver Samara” (figura 25) —,
atribuindo ao interator o papel do protagonista. Somente no dilema é que os hiperlinks se
tornam objetos de interacdo — considerando que atribuem ao interator uma participacdo
narrativa de fato. E sendo praticamente os Gnicos objetos de interacdo da narrativa - com suas
apari¢des pontuais —, os hiperlinks trazidos pelos dilemas acabardo surgindo em momentos
dramaticamente significativos.

E preciso ressalvar ainda a presenca - no codigo de programacéo - de um impedimento
para o interator quanto ao uso do botdo “retornar” do navegador, e um botdo de “Save and
Quit” — também um objeto interativo — que permite salvar o percurso de leitura. Ambos
reforcam a imersdo nesse mundo de vida videogamificada, em que as a¢gdes ndao podem ser
revertidas (como na vida), mas o progresso do interator pode ser salvo (como no videogame).
E sempre € possivel comegar um “novo jogo”.

Ja em As doze cores do vermelho, encontramos na arquitetura textual a representagédo
da dindmica de uma consciéncia — no caso, a da protagonista.

Tratando-se de uma narrativa multissequencial, o nivel da arquitetura tem uma légica
espacial ndo subordinada ao nivel da histéria, localizando o interator em um tempo posterior

aos eventos enunciados: a agdo do interator (por definir) ndo coincide com a acdo da
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personagem (ja definida). Desse modo, os dois niveis narrativos se mantém relativamente
autdbnomos, cada um desenvolvendo a representacdo de um ambito desse universo: a
consciéncia é o &mbito de atuacdo do interator (na arquitetura), enquanto a vida é o ambito de
atuacdo do personagem (na historia). Com eventos da historia ja determinados, o percurso do
interator resulta em uma perspectiva: um arranjo temporal da histdria, ou seja, um enredo. Cada
percurso se trata, portanto, de uma perspectiva diversa sobre uma mesma historia.

Com essa autonomia dos niveis, o enunciado (figura 26) desenvolve semanticamente a
representacdo da vida dessa mulher artista, enquanto pragmaticamente — com o uso de frases
curtas, quase sem elementos de coesdo, numa narra¢do cujos eventos sdo contaminados ou
interrompidos por impressdes, emogdes e questionamentos a todo momento — deixa implicito
uma apreensdo extremamente subjetiva da realidade que remete a consciéncia dessa mulher

artista.

Figura 26 — Enunciado de As doze cores do vermelho
MODULO 32
As formas informes do desejo e desejos

AnGuLo 2

Vocé esta diante do seu cavalete. Pincel na mdo vocé pinta os gritos escapadoes de
escarpas e dunas desertas. Vocé diz a seu marido que com a wvenda de seus
primeiros quadros vai comprar uma bicicleta para a menina mencr & uma guitarra
para a menina maior. Vocé se derrama em futuros tons. Seus cilios abrem as
peguenas pétalas e vocé vé as pelicromias da aurora. Seu marido diz que & perigoso
porque a menina pode cair da bicicleta e diz que & insuportavel porque a guitarra faz
muite barulho. Explosdes na policromia. Gordas formigas mastigam as folhas das
samambaias. Seu marido esbarra no cavalete e o gquadro cai. As cores escorregam.
Seu marido diz que ndo faz mal porgue ninguém iria comprar aquele quadro
horrivel. Ele diz que vocé ndo deve fazer a exposicdo na galeria da praia para ndo se
arriscar ac ridicule e além do mais ninguém vai comprar agueles quadros
estapafirdios. Pedagos de gelo derretem sua mdo esvaziada. Seu marido ajeita a
gravata azul-marinho e sai devagarmente ligeiro com a pasta preta na m3o e bate a
porta num pequeno barulho. Os barulhos sdo montanhas de gelo que se fendem e
desabam. Vocé pergunta a vocé. A galeria da praia. Seus quadros merecem a galeria
da praia?

Fonte: captura de tela do objeto As doze cores do vermelho
“Explosdes na policromia. Gordas formigas mastigam as folhas das samambaias. Seu
marido esbarra no cavalete ¢ o quadro cai.” Nota-Se que esse uso especifico da linguagem é
tipico de um fluxo de consciéncia, que remete ao mundo subjetivo da protagonista. Essa
subjetividade, no entanto, formata uma perspectiva sobre o mundo objetivo da protagonista, ou
seja, sua historia. A arquitetura hipertextual, portanto, da forma as possibilidades contidas na
consciéncia da personagem na formulacdo de sua propria historia. E ainda que o fluxo de

consciéncia esteja caracterizado desde o enunciado, é somente a fragmentacao desse enunciado
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em blocos articulados numa arquitetura que estabelece a dindmica dessa consciéncia como uma
rede de fluxos.

A natureza episédica dos enunciados — com comec¢o, meio e fim, sem ganchos
narrativos - acaba por endossar a representacao da rede de fluxos. Ao estabelecer a articulagdo
dos blocos menos por uma relacdo de causa e efeito, mas por relagdes mais inusitadas - seja
por afinidade tematica, temporal, ou simplesmente o salto a um novo rumo do questionamento
do seu lugar de mulher (questdo leitmotiv da narrativa) — a arquitetura estabelece um mundo
em relacdo de perspectiva com o mundo da histdria: uma realidade subjetiva que rearranja o
tempo de uma realidade objetiva segundo uma coeréncia ndo necessariamente cronologica.

Quanto as demais modalidades da interface, estas também colaboram com a
representacdo dessa consciéncia. Sua identidade multimodal (figura 27), no entanto, parece
dar énfase ao tempo passado da consciéncia (reminiscéncia), com uma paleta de cores
desgastadas e a gravura de uma porta de madeira entalhada, remetendo a uma espécie de bau
de reliquias. Isso parece reforcar a caracteristica reconstitutiva da narrativa, que lida com
eventos ja determinados, em que mesmo o presente (vivéncia) e o futuro (conjectura) ndo sao
passiveis de mudanca por meio das intervencdes do interator. Ndo ha alternativa para a
personagem, e 0s eventos desses dois tempos surgem como um desdobramento natural dos
eventos passados.

E importante notar, contudo, que essa identidade ¢ ainda mais minimalista que em
OWNED, estabelecendo relagbes muito vagas com a representacdo da arquitetura: a imerséo

aqui € muito mais sustentada pelos enunciados e pela estrutura hipertextual da arquitetura.

Figura 27 — A identidade multimodal em As doze cores do vermelho

As doze cores do vermelho
versdo online do romance de Helena Parente Cunha

Fonte: captura de tela do objeto As doze cores do vermelho
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Quanto a mecanica de As doze cores do vermelho, esta se ampara essencialmente em
quatro hiperlinks representados por setas diversas — seus objetos interativos. Essas setas, cada
uma apontando a um dos sentidos das diregdes vertical e horizontal, acaba por reforgar a
sensacdo espacial do ambiente, localizando o interator na logica da arquitetura. Essa logica,
fundamentada em articulacGes temporais e tematicas, sintetizam bem a dindmica de uma
consciéncia — e a presenca de um quinto hiperlink, com uma férmula de aleatoriedade, funciona
como elemento de imprevisibilidade em meio a essa ordem.

A estrutura dessa sintese, contudo, ainda parece cartesiana demais quando se considera
as complexidades de uma consciéncia e sua representacdo. Os dois eixos de deslocamento
estabelecem um esquematismo em sua rede de fluxo que apenas a presenca de um hiperlink
aleatdrio ndo é suficiente para mitigar — e o hiperlink, colocado simploriamente no enunciado
“pagina aleatoria”, carece de uma representacdo mais imersiva. Diante das potencialidades do
digital, poderia haver, por exemplo, hiperlinks que articulassem trechos por meio de expressoes
ou mesmo palavras-chaves em comum entre os enunciados, estabelecendo l6gicas semanticas
ndo aleatdrias, porém mais sutis ou obscuras. Desse modo, a l6gica da arquitetura seria menos
previsivel, instigando o interator a exploréa-la mais.

A imersdo aqui investe no ponto de vista da protagonista sem coincidir com sua
identidade, colocando o interator como testemunha e explorador dessa consciéncia. Os dilemas
narrativos, representados por hiperlinks em forma de setas, endossam a caracteristica
exploratéria de suas intervencdes. O interator se desloca pela arquitetura — consciéncia da
personagem —, organizando seus eventos para além da ordem cronologica. Cada seta
representa, portanto, uma logica de articulacdo da consciéncia, localizando o interator entre as
vias do seu fluxo. Desse modo, a dindmica dessa consciéncia é percebida por meio da coeréncia
que articula a navegacéo espacial, onde cada seta representa uma l6gica de fluxo: ir para cima
significa retroceder na linha do tempo, assim como ir para baixo significa avancar; ir para
direita significa desenvolver uma tematica, assim como ir para esquerda significar buscar sua

origem.

4.2 AGENCIA

Quando as coisas que fazemos trazem resultados tangiveis,
experimentamos o0 segundo prazer caracteristico dos ambientes
eletrénicos — o sentido de agéncia. Agéncia é a capacidade gratificante
de realizar ag0es significativas e ver os resultados de nossas decisdes e
escolhas (MURRAY, 2003, p. 127).
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A agéncia é um parametro vital para as narrativas nos novos meios. A interface digital
proporciona uma gama de possibilidades para que o interator participe de uma narrativa. No
entanto, devido a imprecisdo do uso do termo “interatividade”, essa participagdo muitas vezes
vem sendo atribuida a cliques no mouse ou a mera movimentacdo de um joystick. Oferecida
com restri¢ces nas artes tradicionais, a no¢do de agéncia vai além da atividade por si so: trata-
se de um prazer estético ligado ao poder de intervir intencionalmente no resultado de algo. Isso
significa menos a quantidade de interacGes oferecidas que a autonomia de se determinar o rumo
da narrativa (MURRAY, 2003). Ao envolver escolhas significativas em meio a acdo dramatica,

a agéncia revela sua poética na configuracdo da narrativa como um labirinto:

O potencial do labirinto como forma de narrativa participativa parece
estar entre esses dois extremos, em histdrias que sejam suficientemente
impulsionadas por objetivos para guiar a navegacdo, mas também
mantenha o final aberto o bastante para permitir livre exploracéo,
exibindo uma estrutura dramatica satisfatoria sejam quais forem as
escolhas que o interator faca para transitar pelo seu espaco (MURRAY,
2003, p. 134).

Ambos 0s niveis cooperam na consumacao desse potencial labirintico: o nivel da
histdria instiga dramaticamente um horizonte de objetivos, enquanto o nivel da arquitetura
oferece as possibilidades de acdo para um objetivo almejado. E preciso maximizar tanto a
estrutura dramatica quanto a liberdade dos interatores (MURRAY, 2003). Para isso funcionar,
no entanto, deve haver uma coeréncia entre 0 mundo representado e seus dilemas narrativos.
Isso significa, por um lado, atrelar a liberdade de exploragdo do interator aos limites do mundo
que se pretende representar. Por outro lado, significa dar expressividade as interacdes dessa
liberdade. Como ja foi dito, numa narrativa que privilegia a linguagem verbal, a quantidade de
interacdes ndo pode ser téo vasta, contando com ofertas de participacdo mais pontuais. E, sendo
mais pontuais, € preciso que oferecam possibilidades de acdo mais significativas. Diante de um
dilema narrativo, é preciso que o acimulo dramatico do percurso seja o gatilho de uma tensao
entre as op¢des de como prosseguir.

Em OWNED - um novo jogador, por se tratar de uma narracdo constitutiva - em que o
interator assume o papel do protagonista -, 0s objetivos trazidos pela historia acabam por
impulsionar a navegacao. A historia traz pelo menos dois objetivos mais gerais: solucionar o
mistério quanto ao surgimento de um elemento fantastico - a videogamificacdo da vida -, e
direcionar o interesse amoroso do protagonista a uma das sete mulheres da narrativa. Ha ainda
subtramas que trazem objetivos menores, ou menos duradouros, mas esses dois elementos séo

0 que garantem um horizonte no qual o interator possa mirar suas agoes.
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Temos entdo a realidade cotidiana desse técnico de informatica contaminada pela l6gica
dos videogames: como essa representacdo de mundo estabelece coeréncia com os dilemas
narrativos e a liberdade de exploragdo do interator?

Vejamos o primeiro dilema que surge na narrativa:

Figura 28 — Dilema narrativo de OWNED — um novo jogador
O amuleto verde flutuava entre suas maos estendidas,
emitindo um brilho radioativo. Pulou uma janelinha para

eu selecionar a resposta:

Yes. (Sim) - v4 para 164.

No. (Nao) - va para 245.

Fonte: captura de tela do objeto OWNED — um novo jogador

Nesse primeiro dilema, o protagonista André esta jogando um game chamado Wisdom
Islands, quando surge um amuleto misterioso no universo do game. André, como jogador, é
questionado se aceitaria o amuleto: “sim” ou “ndo” sdo as duas Unicas respostas possiveis. Na
vida real de André, seria esperado que houvesse uma gama de opc¢des de como agir para cada
situacdo, mas, no game, ele esta limitado aos limites do proprio jogo - € a l6gica do videogame
ainda dentro do proprio videogame. Aqui temos indicios do inicio de uma metanarrativa: o
interator € 0 jogador que assume um personagem que, dentro da historia, também é um jogador.

O evento do amuleto € o que dispara a transformacdo do cotidiano de André. Seu
universo, retratado de modo realista no inicio, é entdo tomado pelo fantastico em que a l6gica
do videogame comeca operar sua vida. Desse modo, a participagdo pontual na narrativa acaba
por se justificar diegeticamente: a representacao de uma vida videogamificada é o que restringe
a liberdade do interator. Num primeiro momento justificada na forma — a prevaléncia da
linguagem verbal -, agora é o proprio universo ficticio que justifica essa restri¢do. O elemento
fantastico aproxima o personagem literario do personagem de videogame, sendo o evento do
amuleto a transigdo desses universos, consolidando a imerséo do interator nessa ldgica.

A discussdo metanarrativa esta intrincada no proprio drama da histéria. Ha dilemas
narrativos que estéo ali apenas para serem testados pelo interator, de modo que a opgao correta
permita que ele prossiga no “jogo”. Esses dilemas resultam imersivos, por situar e envolver 0
interator na representacdo dessa vida contaminada pelo videogame. Um exemplo disso € um
fragmento em que 0 agcougueiro se recusa a atender André em sua compra, e a narrativa oferece

diversas opgdes para convencer o sujeito a atendé-lo:
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Figura 29 — Dilema narrativo imersivo de OWNED — um novo jogador
Tive uma subita inspiracao. Olhei o conteudo da minha

mochila.

Qual deles vocé quer usar no agougueiro?

Nota de cem reais - va para 257.

Moedeira (cheia) - va para 207.

Chave-mestra - va para 15.
Panfleto - v4 para 109.

Pistola - v para 9.

Fonte: captura de tela do objeto OWNED — um novo jogador

Cada opcéo errada tem uma consequéncia que faz com que o interator retome 0 mesmo
dilema. A Unica opgdo que funciona é o panfleto, permitindo que a narrativa finalmente
prossiga — 0 que soa absurdo (e cdmico) na logica da vida cotidiana, mas perfeitamente cabivel
no universo dos videogames. Essas ldgicas, no entanto, a principio bem discerniveis, vao se

diluindo e gerando questionamentos e paralelismos entre a vida e o videogame:

Figura 30 — Metalinguagem vida/videogame de OWNED — um novo jogador

- Souviciado em MMO. Mas de mundo aberto e sandbox eu quero distancia.
- Possibilidades demais? - sorriu Laila.

- Sim. E cansativo, sabe? Saber que o caminho que eu escolhi € s6 um de um porrilhao, e
que o fim que eu vi esta longe de ser ounico... O pior é ter que voltar la pro comeco e

explorar cada caminho pro jogo valer o preco. Deixa de ser prazer, vira obrigacao.

- Engracado. O que eu curto é exatamente esse excesso de caminhos. No jogo e na vida. Se

eu pudesse viver minha vida de novo, com certeza nao pegaria sempre 0 mesmo caminho.
- E, mas na vida vocé s6 tem uma vida. - retruquer.

- Mas vida é explora¢ao nao linear. E vocé acabou de dizer que nao gosta.

- Exatamente por ter s6 uma vida na vida.

- Nio, voce disse que nao gosta de ter que voltar ao comeco virias vezes e tentar outros

caminhos.

Chata.

Fonte: captura de tela do objeto OWNED — um novo jogador
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O fragmento acima se langca como provocagdo a André, que relaciona 0 marasmo da
propria vida com sua preferéncia pela linearidade. O evento de videogamificacdo de sua vida
vem quebrar essa linearidade, oferecendo possibilidades radicais de mudanga por meio dos
dilemas narrativos. Em determinado momento, cercado pelas cinco garotas (h& mais duas
garotas dentro da historia) da empresa onde foi prestar um servigo técnico, André se da conta
de que o género do game que estabelece as convencgdes de sua narrativa € um Dating Sim —
simulador de encontros (subgénero do RPG eletrénico) em que o jogador assume o papel de
um personagem que, por meio das escolhas de interagdo com personagens mulheres, deve

conseguir estabelecer um relacionamento:

Figura 31 — O género do game em OWNED — um novo jogador
Quando uma delas pediu o meu cartdo, todas colheram o seu do estojo que
eu tinha estendido. Isso me desconcentrou, porque aprendi tudo o que sei
sobre o amor com dating sims. Passou pela minha cabeca a possibilidade de
aquele ser o meu harém, de eu estar destinado a selecionar pelo menosuma

das mulheres, a entendé-la, agrada-la, e ama-la...!

Besteira. Besteira, eu repetia pra mim mesmo. Mas agachado ali no meio
delas, o pensamento era inevitavel: se o talisma da elfa estava mesmo
transformando minha vida em jogo, que bom que era um dating sim.

Eu gostava de dating sims. Ja tinha jogado dezenas deles quando era mais
novo. O que eu mais gostava em dating sims, fora o 6bvio, é que nao se
podia morrer neles — pelo menos na maior parte deles. O pior que podia
acontecer era ficar com o bad end, o final ruim. Mas para cada final ruim
costumam existir uns dezesseis bons, o que estatisticamente ¢ um consolo.
E hé os jogos salvos. Mas, que eu saiba, a vida ndo tem save.

Fonte: captura de tela do objeto OWNED - um novo jogador

Essas escolhas, no entanto, trazem consequéncias muitas vezes obscuras. Como Simone
Campos mesmo diz, cada escolha € uma jogada em que ela, como autora, pode cooperar ou
trair, sem garantias, dando ao leitor o que ele demonstra querer, mas sempre a um preco
(CAMPOS, 2011, p. 241). Em dilemas narrativos mais determinantes, ha mindcias que diversas
vezes desviam o interator da possibilidade de alcancar o objetivo pretendido. O proprio fato de
aceitar ou nao o amuleto (logo no primeiro bloco) ja aponta para algumas direcdes e desvia de
outras. E possivel direcionar seu personagem a uma das garotas, escolher se comportar de
maneira mais (ou menos) ética diante delas, mas isso ndo sera garantia de um relacionamento

ou um final feliz para o protagonista. Ha um tom parodico que ironiza o género Dating Sim e
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0 machismo inerente, tanto no universo dos videogames como na sociedade em geral. Entre as
garotas, ha simplesmente algumas que, independentemente das escolhas, permanecerdo
inalcancaveis para André. Ocorre um embate entre vida e videogame, pois o destino ndo é
determinavel somente pelas escolhas de André, mas também pela personalidade das garotas,

que, muitas vezes, parecem ter mais controle que ele sobre o rumo da historia.

Figura 32 — A personagem Elza em OWNED — um novo jogador
Hora do chaaaa. - disse ela. E correu para a bolsa.

- Vocé vai fazer mesmo isso? - perguntei.
E legal. D4 barato, tipo cogumelo.
-Ja tomou?
- Nao. Mas tai a nossa chance. Dizem que é coisa do outro mundo.

Sensacoes superfortes.

Tomar o chd ~ v4 para 75.

Sugerir outra coisa - vi para 190.

Fonte: captura de tela do objeto OWNED - um novo jogador

O dilema acima - desdobramento de um percurso direcionado a personagem Elza -, é
um exemplo de um objetivo que escapa as possibilidades do interator. Independente da escolha
realizada — “tomar o cha” ou “sugerir outra coisa” -, André ndo fica com Elza, pois conclui que
a personagem ¢ uma “viciada” - seja em drogas (primeira op¢éo), seja em sexo (segunda op¢éo)
-, €, portanto, ndo estaria interessada especialmente nele, mas em qualquer um na cidade que
pudesse ser seu “fornecedor.”

A arquitetura de OWNED — um novo jogador, composta de 268 blocos, € articulada por
meio de 160 hiperlinks Unicos, 52 hiperlinks condicionais e 57 dilemas narrativos. A
predominancia dos hiperlinks Gnicos indica que ha longos trechos de leitura em que o interator
ndo é convocado a participar. Isso pode levar a uma frustragéo diante de certos momentos em
gue o personagem toma decisdes relevantes sem que se possa intervir. Por outro lado, isso torna
os dilemas narrativos mais significativos dramaticamente, visto que se desdobram em rumos
narrativos incontornaveis em relagdo a garota que se quer conquistar. Em determinado bloco,

André avista a personagem Mayumi no 6nibus e se vé no seguinte dilema: “tenta falar com
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ela” ou “deixa ela”. Uma vez que vocé escolhe a segunda op¢ao, Mayumi nao surge mais N0
Seu percurso.

Quanto a presenca de 52 hiperlinks condicionais, esse dado indica que percursos
divergentes podem voltar a se cruzar num bloco adiante, alcancando uma mesma cena. No
entanto, as condicdes existem justamente para que a cena se encadeie na coeréncia interna de

cada percurso:

Figura 33 — Hiperlinks condicionais de OWNED — um novo jogador
Recolhi as coisas, o cheque, disse o que tinha de dizer (“até
mais”, “qualquer coisa me liga”), e me aproximei da saida.
Ela tinha retomado o The Sims. Mas de repente olhou para

tras e mandou:

- André. Gosta daqueles jogos de fuga do quarto?
- Gosto. Por qué?

— Pra saber.

Revirei os olhos e fui.

Se vocé aceitou o amuleto, v para 11.

Fonte: captura de tela do objeto OWNED - um novo jogador

O bloco acima, por exemplo, é acessado tanto pelo interator que aceitou o amuleto
quanto por aquele que ndo o aceitou, mas a mesma cena tera desdobramentos distintos para
cada um. A cena pode até mesmo ter significados distintos, pois o personagem a vivencia
conforme os saberes e as experiéncias de cada percurso. H& blocos que inevitavelmente
acontecem em todos 0s percursos (concentrados no comeco da narrativa), e diversos outros que
se repetem em mais de um percurso. Além do cruzamento de percursos em blocos com links
condicionais, ha ainda o caso de blocos distintos que trazem cenas similares com diferencas
sutis. Isso acaba por dar coesdo ao mundo da narrativa, cujos dilemas acabam por gerar
percursos dispares, mas ndo completamente desconectados um dos outros. A arquitetura, desse
modo, ndo oferece liberdade irrestrita a vida de André, mas uma rede de situagdes recorrentes

que se ressignificam e vao se singularizando até encontrar um desfecho.
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Em As doze cores do vermelho, por se tratar de uma narragéo reconstitutiva, o interator
assume ndo o papel da protagonista, mas de um explorador dessa consciéncia que articula uma
historia. Com a historia j& determinada, esta ndo estabelece objetivos: o que move o interator é
a propria exploragdo da narrativa. “Existir é juntar pedagos”, diz o texto introdutorio — e iSS0 é
0 que havera de mais préximo de um objetivo. Fragmentada em 146 blocos narrativos, a
histéria ndo fixa um fragmento inicial: o interator, ao adentrar na narrativa, € lancado
aleatoriamente em um dos blocos narrativos (figura 34), acessando, desse modo, uma historia

in media res:

Figura 34 — Bloco textual de As doze cores do vermelho

MODULO 32
As formas informes do desejo e desejos

ANGULO 3

0s quadros dela valerdo muito dinheiro e ela fara muitas viagens ao exterior. Torres
gdndolas catedrais castelos. Vangoghianas modiglianescos. Movos vermelhos para
céus antigos. Cantigas antepassadas em wvozes futuras. Corais & mel. Cergja e
laranja. Vinho em cristais vermelhos. Vozes estrangeiras falardo das formas informes
e dos abismos atras das coisas e dos cantos noturnos das cigarras estelares e dos
quatro roxos do vermelho. Ela telefonara duas wvezes por dia para saber da filha
menor. Mais uma reprovagdo na escola. Meurose doses de medicamento. Passos
amarrados. Flor que se nega a luz da manh3. Psicoterapia intensiva. Renoir ogivas
jornal televisdo telefonemas internacionais. A menina brincando com os bichinhos de
feltro e pelicia. Abracada ao bambi verde no canto do quarto. O quarto da menina
no apartamento de dois quartos. O quarto da menina no apartamento de quatro
quartos. A menina |3 e c3 fratura e fragmento. Ela pagara sessdes diarias com o
psicoterapeuta mais famoso da cidade. Mo lado de 12 as garras e os ganchos do lado
de ca. A prisdo da neurose e 0 espaco livre da tela. Vitrais goticos e bambi de feltro.
Por gque deixar o wdo aberto dos pincéis para se ftrancar com os bichinhos do
apartamento de dois quartos?

Fonte: captura de tela do objeto As doze cores do vermelho

Temos uma lacuna narrativa, portanto, ja no ponto de partida. E a natureza fragmentéria
do enunciado também vai deixando outras lacunas, num fluxo de consciéncia movido pelos
impasses entre o desejo e o lugar da mulher na sociedade. E a partir dessas lacunas que a
narrativa instiga o interator a investigacao: da historia e, consequentemente, da arquitetura que
a articula.

O fragmento acima, por exemplo, traz o impasse da personagem entre a carreira de
pintora e a propria filha: “Por que deixar o voo aberto dos pincéis para se trancar com 0s
bichinhos do apartamento de dois quartos?” Esse impasse deixa lacunas quanto a trajetoria da
personagem (como ela chegou a essa situacéo e no que isso se desdobrara?), que se desenvolve
no percurso Vertical (de cima para baixo) ao longo do angulo 3. Mas também deixa lacunas

quanto a trajetdria do impasse em si, que se desenvolve horizontalmente (da esquerda para
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direita) ao longo do médulo 32 - “As formas informes do desejo e desejos”. Neste angulo 3
(futuro), o impasse € entre a carreira e a filha; ja no angulo 2 (presente), o impasse € entre a
carreira e 0 marido; por fim no angulo 1 (passado), entre a carreira e 0s proprios pais. Desse
modo, ha sempre a lacuna da histéria prévia e do desdobramento em relagéo pelo menos a dois
referentes: a personagem (em sua cronologia mais imediata) e o impasse (com sua cronologia
a parte). Mais espalhados pela narrativa, ha ainda outros personagens com suas proprias
trajetdrias e impasses — as trés amigas, as filhas, e mesmo o marido -, todos eles trazendo outras
lacunas potencialmente instigantes a se explorar.

Cada tempo (angulo) lanca uma sombra sobre 0s outros tempos, e cada tema (mddulo)
lanca uma sombra sobre os outros temas. Para revelar o que ha sob as sombras, navegar se
torna preciso. A logica de articulacdo da arquitetura se encontra sob investiga¢do nos primeiros
movimentos, pois o dilema narrativo que envolve as setas ndo esta de todo esclarecido a
principio. Um dos prazeres especificos da navegacao espacial € se orientar a ponto de poder
mapear mentalmente “um espago que corresponda a nossa experiéncia e admirar as
justaposicdes e mudancas de perspectiva resultantes de nossa movimentagdo por um ambiente
complexo” (MURRAY, 2003, p. 129). No entanto, a logica por tras da arquitetura de As doze
cores do vermelho ndo demora a se revelar, visto que se resume a apenas duas linhas de
raciocinio: uma no eixo vertical — que movimenta o interator por uma das 3 linhas temporais,
e outra no eixo horizontal — que movimenta o interator por uma das 48 linhas teméticas. A
investigacdo da arquitetura, portanto, se esgota rapidamente como objetivo, cabendo a histéria
(e suas lacunas) instigar a navegacao.

A historia, contudo, também ndo demora a encontrar seus limites de instigacdo. Com
sua natureza episodica e de curta extensao, os fragmentos narrativos parecem se desenvolver
sobre esquemas, com narragdes vagas que priorizam jogos de palavras, trazendo personagens
e situacdes que ndo se desenvolvem para além de tipos e lugares-comuns. Ainda que haja uma
distincdo ao nomear os temas em cada madulo, essa vagueza do enunciado acaba por mitigar
a diferenca entre os varios impasses da protagonista, causando a sensacdo de repeticdo das
situacOes: a personagem diante de um anseio recorrente e sendo confrontada, quase sempre,
pelos mesmos agentes (pais, escola, marido e filhos).

Isso ressalta a importancia do nivel da historia para o parametro da agéncia. Por mais
que haja liberdade de intervencéo e coeréncia na arquitetura que a organiza, a historia, enquanto
enunciado, € um componente essencial da narrativa, pois esta ainda tem como base a linguagem

verbal. O nivel da historia € o que confere expressividade ao dilema narrativo. A arquitetura
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resulta um grande aparato sem propdsito ao organizar uma histéria que nao impulsiona o

interator a percorrer suas possibilidades.

4.3 TRANSFORMACAO

O poder de transformacao do computador é particularmente sedutor em
ambientes narrativos. [...] Como o0s objetos no meio digital podem
assumir maltiplas representaces, eles trazem a tona nosso prazer pela
variedade em si mesma. [...] Nos jogos de computador, ndo tomamos
decisBes para a vida inteira ou por toda uma civiliza¢do; quando as
coisas dao errado, ou guando simplesmente queremos uma outra versao
da mesma experiéncia, voltamos para o inicio e comecamos de novo
(MURRAY, 2003, p. 153).

O computador captura processos e, portanto, esta sempre nos sugerindo
processos, mesmo quando esta apenas exibindo informacdes. Tudo que
vemos em formato digital — palavras, nimeros, imagens, animacdes —
torna-se mais plastico e suscetivel a mudancas (MURRAY, 2003, p.
153).

Podendo assumir multiplas representagdes, os objetos despertam o “prazer pela
variedade em si mesma”. No meio digital, € possivel experimentar, testar todas as op¢des de
um dilema narrativo, retomando-o, ou recomecando a leitura, quantas vezes se desejar - ao
contrario da nossa progressiva e irreversivel vida humana. Entre perspectivas mdltiplas
(narracdo reconstitutiva) e desdobramentos alternativos (narracdo constitutiva), € que a
narrativa hipertextual encontra suas possibilidades de transformacdo. E a narrativa se
transforma a cada vez que um dilema encontra sua resolucao.

A escolha de uma das opcOes do dilema resolve a tensdo entre suas varias hipdteses.
Onde havia diversos sentidos em potencial, formaliza-se um sentido narrativo univoco: o
percurso de leitura se articula a um bloco seguinte, encerrando a possibilidade das outras
opcdes. A tensdo prévia do dilema entdo da lugar a sensacdo de uma perda. Trata-se do efeito
de presenca dos percursos nao acessados, que ainda constam na arquitetura, mas cuja
potencialidade ndo se materializou: foram, dessa forma, privados de sentido. Essa presenca do
ndo-sentido, daquilo que poderia ter sido — ndo como devaneio, mas como possibilidade virtual
na estrutura arquitetada -, € o que denominamos experiéncia do membro-fantasma.

Na experiéncia do membro-fantasma reside a poética da transformacgdo narrativa.
Percebida no contraste entre o resultado da escolha e a virtualidade das possibilidades
preteridas, trata-se de um efeito efémero, que comeca a se desfazer assim que o dilema é
resolvido. No entanto, ¢ um acontecimento “provocador de instabilidade e desassossego”

(GUMBRECHT, 2010, p. 137), que, para alem do sentido e da interpretacéo, se define por sua
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intensidade. Funciona como um evento excepcional que se destaca do cotidiano de forma
violenta, como um reldmpago, ou uma acdo que determina a vida ou a morte de um
personagem. Logicamente esse instante estard subordinado a varios sentidos (quem é o
personagem, o que ele significa para os demais personagens, qual a consequéncia direta de sua
morte ou sobrevivéncia), mas o espanto do evento em si (e de se estar envolvido em sua
decisdo) prevalece.

Além disso, é preciso considerar que, nas primeiras leituras, as consequéncias das
opcdes de um dilema ndo sdo conhecidas do interator. Ocorre, naturalmente, conjecturar
hipdteses a partir do que oferece cada opcao, mas suas consequéncias de fato permanecerao
ainda nebulosas. Desse modo, o resultado de toda escolha deve advir sempre do “célculo da
melhor resposta para qualquer movimento” (MURRAY, 2003, p. 70), a ponto de conter em si
tanto a expressdo do que se determinou quanto o que se perdeu nas demais opg¢des. Dessa
forma, as possibilidades de um dilema devem ter resultados ndo s6 coerentes e contrastantes
entre si, mas, principalmente, significativos. Cada perspectiva, cada desdobramento, deve ter
seu carater distintivo expresso numa poténcia reveladora ou dramaética.

Em OWNED - um novo jogador, os dilemas narrativos, mesmo quando desenvolvem
uma funcdo imersiva ou metalinguistica, sdo predominantemente significativos nos resultados
em que se desdobram, contrastando-se dramaticamente. Como na vida, olhar para uma garota
ou para o livro que ela esta lendo, falar sobre um tema delicado ou deixar para I4, aceitar ou
ndo o convite para uma festa, sdo minucias que se acumulam e podem conduzir o interator e o
personagem a rumos narrativos bem distintos.

Um dado importante para tratar da transformacao certamente é a possibilidade de se
alcancar 18 desfechos para a historia. Diante de 57 dilemas narrativos, isso significa que ha
percursos de leitura diversos que acabam por culminar num mesmo final. Parte disso se deve a
manutencdo da coesdo narrativa, visto que sua arquitetura entrecruza percursos por toda a
estrutura, reincidindo e ressignificando situacfes conforme a cadeia de eventos que leva o
interator até la. O desfecho, no entanto, é o ponto determinante da narrativa para se avaliar a
transformacéo enquanto sentido derradeiro de um percurso. Como um mesmo final narrativo
pode ter diferentes significados? O final abaixo, que pode ser alcangado por pelo menos 4

percursos, € um bom exemplo disso:
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Figura 35 — Um dos desfechos de OWNED — um novo jogador

Eu estava com medo.

Tudo o que eu fazia, eu fazia com medo. Mas aquele era um medo
que dava medo. Como explicar. Eu poderia tratar aquilo como um
jogo, como tudo o mais, e abafar o possivel impacto: mas isso

abafaria o possivel impacto. E eu quero o impacto.
Pego o celular. Quero ouvir a voz dela.

THE END

Fonte: captura de tela do objeto OWNED - um novo jogador

Consta aqui um exemplo interessante do funcionamento dessa ressignificacdo:
dependendo do percurso que conduz o interator até o final, a “voz dela” que se deseja ouvir
pode remeter a uma garota diferente; e, conforme os eventos que constroem a convivéncia com
a garota (que pode ser desde cenas romanticas até cumplicidade em assassinatos), o fato de se
querer “o impacto” pode soar algo mais idilico ou sombrio.

Ao interator que explorar exaustivamente a arquitetura, esta comeca a também revelar
seus limites. Apesar de toda complexidade de seu arranjo, restam ainda percursos que acabam
pouco se contrastando, reincidindo em longos trechos em comum, mesmo que se tenha tomado
decis®es distintas. Os primeiros dilemas, focando na apresentacéo do personagem e seu mundo
(imersdo), demoram a tomar rumos narrativos mais contrastantes. Entre trés percursos testados
(e de diferentes desfechos) com extensdo media de 73 blocos narrativos, houve uma média de
28 blocos em comum. A exploracdo das possibilidades narrativas, desse modo, acaba por se
tornar desmotivada e cansativa depois de algumas tentativas. No entanto, considerando a
prépria dindmica dos jogos de videogame, € possivel experimentar 0S outros percursos
passando de forma acelerada pelos trechos repetidos, abrindo mesmo méo da leitura, para entdo
focar nos momentos em que os dilemas conduzem a um novo bloco narrativo.

Quanto aos percursos que conduzem a um mesmo final, o0 nimero de blocos em comum
tende a aumentar. E alguns desses percursos, ao contrario do exemplo acima, funcionam menos
quanto ao processo de ressignificacdo — principalmente em finais que trazem alguma reflexao

metanarrativa-existencial, trazendo vinculos mais frageis em relacdo aos eventos do percurso.
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O final abaixo, por exemplo, pode ser alcancado por meio de pelo menos 7 percursos distintos,

sem muita margem para ressignificacdes diversas:

Figura 36 — Desfecho 2 de OWNED — um novo jogador
Nunca termina.

Vocé é que nem uma celebridade estabelecida. Vocé diz: batalhei muito para
chegar ateé aqui, mas na verdade, a corrente que vocé formou ja esta te puxando
ha muito tempo, e vocé boia de costas. Vocé esta velho, esta cansado, quer sair -

mas sua marca fantasia ¢ forte demais.
Exceto que eunao sou tio bom assim.

Nunca falta trabalho, ha sempre prémios em vista, mas nao sou mais um novato
atraindo olhares com minha escalada vertiginosa; estacionei num lugar
confortavel sem me tornar um dos maiorais. E o limbo da medalha de prata:

vocé - ou melhor, eu - nao empolga ninguém.

Falo com pessoas que me dio incumbéncias e listas de requerimentos que me
levam a outros lugares e pessoas e requerimentos, que cumpro pouco a pouco,
esparsamente. Nada de perder o fio da meada. Fecho o que esta em aberto antes
de abrir outras missoes. E malabarismo - pelo menos, malabarismo em cimera
lenta. Até evito falar com gente: eles podem me pedir mais coisas. Ja tenho
muitos bicos que exigem que eu passe por diversos cenarios. E nem todos pagam

bem. Tanto em dinheiro como em experiéncia.

Entdo aqui estou eu, motoboy do nada, correndo em minha motocicleta com
Gancho AntiPipa-com-Cerol. Atravessar a Linha Amarela sem esse
equipamento seria suicidio. Decapitacao instantanea, cortesia de uma crianca
brincando. Nada pessoal. Devo cumprir minha missio. E o que faco. Se até o
momento (com tantas tentativas) esta cidade nao me matou, deve haver um

motivo.
ISTO NAO E UM FINAL
Fonte: captura de tela do objeto OWNED — um novo jogador
Contudo, aqui podemos estar novamente esbarrando nos constrangimentos materiais do
que nomeamos literatura. Ao privilegiar a linguagem verbal, torna-se impossivel haver objetos
interativos a todo instante (como num videogame de fato), o que acaba por restringir as ofertas
de participacdo, e sua consequente variabilidade. A repeti¢do e o cansagco podem revelar, desse

modo, menos as deficiéncias da obra que a saturacdo das potencialidades do género. Essas
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repeticbes, de algum modo, parecem inevitaveis diante desse nivel de coesdo narrativa
articulado com inimeras possibilidades de ressignificacéo.

Em As doze cores do vermelho, os resultados das escolhas sdo significativos enquanto
a logica da arquitetura e as lacunas da historia ainda estdo por serem apreendidas. Tratando-se
de uma narrativa reconstitutiva, o interator explora sua arquitetura e assume um papel de
investigacao: investiga tanto a histdria quanto a l6gica de como se mover por ela. No momento
em que légica e lacunas se revelam, a variabilidade da lugar a redundéncia.

Como ja foi dito anteriormente, a Idgica da arquitetura da obra ndo demora a revelar
sua estrutura cartesiana, logo assimilada pelo interator em poucos movimentos. E a historia
acaba por se ajustar a essa estrutura, revelando-se esquematica no desenvolvimento de 48 temas

de maneira similar ao longo das 3 temporalidades. A tabela abaixo, com trechos de diversos

blocos, demonstra essa esquematizacdo da narrativa:

Tabela 3 — Esquematizacao da narrativa em As doze cores do vermelho
ANGULO 1

ANGULO 2

ANGULO 3

|
\Y8 NOs brincdvamos de casinha | A mulher é a rainha do lar. Vocé | A mulher deve ser submissa. Ela
0N comidinha de méezinha das | ndo vai mais entrar para a escola | terd uma geladeira vermelha na
DR bonecas. Os meninos brincavam | de belas artes. Vocé prometeu a | cozinha branca. Ela bordard um
OB de soldado espingarda revélver | seu noivo que ndo vai mais | cachorrinho no vestido da filha.
(B de espoleta. As meninas do lado | pintar.
(@8 de ca e 0s meninos do lado de I4.
1
Wl Quando voltei para casa eu ndo | Asescondidas vocé telefonapara | A menina perguntara se a mae
08 queria que ninguém me visse e | sua amiga médica. Restringida e | conhece outros homens além do
DR subi as escadas correndo e me | sequer. Vocé se revolta porque | pai dizendo que quando crescer
(OB tranquei no meu quarto. Eu tinha | seu marido ndo gosta de gente | vai ter muitos namorados e nao
B8 de voltar para casa antes das | negra. se casa com nenhum porque é
(08 seis? Porque. Por qué. chato cuidar da casa em vez de
fazer o que fizesse e faria.
9
\Yl Desde que eu era muito pequena | Se depois do escritério vocé | Ela nunca esquecera as censuras
0N sempre dizia que quando eu | costura vestidos para as meninas | do marido todas as vezes que se
DN crescesse queria ser pintora. | e prega os botfes nas camisas de | isolou no quarto para pintar suas
OB \/ozes rangiam que a mulher tem | seu marido e prepara um bolo de | estrelas e seus peixes e 0s
(B8 que colocar em primeiro lugar o | chocolate e tira o encardido do | vermelhos roxos.
(08 lar. chdo da cozinha e se vocé faz
coisas tantas sente ardores dores
2 no tanto estdbmago.
4
\Y Os cigarros queimando nossas | VVocé pensa na de seu maridovoz | A filha em brilhos explosivos
(0N mios apagadas. Atrés dos fios de | dizendo que se vocé desse mais | beijando na boca os rapazes seus
DN fumaca a menina dos olhos | atencdo & menina ela ndo seria | amigos. 0 marido baixando a
UN verdes ndo apagou o cigarro. Por | tdo infantil. A voz pequenininha | cabega e entrando no quarto e
(B8 que ndo pode? Registro na | cantando para o bichinho dormir. | dizendo que ela é culpada da
(@8 caderneta. Tantos  registros filha se meter com uma aquela
suspensao. corja.
3
0
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Podia andar com o namorado de
mé&o dada? E beijar na boca? E
abracar? E dancar agarradinho?
N&o podia se esfregar. Se fizesse
aquilo ficava gravida.

Seu marido abre a porta devagar
e entra em lentiddo parada. A
dele voz se agarrando aos seus
timpanos e dizendo que vocé se
preocupa mais com a filha de
uma prostituta do que com a

Ela lera no jornal a noticia. A
fotografia da filha ao lado do
pintor boliviano. A manchete
falando da maior cantora de rock
do pais envolvida com drogas
trafico policia.

prépria filha.

Fonte: concebido pelo autor a partir de trechos de As doze cores do vermelho

Observamos o seguinte esquema pela leitura vertical (colunas) da tabela: no angulo 1
(passado), ha quase sempre a descoberta de um desejo — relacionado ao ambito sexual ou
artistico — geralmente oprimido pelos pais ou pela escola; no angulo 2 (presente), a figura
opressora se torna o marido, que lhe cobra deveres tanto de esposa como de mae; no angulo 3
(futuro), essa opressao se acumula numa culpa em relacéo as filhas — por reproduzir a opressao
com mais velha e por descuidar da mais nova em prol de sua carreira. As situacdes dessas
opressdes soam ilustrativas na maioria das vezes, pouco se desdobrando dramaticamente.
Quando hé a aparicao de outros personagens, estes acabam se limitando a representar tipos bem
definidos: a amiga liberal e descolada, a amiga conservadora e repressora, a amiga
estigmatizada pela prostituicdo, a amiga negra que reage ao racismo comportando-se de
maneira irretocavel, o amante mais sensivel e charmoso que o marido, etc.

O percurso ao longo do mddulo (horizontal) geralmente soa mais interessante: é
possivel acompanhar como os vestigios de uma opressdo se manifestam, e de alguma forma se
vinculam, em cada fase da vida (angulos). No médulo 45, por exemplo, a repressdo sexual
sobre a protagonista adolescente (angulo 1), repercute na reprovacdo do marido quanto a
educacdo que ela estd dando a filha (angulo 2), e depois na propria se culpando pelo destino
dessa filha (4ngulo 3). No entanto, o esquematismo ainda prevalece, com situacoes
estereotipicas se repetindo e se acumulando sem maiores desenvolvimentos. Dessa forma, a
estrutura hipertextual acaba ndo por complexificar a narrativa, mas servindo para exemplificar
exaustivamente as opressdes de natureza sexista sofridas pela protagonista.

A arquitetura de uma narracao reconstitutiva, por lidar com uma historia ja determinada,
encontra na ordenacdo dos eventos da historia o efeito transformador de seus percursos.
Constituida de blocos ndo-restritivos e eixos bidirecionais, todos o0s eventos podem ser (e
alguns inevitavelmente serdo) acessados e retomados pelas mais diversas ordens. A variagdo
da ordem e do que se acessou — numa historia que permanece imutavel — € 0 que lanca a
perspectiva diversa que acaba por transformar a narrativa. Desse modo, mais que na narracdo

constitutiva, é nesse tipo de arquitetura que as possibilidades de ressignificacao se evidenciam.
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Contudo, dentro do esquema exposto, a margem para ressignificacdo acaba muito
restrita. A impresséo, depois de alguns blocos acessados, é de que todo aquele universo ficticio
ja foi apreendido. Tudo surge como um episddio a mais de uma situacdo que se repete e pouco
se desenvolve, acumulando fatos, mas ndo novos significados. Ainda que arquitetura e histdria
estabelecam coerentemente o mundo representado, a articulacdo entre os blocos ndo
desencadeia transformacdes satisfatorias: carece de variabilidade dramaética ou de sentido. A
resolugéo do dilema ndo traz surpresa, ndo traz espanto, desvanecendo a tensdo do dilema
narrativo e da propria experiéncia do membro-fantasma, como se fossem indiferentes as

escolhas de percurso.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao partir de uma nocéo de literatura digital atenta a materialidade do meio, em que
novas possibilidades de expressao requerem um novo olhar analitico, buscamos, neste trabalho,
estabelecer alguns parametros para isso. Ao escolher os objetos de andlise, visamos obras que
explorassem caracteristicas expressivas do digital: no caso, narrativas estruturadas
hipertextualmente. Mesmo reconhecendo a possibilidade do hipertexto no meio impresso,
partimos da premissa de que ha potencialidades que sé se realizam na materialidade digital —
principalmente em relacdo a interface. Contando com versdes impressas existentes das obras
escolhidas, foi possivel ainda estabelecer comparagdes quanto ao uso desse potencial

A ideia de hipertexto, atrelada a uma organizacao textual com opcGes de percurso de
leitura, implica na possibilidade de interferir formalmente na narrativa. Esses diversos
percursos sao oferecidos pela arquitetura da obra, um nivel narrativo que articula e organiza o
nivel da histéria. O ato de leitura, dessa forma, € percebido como apenas uma das possibilidades
de percorrer uma narrativa que, mais que um conjunto de cenas, consolida-se como um mundo
de possibilidades. Sua arquitetura, enquanto forma narrativa do hipertexto digital, € uma
interface que sistematiza convencOes de participacdo que, por meio de representacdes, dédo
sentido ao universo ficticio.

Narrativa hipertextual digital foi a denominacdo proposta para o género em comum
entre as duas obras analisadas. A partir desse denominador comum, suas diferencas se
evidenciaram como categorias de analise. Ao observar como cada narrativa fragmentava e
articulava o nivel da historia, reconhecemos func@es distintas para a narracdo e os dilemas
narrativos.

Na narrativa multiforme de OWNED - um novo jogador, observamos a historia se
constituir durante o ato de leitura, encontrando sua singularidade conforme os dilemas intervém
dramaticamente no enredo. A narrativa de André, um técnico de informatica que vé sua vida
transformada num videogame, guia-se pela sobrevivéncia do personagem nessa nova logica,
ao mesmo tempo em que ele tenta conquistar uma das 7 garotas da historia. Ja na narrativa
multissequencial de As doze cores do vermelho, observamos a historia (ja definida) se
reconstituir durante o ato de leitura, encontrando sua singularidade conforme os dilemas
acessam e ordenam os eventos num enredo. A narrativa da personagem sem nome, uma pintora
em confronto com o lugar de mulher socialmente lhe imposto, guia-se pela curiosidade do

interator em explorar a arquitetura que articula os fragmentos dessa historia de vida.
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Com o olhar voltado para essa arquitetura que institui um novo nivel narrativo,
identificamos em cada uma das obras a representacdo de um mundo ficticio: a vida
videogamificada de André em OWNED - um novo jogador, a consciéncia da protagonista em
As doze cores do vermelho. E, por meio dos conceitos de imersdo, agéncia e transformacao,
estabelecemos parédmetros para um olhar analitico sobre o género da narrativa hipertextual
digital.

A imersdo nos serviu para qualificar o envolvimento do interator na ambientacéo
narrativa. Olhando para a identidade multimodal e as mecanicas hipertextuais da narrativa, a
analise parte da coeréncia entre 0 mundo representado e suas convencgdes de participacdo —
estabelecidas pela interface no ambito do bloco textual. Em OWNED — um novo jogador,
observamos um arranjo minimalista e preciso entre a identidade visual e o universo
representado, em que a logica do videogame rege a histdria narrada nos diversos blocos. As
representacdes imageéticas ddo sentido aos objetos interativos, tornando a participacdo do
interator imersiva — ainda que resquicios do meio impresso prejudiquem essa iluséo.

J4 em As doze cores do vermelho, esse arranjo se revela mais fragil. Com uma
identidade multimodal menos trabalhada, a representacdo de mundo resulta mais precaria e
dependente da mateéria verbal (e sua inerente fragmentacéo).

A agéncia nos serviu para qualificar a participacdo do interator na narrativa. Olhando
para as possibilidades de intervencdo oferecidas, a analise parte da coeréncia entre 0 mundo
representado e seus dilemas narrativos — dentro dos limites de uma arte que ainda privilegia a
matéria verbal. Em OWNED - um novo jogador, a narracao constitutiva € guiada por um nitido
papel dramatico, cujas possibilidades e limites de participacdo do interator se encontram em
conformidade com o mundo representado. Esse papel acaba também por motivar sua
participacdo, tracando um horizonte de objetivos ante escolhas de percurso que se desdobram
tortuosamente. Em comparacdo com a versdo impressa, as mecanicas impdem mais
constrangimentos, reduzindo a possibilidade de se burlar o sistema que rege o universo ficticio.
Isso acaba por resultar numa maior imerséo e qualidade da agéncia, desfazendo a ideia de que
uma maior liberdade de acdo seja sempre um fator positivo. Por outro lado, as possibilidades
narrativas também sao as mesmas da versao impressa, o que significa que o potencial do digital
nédo se reverteu e uma maior complexidade da estrutura hipertextual.

Ja em As doze cores do vermelho, a narragdo reconstitutiva, ndo encontrando um papel
dramaético, tem sua representacdo de mundo insinuada pela l6gica da arquitetura — a consciéncia
da protagonista. Essa consciéncia revela-se articulada numa arquitetura pouco complexa que,

sem motivagOes dramaticas, acaba por depender da curiosidade do interator. Com uma histéria
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um tanto esquematica, com situacdes ilustrativas de opressdo que pouco guardam surpresas, a
narrativa se exaure rapidamente com ofertas de participacdo pouco promissoras. O nivel da
historia, desse modo, revela sua importancia em manter o interesse da navegacao, que ndo se
garante em uma arquitetura complexa esvaziada de sentido.

Por fim, a transformac&o nos serviu para qualificar a variabilidade narrativa. Olhando
para o contraste entres a varias respostas para cada dilema, a analise parte da coeréncia entre o
mundo representado e seus percursos narrativos. Em OWNED — um novo jogador, a arquitetura
arborea da narrativa faz os percursos se desencontrarem, e por vezes se cruzarem, mas sempre
conduzindo cada um a seu proprio desfecho — que, mesmo quando se repete, abre-se a
possibilidade de ressignificacdo. Do desencontro resulta o contraste entre 0s percursos,
enquanto, do cruzamento, a manutencdo da coesdo narrativa. Desse arranjo de encontros e
desencontros, a arquitetura desenvolve sua complexidade dramética sem perder a representacao
do mundo de vista, trabalhando ressignificados para cada evento reincidente. Essa coesdo nao
se faz sem sacrificios, tornando repetitiva a exploracdo dos varios percursos.

Jaem As doze cores do vermelho, a arquitetura redundante da narrativa faz com que os
percursos sejam reversiveis, entrelacados e ciclicos, ndo conduzindo a um desfecho. A
narrativa se encerra quando o interator percebe ter assimilado os padrfes apresentados por ela
na sua representacdo do mundo, ndo existindo mais uma histéria para ele em suas situacoes
basicas (MURRAY, 2003). Dessa forma, com a l6gica da arquitetura e o esquema da historia
revelando seus padrdes sem muito esforco, o prazer da transformacéao se esgota rapidamente,
ndo trazendo mais variabilidade no resultado de suas escolhas.

Numa visdo mais geral, as duas obras ndo exploram tanto a potencialidade hipertextual
do digital, reproduzindo quase fielmente a estrutura de suas versdes impressas. A qualidade da
agéncia e da transformacdo de ambas estdo em boa parte na materialidade do livro também,
podendo ser questionado o potencial latente e ndo explorado do meio — a liberdade de acéo,
por exemplo, poderia ter ganhado com isso. No entanto, de modo aparentemente
contraintuitivo, € justamente no constrangimento dessa liberdade que a qualidade da agéncia e
da transformagdo ganham: mantendo mais rigidamente a ordem do universo ficticio, a
coeréncia da agéncia forcosamente se mantém, e o impacto da transformacao garante seu poder
de presenca. “Acontecimentos encenados tém um poder transformador que excede tanto o dos
fatos narrados quanto dramatizados, pois nds os assimilamos como experiéncias pessoais”
(MURRAY, 2003, p. 166). Ao encenar numa interface em que o mundo representado Ihe impGe

as consequéncias de suas acdes, a experiéncia do membro-fantasma ndo pode ser mitigada.
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Mas, tudo isso, essencialmente, implica no aspecto imersivo. E na imersdo que, de
modo mais gritante, o digital potencializa essas obras, automatizando mecanicas que tornam a
participagdo mais fluida e criando representacdes para essas mecanicas. OWNED — um novo
jogador parece investir mais nisso, conseguindo elaborar uma coeséo narrativa que se sustenta
em todos os parametros. A qualidade de sua agéncia s6 vem a ser questionada por esbarrar em
alguns limites que também sdo o do meio impresso, restando neste momento a especulacédo do
quanto poderia ter ido além. J& As doze cores do vermelho revelou uma arquitetura narrativa
mais precaria, principalmente por ndo conseguir articular a liberdade de navega¢do com uma
estrutura dramatica que pudesse impulsiona-la. Ainda que sua estrutura hipertextual se mostre
inventiva para os limites da materialidade impressa, € desde o livro que essa articulacédo falha,

necessitando de uma maior reelaboragéo para conseguir aproveitar o potencial digital.
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6 GLOSSARIO

Termos concebidos por este trabalho na tentativa de se somar a um arcabouco tedrico
que melhor apreenda a novidade poética trazida pelos objetos aqui analisados e definidos como
narrativas hipertextuais digitais, género que se encontra dentro da nocéo de literatura digital

(mais especificamente, no contexto brasileiro):

Arquitetura

Organizacao textual que formaliza a possibilidade de diversos percursos de leitura por
meio da fragmentacéo textual e da articulacdo dos fragmentos por meio de hiperlinks. Essa
estrutura é assim nomeada apenas no digital, pois, materializada nesse meio, gera a percepcao
de uma dimensdo espacial que se percorre durante um ato de leitura. Estabelece assim uma
significacdo narrativa para as possibilidades de deslocamento em sua estrutura, cumprindo

ainda uma funcdo alegorica de representacdo do espacgo pelo qual o interator se move.

Arquitetura arbdrea

Organizacao textual estabelecida pelo hipertexto digital em que os percursos partem de
uma situacao inicial e se multiplicam em paralelo, progredindo, cada um, rumo a um desfecho
préprio, estabelecido por uma singular cadeia de causa e efeito, sem retomar blocos ja

acessados, confrontando sempre um novo dilema.

Arquitetura rizomatica

Organizacdo textual estabelecida pelo hipertexto digital em que 0s percursos se
entrelagam, sobrepdem-se, emendam-se num rodeio sem fim, retomando blocos, dilemas
narrativos, e permitindo o ir e o vir até a exaustdo: pois sua estrutura ndo oferece
constrangimentos nem parametros de comeco, meio e fim. Geralmente é forma a uma narracéo

constitutiva, e constituida por blocos restritivos e eixos unidirecionais

Bloco

Denominagdo do fragmento textual quando no meio digital, por conta de sua dimensao
espacial. Enquanto unidade textual e espacial, os blocos se articulam por meio de hiperlinks,
compondo assim uma arquitetura. Pensando em seu uso narrativo, os blocos podem ser

analisados segundo dois fatores de composi¢do: o enunciado (a escrita) e sua identidade

85



multimodal (conjunto das demais modalidades). A amplitude de representacdes possiveis na
composicdo multimodal digital — fontes, cores, imagens, sons e cinéticas diversos —
potencializam a percepc¢édo do bloco como unidade espacial, resultando num ambiente cada vez

mais imersivo.

Blocos néo-restritivos

Blocos articulados por hiperlinks que estabelecem uma intervencdo exploratoria na
narrativa. Desse modo, a rela¢do de perspectiva entre o nivel da arquitetura (hiperlink) e o nivel
da historia (enunciado) faz com que cada bloco possa coexistir em qualquer combinagdo com

0s demais, sem comprometer a coeréncia da historia.

Blocos restritivos

Blocos articulados por hiperlinks que estabelecem uma intervencdo dramatica na
narrativa. Desse modo, a relacdo de causalidade entre o nivel da arquitetura (hiperlink) e o
nivel da historia (enunciado) coloca restricGes na possibilidade de coeréncia entre os blocos,

podendo articular somente aqueles que se estabelecem em uma ordem de causa e efeito.

Dilema

Oferta formalizada dois ou mais percursos de leitura (incluso a ordem sintagmatica
convencional do enunciado). No hipertexto digital, essa oferta se da por meio de hiperlinks.
No caso dos objetos literarios analisados por este trabalho, o dilema sempre terd caréater

narrativo.

Dilema de intervenc¢do dramatica

Quando o dilema estabelece uma possibilidade de escolha em que o hiperlink adere ao
nivel da histéria, respondendo a uma lacuna do enunciado e estabelecendo uma relacdo de
causalidade com o enunciado seguinte - ou seja, a acdo escolhida pelo interator interfere nos

eventos narrados.

Dilema de intervencgdo exploratdria

Quando o dilema estabelece uma possibilidade de escolha em que o hiperlink
permanece no nivel da arquitetura, estabelecendo uma relacdo de perspectiva sobre a historia
— 0u seja, a acdo escolhida pelo interator repercute apenas sobre a selecdo e a ordem do que é

narrado.
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Eixo de coeréncia
Relacdo de coesdo possivel de se estabelecer entre dois blocos que se articulam por

meio de um hiperlink.

Eixo bidirecional

Eixo estabelecido por hiperlinks que permitem o movimento de ida e volta entre dois
blocos. Esse eixo geralmente estabelece uma relacdo de perspectiva entre os dois niveis
narrativos (histéria e arquitetura), livre de uma cadeia de causalidade, podendo articular

coeréncias entre os blocos em qualquer ordem.

Eixo unidirecional

Eixo estabelecido um hiperlink que permite somente o movimento unidirecional entre
dois blocos. Esse eixo geralmente estabelece uma relacdo de subordinacgdo entre os dois niveis
narrativos (historia e arquitetura), impondo uma ordem cronoldgica de causa e efeito aos

enunciados.

Identidade multimodal
Conjunto das modalidades para além da escrita — fonte, cores, imagens, sons, musica,

etc — que caracterizam o espaco narrativo de um bloco no nivel da arquitetura.

Interator-modelo.

O equivalente ao “leitor-modelo” no hipertexto-narrativo, ou seja, um conjunto de
instrugdes textuais inscritas na materialidade narrativa que sugere “algumas capacidades que o
leitor deveria ter e estabelece outras” (ECO, 1994). No caso do interator, que explora as
possibilidades que o hipertexto Ihe oferece, essas capacidades incluem nédo sé a decodificacao
do seu percurso de leitura - forma resultante de apenas uma das possibilidades narrativas -, mas

da arquitetura que organiza os diversos percursos numa ordem espacial.

Intranarrativa
Uma das possiveis narrativas organizadas dentro de um hipertexto digital, é o produto

de um ato de leitura no qual um enredo (nivel histéria) é delineado por um dos possiveis
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percursos (nivel da arquitetura), resultante da combinacdo de blocos que foram articulados

pelos hiperlinks escolhidos pelo interator.

Narragéo constitutiva
A narracdo é essencialmente uma relacdo espaco-temporal entre os dois niveis
narrativos: temos uma narra¢do constitutiva quando o percurso acompanha a cronologia da

historia — pois esta determinando seus eventos.

Narracéao reconstitutiva
A narracdo é essencialmente uma relacdo espaco-temporal entre os dois niveis
narrativos: temos uma narragdo reconstitutiva quando o percurso rearranja o0 tempo,

determinando uma perspectiva sobre a histdria — pois seus eventos ja estdo determinados.

Nivel da histéria
Um dos dois niveis narrativos do hipertexto digital. Nivel em que o acontecimento se
da pelo contetudo de um enunciado, ou seja, pela leitura do texto verbal inscrito em cada bloco.

Nivel da arquitetura
Um dos dois niveis narrativos do hipertexto digital. Nivel em que o acontecimento se
da pela resolucdo de um dilema, ou seja, pela intervencdo do interator na escolha de um

hiperlink que articula dois blocos narrativos.
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