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Resumo

Esse trabalho tem como objetivo apontar como a
atualizac¢do da narrativa no meio digital resulta em uma
producdo ludica. Para tal, descreve as dificuldades de
unir a estrutura autoral narrativa a liberdade processual
interativa pertinente ao meio digital, demonstrando, a
partir da analise da produg¢do Masq, como a narrativa
se materializa em jogo no meio digital por meio da
performance do jogador e do computador a partir de
uma autoria processual.
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1. Introducgao

Diante da grande variedade de produgdes
experimentais contemporaneas, mostra-se dificil
categorizar a produgdo expressiva eletronica. A
diversidade de formatos — hipertextos, ficcdes
interativas, jogos, mundos virtuais, narrativas
multimidia, dramas interativos etc. — chama aten¢do
para uma caracteristica fundamental do computador:
sua qualidade de dispositivo de dispositivos'.

O computador remedeia o cinema, o livro, a
televisdo, o radio, entre outros meios. E s6 aos poucos
que se percebe uma acomodacdo das novas midias em
relacdo as anteriores € se pode vislumbrar mais
claramente a gramatica desse novo meio.

Diante disso, depois de mais de vinte cinco anos da
invencdo do computador pessoal, parece possivel
pensar o que o computador traz de novo para a
narrativa e para o leitor. Ndo se trata de propor uma
nova categoria de produgdo digital, mas de apontar
dire¢des de desenvolvimentos literarios e ludicos que
fazem uso das caracteristicas particulares do meio
digital e representam em alguma medida a realidade
contemporanea.

Sao diversas as producdes digitais que fazem uso
da narrativa, porém sdo poucas aquelas que sdo criadas
tendo em vista as especificidades do meio digital.
Diante disso, este artigo pretende apontar que
especificidades sdo essas e quais as caracteristicas
gerais deste tipo de producdo que funde narrativa e
jogo na constru¢do de uma experiéncia pertinente ao
meio e a contemporaneidade.

Isso sera feito a partir de uma analise geral do
conceito de narrativa, sua atualizagdo no meio digital e

sua fusdo com o videogame, confirmada no estudo de
caso da producao ludico-narrativa Masgq.

2. A narrativa e o drama interativo

A narrativa pode se materializar em diversos meios
e, em cada um, dispde de recursos especificos para a
criagdo de um discurso e de um texto a partir de uma
historia. Uma historia é uma sucessdo de eventos,
transmitida a partir de um discurso, isto ¢, a partir de
uma temporalidade criada de modo a produzir certos
efeitos, como suspense, apreensdo, surpresa etc. O
texto narrativo, por sua vez, “¢ um texto no qual um
agente relata (‘conta’) uma histéoria em um
determinado meio, como a lingua, a imagem, o som, ou
uma combinacdo destes” [Bal 2002, p.5].

Podemos considerar, para fins didaticos, a historia,
o discurso e o texto como trés niveis da narrativa.
Ainda que a historia possa ser transferida de um meio
para o outro, o discurso e o texto — e,
consequentemente, a propria narrativa — variam de
acordo com os recursos disponiveis para contar essa
historia em determinado meio.

Que recursos estdo disponiveis do meio digital?
Que narrativa € esta que se manifesta a partir de sua
gramatica e de suas especificidades?

A caracteristica mais marcante do meio digital ¢ a
interatividade que este oferece a partir de seu
comportamento processual. Entende-se por
processualidade a capacidade de o computador
“executar uma série de regras” [Murray 1998, p.71]. O
computador é movido por dados e algoritmos. A
caracteristica processual do computador esta ligada a
esses algoritmos, ou seja, a capacidade do computador
de seguir uma série de instru¢des para executar um
objetivo.

A relacdo entre dados e algoritmos pode resultar em
produgdes dado-intensivas ou processo-intensivas.
Segundo Chris Crawford [1987], jogos e softwares
com alta intensidade processual sdo mais satisfatorios
do que obras digitais baseadas em altas quantidades de
dados, na medida em que a caracteristica processual é
o maior diferencial do meio digital. Crawford [1987]
defende o processamento de dados, em oposi¢do a sua
memoriza¢do, como a esséncia do funcionamento do
computador, criando o termo “process intensity”” como
um critério para avaliar o valor de um software
qualquer.

Enquanto midias tradicionais nos apresentam uma
materialidade fixa a partir da qual podemos ter
experiéncias diferentes, o meio digital apresenta dois
niveis materiais — um, em geral, fixo — o do c6digo —, e
outro que pode variar ou ndo a partir do que ¢
programado no cédigo — o da interface. A caracteristica
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processual estd diretamente ligada a interatividade: a
experiéncia do usuario e a influéncia que este tem
sobre ela dependem dos processos definidos pelo
codigo. Segundo Crawford [1987], quanto mais a
variabilidade depender de processos, em vez de dados,
maior a intensidade processual, a interatividade e a
riqueza da experiéncia.

Apesar de a processualidade ser uma caracteristica
singular do meio digital, nem todas as produgdes
mediadas pelo computador utilizam este potencial. No
entanto, esta caracteristica ¢ fundamental na criagdo de
uma experiéncia especifica ao meio digital.

Neste sentido, o drama interativo busca unir a
estrutura narrativa a interatividade do meio,
viabilizando um novo tipo de producao lidico/literaria
pertinente ao meio digital, apontando para uma
utilizagdo potencializada das caracteristicas do meio e
da narrativa, e traduzindo de forma exemplar a sua
“gramatica”.

Neste sentido, o drama interativo ¢ um hibrido
entre narrativa e jogo — o tipo de producdo digital
contemporanea que melhor retrata a processualidade e
a interatividade do computador.

Ao fundir a imersdo dramdtica a interatividade
processual, rompe a barreira que separa a estrutura
narrativa ¢ a liberdade de a¢do, criando um formato
com uma poderosa potencialidade estética e emocional.

2.1. O drama interativo

Em fungdo da discussdo predominante nos fim dos
anos 1990 e inicio dos anos 2000 sobre a
incompatibilidade entre narrativa — e sua estrutura mais
ou menos rigida — e jogo — em sua liberdade de agao,
as produgdes que tém como objetivo principal a
expressdo de uma ideia/narrativa sempre tenderam a
ser excluidas do universo dos jogos. Esta linha de
produgdo, em que narrativa e jogo se equilibram ¢é
conhecida por drama interativo, interactive
storytelling, ciberdrama, narrativa interativa, entre
outros, nomenclaturas que, por si so, ja estabelecem
seu distanciamento do conceito de jogo.

No inicio dos anos 2000, a partir do crescente
sucesso de jogos com estruturas “alternativas”, como
simulagdes, jogos sem objetivo [Juul 2007], nongames,
MMORPGS etc., isso comega a mudar, de modo que
se torna cada vez mais evidente a possibilidade ¢ a
vantagem de unir jogo e narrativa em uma Unica
produgdo que ndo estd tdo distante da esfera dos games
quanto parecia inicialmente.

A que tipo de producdo estamos nos referindo?
Tratam-se de:

1. produgdes singleplayer que permitam

2. acriagdo de uma narrativa a partir da

3. participacdo do jogador por meio de escolhas
significativas

4. através do ponto-de-vista (do controle) de um
personagem da historia.

Chamemos, para fins deste estudo, esta produgio
de drama interativo.
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3. A narrativa digital e o videogame

Ao contrario da imersdo, caracteristica a qual
estamos acostumados a associar a narrativa, a
interatividade, do ponto-de-vista de uma narratologia
fundamentada nos meios posteriores & impressao,
parece a primeira vista inconcilidvel tanto com a
narrativa, quanto com a imersao.

Podemos destacar duas dificuldades principais para
esta fusdo: a) como garantir a constru¢do de uma
narrativa no sentido tradicional — com comego, meio e
fim — diante da participagao e liberdade do usuario que
a interatividade implica?; b) como conciliar a
transparéncia da mediacdo — caracteristica das
narrativas tradicionais — com a auto-reflexdo
interativa?.

3.1. Jogo + narrativa

O conceito aristotélico de narrativa pressupde um
enredo com comeco, meio e fim no qual a ordenagdo
de eventos funciona como uma estrutura dirigida a um
objetivo, responsavel sempre por guiar a atencdo do
leitor ao proximo acontecimento [Brooks 1984].

Com base neste conceito, as teorias estruturalistas
tomam como ideal narrativo o tridngulo de Freytag"
[apud Laurel 1991]. A andlise de Gustav Freytag
delineia a narrativa a partir de dois eixos: do enredo e
do tempo. De acordo com esta analise, o enredo ¢
composto por trés principais momentos: desis (a
exposicao do problema e sua complica¢do), peripeteia
(o climax e a crise) e dénouement (0 desenrolar da acao
principal).

O primeiro, a desis, € quando o incidente central é
introduzido e a curva de acdo comega a subir a medida
que os personagens estabelecem e vdo ao encontro de
seus objetivos centrais, percebendo obsticulos e
reformulando suas metas no caminho. Em certo
momento, essa busca chega a um ponto critico em que
importantes decisdes precisam ser tomadas (crise) e
algumas probabilidades vdo se transformando em
necessidades, enquanto outras sdo eliminadas. Esse ¢ o
climax — momento em que hd uma resolu¢do em
relacdo aos objetivos dos personagens — que junto com
a crise forma o segundo estagio do tridngulo de
Freytag, a peripeteia. A tltima fase, conhecida pelo
termo francés dénouement, ¢ quando se ddo as
consequéncias do climax que compdem a curva
descendente da agdo dramatica em direcdo a
“normalidade”, por meio de um “desenrolar” dos
acontecimentos [Laurel 1991].

peripeteia:
climax e crise
desis: dénonement:

exposicao desenrolar da
e complicagio acao principal

Tridngulo de Freytag
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Em relacdo a experiéncia da leitura, pode-se pensar
a narrativa como uma conjun¢do de trés tempos: o
tempo da historia e o tempo do discurso — relativos aos
personagens —, e, ainda, um terceiro tempo, o tempo da
leitura — pertencente ao plano do leitor [Todorov
1973].

O tempo do discurso é um tempo linear, é o tempo
da narragdo: a ordem em que os eventos sdo narrados.
O tempo da histéria € um tempo pluridimensional: ao
contrario do discurso em que todos os eventos
precisam ser narrados um apo6s o outro, na historia
varios acontecimentos podem ocorrer
simultaneamente. O tempo da histdéria denota a ordem
em que os eventos narrados realmente aconteceram. A
esses dois tempos, soma-se um terceiro: o tempo da
leitura. O tempo daquele que transcorre o texto e faz
sentido dos outros dois tempos.

A interatividade pode ser oferecida ao fruidor tanto
no nivel da historia, quanto no do discurso. A
interatividade a partir da producdo de alteragcdes no
discurso, ou seja, a possibilidade de criar diferentes
narrativas a partir de eventos e existentes fixos, ¢ mais
facil de viabilizar e é oferecida por algumas ficcdes
hipertextuais, por exemplo. Mesmo assim, depende-se
do leitor ou, em algumas produ¢des, da sorte, para que
se alcance um arco narrativo satisfatorio.

A participacdo do leitor na histéria em si ¢ mais
complicada, pois exige ndo so a ordenagdo dos eventos
em um discurso narrativo, mas a determinacdo dos
eventos que irdo formar a estrutura narrativa. Percebe-
se que nesse caso o tempo da histéria e o tempo do
discurso se sobrepdem, na medida em que a histdria é
contada simultaneamente para aquele e por aquele que
a vive (o leitor/participante).

Outra dificuldade de proporcionar uma narrativa
interativa ¢é viabilizar a transparéncia da mediagdo que
tradicionalmente levaria a imersdo diante da
participagdo do espectador a partir da interface com o
meio.

Marie-Laure Ryan [2001] cita a experiéncia de
Susanne Langer ao ser convidada a intervir em uma
peca de teatro quando crianga:

... quando era pequena, vi Maude Adams em Peter
Pan. Foi a minha primeira visita ao teatro ¢ a ilusdo era
absoluta e esmagadora, como algo sobrenatural. No
ponto mais critico da agdo [...] Peter virou para os
espectadores e pediu a eles para declarar sua crenca em
fadas. Instantaneamente a ilusdo acabou; havia
centenas de criangas, sentadas em filas, batendo palma
e até gritando, enquanto a Srta. Adams, fantasiada de
Peter Pan, falava conosco como uma professora
ensaiando os alunos em uma peca na qual ela mesma
tinha o papel principal [Langer apud Ryan 2001,
p-283].

Quando assistimos a uma peca de teatro, vemos um
filme ou lemos um livro, fazemos isso através da
linguagem que nos é apresentada, nos transportando
para o cenario daquela narrativa como testemunhas. No
teatro ou no cinema, este transporte ¢ mais 6bvio, ja
que estamos diante de atores que encenam 0S
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acontecimentos. Na leitura, isso envolve uma abstragdo
da linguagem escrita. Este transporte ¢ o caminho para
alcancarmos a imersdo, isto é, “a sensacdo de estar
envolvido por uma realidade completamente diferente
[...] que toma toda a nossa atencdo, todo nosso aparato
perceptivo” [Murray 1998, p.98].

Na narrativa digital, a imersdo é viabilizada ndo s6
pela identificacdo com os personagens que uma certa
distancia narrativa permite, mas também pela
interatividade, ou melhor, pelo agenciamento [Murray
1998]. Isto ¢, a participacdo do jogador na narrativa por
meio de escolhas significativas a partir do ponto-de-
vista de um personagem colabora para sua imersdo no
mundo narrativo. Pode-se melhor compreender essa
participagdo do jogador na narrativa a partir do
conceito de performance.

Paul Zumthor [1993, p.19], ao estudar a poesia
medieval e sua vocalidade, define performance como
“quando a comunicagdo e a recep¢do (assim como, de
maneira excepcional, a produgdo) coincidem no
tempo”.

No drama interativo, a producdo completa e, por
conseguinte, a comunicagdo, s6 se di na presenga do
leitor/espectador, que é um dos intérpretes. E a partir
da interagdo do espectador com a interface, isto é, com
o mundo ficcional e os personagens, momento no qual
ele mesmo incorpora um personagem tornando-se
intérprete, que se completa a producdo da obra,
previamente programada por um “autor”. A obra
completa tem como audiéncia ele mesmo, o proprio
espectador. O espectador atua, portanto, em dois
niveis: no de intérprete (interno a obra) e no de
audiéncia (externo a obra).

Assim como nos videogames, a narrativa criada
pelo drama interativo ganha seu significado justamente
na participacdo, ainda que possa ser assistida por um
observador externo: “observadores sdo passivos, o
jogador € ativo. Se o jogador ndo age, ndo havera jogo
[...] Sdo atividades completamente diferentes assistir e
jogar um jogo” [Frasca 1999].

A performance ocorre entre esses dois mundos, o
real e o representado. No caso do drama interativo, a
intervencdo e a colaboragdo para o texto sdo corporais,
mas (ainda) ndo através da voz. Podem ser efetuadas
através de cliques (para selecionar objetos, escolher
caminhos etc.) e linguagem natural (digitada), por
exemplo. O corpo ndo estd diretamente presente, mas
representado na interface através de um avatar visivel
ou ndo (quando o mundo € visto em primeira pessoa,
pelos proprios olhos do espectador).

Apesar de o mundo e os outros personagens serem
previamente programados por um autor, a
comunicagdo nao se realiza sem a participagdo do
espectador. No entanto, ndo se trata somente de sua
participag@o externa, como membro da audiéncia, mas
de sua participacdo interna como intérprete e “autor-
empirico” da obra. Cabe ressaltar a variabilidade da
obra, que varia de acordo com o intérprete/audiéncia,
sendo justamente “o jogo de um individuo particular,
incomparavel”.

A imersdo do jogador pode se realizar, portanto, em
dois niveis: em sua atuagdo como personagem e em seu
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distanciamento ¢ identificagdo com ele — sua atuagdo
como audiéncia.

Percebemos que a narrativa e a interatividade ndo
sdo incompativeis nem em termos de sua estrutura,
nem na viabilidade da imersdo do leitor.

Aos poucos, comecam a surgir mais producdes
desse tipo, descendentes de um legado eletronico e
nao-eletrdnico de narrativas ludicas e jogos narrativos,
como livro-jogos, RPGs, fic¢des interativas, mundos
virtuais, hipertextos multimidaticos e simulagdes.

Vejamos um exemplo de modo a analisar, na
pratica, como esses conceitos se materializagdo em
uma produgdo especifica.

4. Masq

Masq ¢ uma “experiéncia unica de cinco episodios”
criada pela Alteraction que pode ser acessada do
enderego eletronico <www.alteraction.net>. Dos cinco
episodios, dois podem ser visualizados online. Para ter
acesso aos outros trés ¢ necessario baixar a experiéncia
completa' para o seu computador.

Masq mistura imagens de historias em quadrinhos
com menus de texto, por meio dos quais o leitor
interage com a historia, de forma muito semelhante a
um hipertexto tradicional (Figura 1).

"PARDON ME?"

THE MONEY DOING

(4 WILLIAMS' PROJECT
THAN TAKING A LOAN

1Lg ) |
"WHY WOULD WILLIAMS WANT TO HIRE US?"
"DOES WILLIAMS' PROJECT PAY ENOUGH?"

"OK. I'LL CALL WILLIAMS" m

HELP "I'M NOT CALLING WILLIAMS" PAUSE
MENU HERE

Figura 1. Masq.

Ao adentrar o website de Masq, vocé ¢ convidado a
“play” Masq. Apds escolher experimentar Masqg em
um dos menus e garantir que vocé tem mais de 17 anos
e ndo ira considerar as cenas ofensivas, vocé ¢
apresentado as regras e aos personagens do jogo por
um narrador (Figura 2).

YOU'RE THE MAIN CHARACTER: You own a fashion design firm that is about to
launch a sexy collection named MASQ. You've just solicited a loan to broadcast the
rollout show on the Fashion Network. YOU are a MALE and married to SUSAN.

*

d '\ Pt N
C LNXT2 (| g “’; p—
) { % 1) N fL Y N
ARLOS s your THELMA'is PETE! il your friend Your wﬁe EUSP}N,\B an

C)
friend and Thelma's  Carlos' wife. She  and employee. He elementary school teacher
husband. works for you. designed MASQ. and assists Williams.

A A
ms WOrks Your face never appears -

in the bank. on screen. Everything you
see is through your eyes.

5y

RS
WILLIAMS is the
Superintendent of Schools;
Including Susan's

Figura 2. Masq.
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Os autores, a partir da narragdo de um personagem
— externo a historia principal — chamado Alice, deixam
claro que “Masq ndo ¢ um jogo™”: a experiéncia nao
envolve ganhar ou perder, ndo havendo, na maioria dos
casos, escolhas corretas ou erradas, de modo que o
leitor deve se sentir livre a “explorar e experimentar”.

Todavia, a histéria de Masq gira em torno de um
objetivo colocado ao protagonista pelos outros
personagens: conseguir dinheiro para divulgar uma
colecdo chamada Masgq.

A velocidade de leitura do jogador ¢ medida no
comego do jogo, de modo a determinar o caminhar de
sua experiéncia por meio da velocidade dos
acontecimentos e falas dos personagens. A velocidade
dos acontecimentos pode ser determinada pelo usuario,
a medida que escolhe uma das opg¢des disponiveis, ou
pelo computador, quando o usudrio ndo escolhe no
tempo pré-determinado por sua velocidade de leitura.

A experiéncia consiste no desenrolar dos
acontecimentos de alguns dias da vida do protagonista:
vocé, o protagonista, ¢ dono de uma firma de design de
moda que esta prestes a langar uma nova cole¢do. Para
divulgar a colecdo, solicitou um empréstimo. Assim
comega a histdria que envolve o assassinato de um dos
seus amigos, o chefe canalha de sua esposa que tenta
envolvé-lo em negdcios ilicitos, e a tentativa de manter
e divulgar a colecao frente a tantos obstaculos.

A histéria de Masq € narrada pelo proprio
protagonista, como se pode perceber a partir das
indicagdes nos quadrinhos, como “9:00 p.m. at
home...” (21:00 em casa), “Next morning with my wife
(Susan)...” (Na manhd seguinte com minha esposa
(Susan)...), “As I’'m leaving...” (Ao sair...) (Figura 3).
A focalizagdo também se da pelos olhos do
protagonista, o qué, junto com as opg¢des de escolha,
deixa claro que o jogador ¢ o personagem principal:
“Call my wife’s boss” (Ligar para o chefe da minha
esposa) (Figura 4).

NEXT MORNING WITH MY

WIFE (SUSAN)... : CALL YOU LAST NIGHT, BUT
WILLIAMS ASKED ME TO WORK
OVERTIME AGAIN.

HELP PAUSE
HERE

MENU
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Figura 3. Masq.

MASQ TO SUCCEED, WE HAVE TO BROADCAST THE
LAUNCH. WE REALLY NEED THE MONEY FOR THE
FASHION NETYVORK.

CALL ROGERS AT THE BANK TO ASK FOR THE LOAN
CALL MY WIFE'S BOSS (WILLIAMS)

HELP ASK PETER'S OPINION ABOUT WORKING FOR WILLIAMS PAUSE
MENU HERE

Figura 4. Masq.

Masq tem trés tempos: o tempo da historia, o tempo
do discurso e o tempo da leitura. O primeiro se refere a
ordem em que os eventos narrados aconteceram, o
segundo se refere a como estes eventos sdo relatados
ao jogador. Os eventos sdo relatados pelo proprio
protagonista (subnarrador) que aparenta ja ter vivido a
historia (Na manha seguinte com minha esposa
(Susan)...) e por um “grande imaginador” que decide o
qué e quando o protagonista deve tomar conhecimento
de eventos da historia (como a morte de Carlos ou o
fato de Andrew ser seu filho).

De acordo com Gaudreault e Jost [1995 p.59], no
cinema, “a narrativa dupla se apresenta como uma
concomitancia da “voz” narrativa do meganarrador
filmico, responsavel pela narrativa audiovisual, e
aquela do (sub)narrador verbal, responsavel pela
(sub)narrativa oral”. No caso de Masq e de outras
produgdes processuais, 0 meganarrador é responsavel
ndo s6 pelas imagens que vemos como também pelas
escolhas que temos, enquanto o subnarrador — quando
existe — nos conta a historia, discursa.

O tempo do protagonista é diferente do tempo do
jogador, ja4 que um esta no nivel do discurso e outro no
nivel do texto. Nao € o protagonista que escolhe entre
as diversas agdes, mas o jogador. O protagonista segue
uma narrativa linear, diferente do jogador que esta
constantemente escolhendo que caminho tomar. Esta
separagdo ¢ causada pelo fato de enquanto o jogador
faz sua escolha, o tempo do discurso parece pausar por
alguns segundos. No entanto, se o jogador demora
muito a escolher, o tempo do discurso se iguala ao
tempo da leitura e a histéria prossegue.

Essa relagdo entre historia/discurso/leitura ¢
complexa, na medida em que em Masg o leitor em
alguns momentos sente-se interferir diretamente na
historia (mudando o curso e a ordem cronoldgica dos
acontecimentos) e ndo somente no discurso (mudando
a ordem em que os acontecimentos sdo relatados). No
entanto, o tempo da leitura é sempre diferente do
tempo da historia, porque temos acesso a histéria em
Masq a partir do discurso de ambos os narradores.

A ordem dos eventos ¢é reorganizada no discurso de
modo a causar espanto — a morte de Carlos descoberta
durante a festa de langamento da colecdo ou a historia
de Nikki sobre quando conheceu o protagonista, ambos
referentes a eventos passados no momento em que
foram relatados. Esta reorganizagdao ¢ promovida pelo
narrador, ndo pelo jogador.

Rio de Janeiro, RJ — Brazil, October, 8th-10th 2009

A construg@o dos personagens se da primeiramente
pelo quadro "quem é quem" oferecido ao jogador no
comego do jogo (ver Figura 2). Apds esse momento,
obtém-se mais detalhes sobre os personagens a partir
de suas agoes ou de comentarios feitos de uns sobre os
outros. Este ultimo caso inclui informagdes obtidas
pelo jogador sobre o protagonista.

Por utilizar uma interface de quadrinhos, muitas
vezes a focalizagdo ndo ¢ idéntica a visdo do
protagonista. Quando falamos com Williams ao
telefone, vemos Williams atender e desligar o telefone,
por exemplo (Figura 5). Quando Williams chega ao
escritorio, o vemos entrando quando, aparentemente,
estavamos no escritorio (Figura 6).

HIS IS WILLIAMS. YOUR WIFE HA!
TOLD ME ALL ABOUT YOU. | KNOW
'YOU NEED SOME HELP.

"I DON'T NEED YOUR HELP" M

HELP PAUSE
MENU HERE

Figura 5. Masq.

WHEN WILLIAMS ARRIVES...

HELP
MENU

HELP PAUSE
MENU HERE
Figura 6. Masq.

Masq apresenta uma estrutura com comego, meio e
fim, cujo arco narrativo ¢ garantido pelo menu de
opgdes pré-programadas. Os episddios de Masqg sdo
totalmente dependentes e deixam o leitor em suspense,
esperando as “cenas do préximo capitulo” para
conhecer o desenrolar imediato da histdria.

A imersdo no mundo da narrativa € intensa apesar
das interrup¢des para que o jogador escolha que
caminho tomar. As escolhas, mais do que quebrar
imersdo, funcionam a seu favor quando se percebe, ao
testar o mecanismo da producao, que cada escolha tem
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um resultado diferente. O fato de a ndo-escolha contar
como uma escolha, criando um limite de tempo para a
resposta do leitor, também estimula a imersdo de modo
a levar o fruidor a agir instintivamente, sem muito
tempo para refletir sobre o assunto.

Mais do que simplesmente uma narrativa interativa
e, apesar de ndo querer ser reconhecido como tal, Masq
¢ também um jogo. Assim como o0s videogames, a
experiéncia de Masq depende de regras explicitas
como escolher entre uma das opgdes do menu, escolher
antes que o tempo acabe, criar uma “estratégia” para
conseguir o dinheiro etc. Masq também estimula o
replay: o resultado de Masq é variavel, dependendo da
performance do protagonista/jogador, e quantificavel
na medida em que o jogador pode ou nao alcangar o
objetivo do protagonista. Em Masg, o jogador
envolvido valoriza o resultado, buscando esta ou
aquela reagdo dos personagens que o circundam a
partir do objetivo que lhe ¢é estabelecido e do contexto
em que estd inserido. O alcancar destes objetivos,
assim como da meta principal, requer um esfor¢co por
parte do jogador, uma estratégia para percorrer a
historia.

Esse objetivo funciona também no sentido de guiar
o jogador em direcdo a uma narrativa completa, com
comego, meio e fim. Todavia, percebe-se em Masq
que, independente de alcanga-lo, o jogador ¢
apresentado com uma  histéria  completa,
narrativamente satisfatoria. Isso se da em fungao de um
forte controle autoral obtido a partir de regras
progressivas que tracam previamente determinados
caminhos que podem ser seguidos pelo leitor —
materializado na interface pelo menu textual.

Apesar de Masq limitar as escolhas do usuério a um
menu  pré-programado, essas  escolhas  sdo
significativas — resultando em eventos e reagdes
coerentes com o mundo imaginario —, colaborando
para a imersao do fruidor.

4. Conclusao

Ainda que, a primeira vista, a interatividade e
narrativa parecam caminhar em dire¢des opostas, a
participagdo do leitor/espectador ndo ¢ estranha a
narrativa. Outras formas narrativas como a cangao oral,
o0 teatro ou mesmo o livro impresso, vém interpelando
os leitores/espectadores de forma direta hé tempo.

A participagdo na narrativa digital é uma
participagdo performatica. Isto é, a narrativa digital, em
sua forma ideal, permite que o leitor/espectador faga
sua performance a partir das possibilidades pré-
estabelecidas por um autor. Tal intervencdo também
nao ¢ estranha a concepcao contemporanea de obra.

O conceito de obra aberta criado por Umberto Eco
se refere a uma espécie de tendéncia da arte
contemporanea. Essa nova estética trata de obras
inacabadas “que o autor, aparentemente desinteressado
de como irdo terminar as coisas, entrega ao intérprete
mais ou menos como pegas soltas de um brinquedo de
armar” [2007, p.41].
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A obra aberta ndo s6 permite, como exige, a
participagdo do leitor/espectador para sua atualizagdo.
Trata-se do hipertexto digital, por exemplo, que
permite a confeccdo de uma narrativa por meio da
escolha entre caminhos pré-programados ou do préprio
videogame, que ndo esta completo sem a atuagdo do
jogador.

O conceito de cibertexto, proposto por Espen
Aarseth [1997], tem por base justamente a participagdo
do fruidor na obra por meio de esfor¢os ergddicos. Isto
¢, o cibertexto é um texto que exige do fruidor esforcos
nao-triviais em seu percurso [1997]. Esse conceito leva
em conta a materialidade do meio e o papel do usuario
além de sua interpretagdo — j& exigida por qualquer
texto ou meio —, estabelecendo um novo grupo de
textos, que inclui de hipertextos a jogos, nenhum
necessariamente eletronico.

O meio digital, entretanto, mostra-se o ambiente
ideal para o desenvolvimento deste tipo de texto, em
funcdo de sua interatividade e processualidade, que
envolvem o fruidor fisica e ndo-trivialmente no
desenrolar da obra.

Ao mesmo tempo em que a exigéncia de
participag@o do leitor/espectador na histéria — tal como
as palmas para afirmar a crenga em fadas — podem em
pouco segundos destruir a imersao, ha outras formas de
manter essa imersdo que ndo pela simples
transparéncia do meio, a partir da participagdo do
fruidor.

O drama interativo, portanto, no sentido a ele
atribuido neste trabalho, ndo é uma alternativa aos
videogames, mas uma vertente deles que tem como
meta viabilizar a criagdo de uma narrativa por parte do
jogador. Essa criagdo normalmente ¢ estimulada por
meio do estabelecimento de um objetivo. Todavia, o
alcance deste objetivo nem sempre é necessario para a
construcdo da experiéncia estética, de modo que ndo se
pode falar em vitoria ou derrota strictu sensu.

A interatividade, portanto, pode colaborar para um
sentimento de imersdo, e produgdes narrativas
especificas do meio digital que levem em conta sua
potencialidade partem ndo s6 da narrativa em si, como
também da participagdo do jogador para envolvé-lo na
histdria. Essa “dupla imers2o” possibilitada pelo drama
interativo — a imersdo via personagem ¢ a imersao via
audiéncia — ¢ uma qualidade fundamental deste tipo de
produgdo e um potencial expressivo a ser explorado.
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