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RESUMO: O constante crescimento das diferentes midias, especialmente os jogos
eletrénicos, estabelece um movimento de evolucdo da maneira de como contar uma
narrativa, permitindo que as formalidades sejam rompidas, surgindo novos tipos de
leituras, e como resultado, outros perfis de leitores. Em vista disso, o presente artigo tem
como objetivo apresentar uma andlise sobre as relacdes entre leitores e jogadores frente
as narrativas textuais e dos jogos eletronicos, utilizando-se como base as teorias sobre a
formacao de leitores para estabelecer as diferencas e semelhancas dos papéis que cada
um exerce dentro de cada meio, procurando identificar os artificios que estruturam a
interacao entre os receptores e as narrativas ficcionais.

PALAVRAS-CHAVES: Leitura, leitor, jogos eletronicos, games, jogadores.

ABSTRACT: The constant development of different medias, especially the video games,
establish an evolution movement of the way to tell a narrative, allowing the rupture of the
formalities, emerging new reading forms, and as a result, other readers types. Therefore,
the current paper aims to present a study about the correlation between readers and
gamers towards textual narratives and video games, using as basis theories about readers
development in order to set the differences and similarities between the rows that each
one performs in each category, seeking to identify the mechanisms which compose the
interaction among the receptors and the fictional narratives.
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INTRODUGCAO

A ficcdo permite a conexao com diversas culturas, explorar as organizacoes da
sociedade e enriquecer o leitor com novos conhecimentos, tanto dentro como fora do
circulo no qual estd inserido, possibilitando um mergulho em experiéncias diversas,
permitindo tornar-se o “outro’, gracas a este efeito narrativa que oferece um envolvi-
mento singular com o texto. Estabelecer o papel do leitor torna-se em um exercicio
de interacdo com o enredo, assumindo a posicao de colaborador por ser responsavel
pelo desdobramento da histéria, desenvolvida pelo ato da leitura. Uma vez que “[...]
numa histdria sempre ha um leitor, e esse leitor € um ingrediente fundamental ndo
s6 do processo de contar a histéria, como também da prépria histéria” (ECO, 1994,
p. 7) sendo essencial dentro de um processo de atualizagdo do texto, que consiste,
principalmente, na compreensao do sentido interpretativo da narrativa para o desen-
volvimento do enredo, para que assim, possa perpetuar o ato de contar e reinventar
histdrias. Ao se observar a relevancia que o leitor possui para um romance, passa-se
a refletir sobre a expansao dessa funcionalidade dentro de outras midias, como por
exemplo, a de um jogador, podendo ter a mesma importancia no desenvolvimento
de um enredo jogo eletronico, pela maneira como pode atuar para contribuir com o
andamento da histéria do game.

A preocupacao com a elaboracao de enredos de alta qualidade, assim como
com a reproducao de espacos auténticos e ricos em detalhes, elevam os jogos eletro-
nicos a uma vertente incomum de construcao ficcional, cada vez mais fortalecidos
como referéncias culturais, utilizando-se de midias como o cinema, musica e histo-
rias em quadrinhos, além de explorar dreas referentes a arte e conhecimento como
a literatura e histéria mundial, explorando tais temadticas para que o receptor possa
interagir com os elementos encontrados ao longo da gameplay®.

Dentro da comunidade dos jogadores, muitos alegam que essa exposicao de

conteudos que abarcam diversas areas culturais e cognitivas por vezes torna-se um

3 Termo utilizado para definir a “leitura” da narrativa do jogo eletronico feita pelo jogador a me-

dida que se inicia o ato de jogar.
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incentivo para ampliar o interesse e aprofundar-se sobre o assunto abordado, sendo
uma porta de entrada para outras leituras, deixando de se limitar apenas ao que é

encontrado na ficgcao eletronica. Uma vez que,

[...] em nossa cultura, até mesmo o mais dvido dos leitores vai
acabar passando parte do seu tempo com outras midias - games,
televisao, cinema, internet. E essas outras formas de cultura tém

virtudes intelectuais ou cognitivas préprias - diferentes das recom-

pensas da leitura, mas comparaveis a elas. (JOHNSON, 2012, p. 26)

Possibilitando que estabelecam relagcdes entre as midias, em que as trocas de
informacdes propiciam um fortalecimento e a expansao das estruturas de conheci-
mento do individuo, apresentando uma outra face que deixa de enquadrar-se somente
ao viés recreativo.

A valorizac¢do conquistada pelos games resultou em seu destaque como mi-
dia relevante, ocupando o posto de uma das atividades mais populares no campo do
entretenimento mundial, dos quais os niumeros nos ultimos anos revelam-se mais
lucrativos que o cinema e a industria musical combinadas, representando uma mo-
vimentacao de cerca de US$160 bilhoes em todo o mundo (Fonte: deccanheral.com),
além da diversificacao dos formatos e acessibilidade entre consoles e dispositivos
moaveis, segundo o site de entretenimento IGN, foram os grandes responséveis pela
popularizacgao dos jogos eletronicos na década passada (entre 2010 e 2020). Portanto,
a consolidacao dos jogos eletronicos mostra-se como um meio de grande expressao,

dado que

a questdo de como se deve definir uma midia e distingui-la de
outras midias depende certamente dos contextos histéricos e dis-
cursivos pertinentes e do tépico ou sistema sob observacao, além
de levar em conta o progresso tecnolégico e as relagdes entre midias
num panorama midiatico global e num determinado momento no
tempo (RAJEWSKY, 2012, p. 56)

Logo, o avanco tecnoldgico tem impulsionado o desenvolvimento da industria e

o investimento na interacdo cada vez mais intensa entre os jogadores e os jogos. A cada
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geracao, a melhoria desses artificios possibilitou a insercao de diferentes midias na for-
macao dos games, como a musica, didlogos escritos e verbais, e as referéncias intermi-
diaticas com as imagens cinematogréficas, e a captura digital de performance de atores
reais, tornaram-se fatores cruciais que corroboraram para a definicao dessa categoria.

Com o crescimento do investimento no mercado dos games, as produtoras
voltaram as atencoes também para a criacao de enredos bem escritos e fundamen-
tados que instigam o jogador a continuar até o desfecho final, inserindo questdes
culturais e sociais que abrem discussoes para que o receptor reflita e discuta sobre o
tema abordado. Sendo assim, cada gameplay torna-se uma experiéncia tnica, pois
cada um terd a propria leitura e execugdo da narrativa eletronica. O jogador assume
a posicao central, atuando ativamente no encadeamento da histéria, e o progresso
do jogo segue de acordo com o entendimento e assimilacdo das propostas apresenta-
das. Seguir para a préxima etapa é o resultado das execucoes dos objetivos do game,
e assim cada receptor encontrard a prépria maneira de leitura do enredo.

A partir dos conceitos sobre o papel do leitor diante ao ato de leitura e a relacao
que desenvolve com o texto, o presente artigo tem como objetivo analisar a posi¢ao do
jogador para a narrativa dentro dos parametros sobre a funcionalidade do leitor para
o romance, para estabelecer a funcao do jogador e a forma de interacao que resulta
a experiéncia de vivenciar o jogo. As relacoes entre jogadores e leitores serao apre-
sentadas a luz das reflexdes elaboradas principalmente por Wolfgang Iser e Umberto
Eco, buscando identificar os mecanismos que estruturam a interagdo entre leitores
e narrativas ficcionais e, assim, tecer consideragdes sobre as relagcdes estabelecidas

entre os jogadores e as narrativas de games.

O LEITOR, O JOGADOR:
INTERACOES COM AS NARRATIVAS

O jogo nao evolui sem o jogador, pelo fato desse ser o responsével por habili-
tar a narrativa ao longo do processo de jogar. O termo “habilitar a narrativa” define o

ato de disponibilizar o capitulo seguinte, que dara continuidade para a historia. No
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game, define-se como as missoes que o jogador deve cumprir para chegar ao préoximo
nivel e prosseguir com o enredo. Caso deixe de atingir a sua meta, ou seja, cumprir
determinada missdo apresentada, como obter algum item ou salvar um personagem
secunddrio, ou encaminhar o avatar eletronico de um ponto A ao B, por exemplo, o
jogo ndo o permite prosseguir, pois os sistemas de composicdo das narrativas sao feitos
com mecanismos que atuam como triggers, dos quais disparam as acoes de acordo
com as etapas e as tomadas de decisoes feitas ao longo da gameplay. Logo, o jogador
terd conhecimento sobre o enredo somente ao superar os obstaculos criados ao longo
do game e, consequentemente, a histéria serd contada inteiramente apenas quando
conseguir habilitar todos os capitulos. Assim como o leitor trabalha para prosseguir
com a leitura do romance, o jogador atua para contribuir na progressao da histdria.

Ademais, dentro da narrativa de um game, o jogador também assume o pa-
pel de personagem, por obter o controle total do avatar eletronico, possibilitando a
escolha de movimento, tornando-se responsavel pelo andamento do enredo e por
controlar as acdes do personagem. As missdes propostas presentes no jogo eletroni-
co formam as partes que constroem o enredo, que serdo cumpridas de acordo com
o tempo que o jogador leva para realiza-las, sendo o que determinard a velocidade
com que a historia ird prosseguir, e o desempenho em cada objetivo é a habilidade
do jogador. Caso tenha experiéncia com o jogo, a narrativa fluird rapidamente, do
contrdrio o progresso com a historia serd lento e, consequentemente, o desenvolvi-
mento serd mais demorado.

Além disso, as habilidades e a percepcao de cada jogador podem influenciar
o modo de contar a histéria, uma vez que cada atuacgao sera executada de maneira
diferente em cada gameplay. Em outras palavras, nos games existem variadas formas
de se completarem as missoes, e isso acarreta diferentes pontos de vista de um mesmo
episoddio, pois cada objetivo possui inimeras formas diferentes de atuar diretamente
nas acgoes, estabelecendo assim uma maneira propria de jogar e de ser o personagem.

Para demonstrar essa colaboracao do jogador, toma-se como exemplo o jogo

da empresa francesa Ubisoft Assassin’s Creed II' (2008) devido ao modo como cada

4 Afranquia de Assassin’s Creed sdo jogos de aventura e agdo inspirados em diferentes momentos
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um pode realizar uma mesma missdo, mas executando de formas distintas. Em de-
terminada situacgdo, o personagem protagonista do game, Ezio Auditore, necessita
buscar um artefato, e para isso deve ir de um ponto A para o B. O jogador numero
um resolve percorrer o seu caminho pelos telhados das construcgoes presentes no
espaco do jogo, eliminando aos poucos os seus inimigos, e assim chegar ao objetivo.
Um segundo jogador pode achar melhor seguir o seu caminho pelas ruas da cidade,
se misturando na multidao, conseguindo passar despercebido pelos guardas que o
procuram. Posteriormente, caso os jogadores descrevessem o capitulo que jogaram,
o relato de um possivelmente nao seria igual ao outro, pois é a visdo e a atuacao que
cada um possui sobre esse trecho da historia.

Ao se relacionar a atuagdo do jogador com o papel do leitor ao longo de um
romance, torna-se possivel sugerir que essa dinamica do game possa ser comparada
ao processo de interpretacao que o leitor faz ao percorrer um texto. O jogador pro-
cura as melhores formas para percorrer na sua narrativa, enquanto o outro recebe as
informacoes do material literario para interpreta-lo pelos diversos elementos apre-

sentados no texto. Pois

[...] o texto é composto por um mundo que ainda hé de ser identi-
ficado e que é esbocado de modo a incitar o leitor a imagina-lo e, por
fim, a interpreta-lo. Essa dupla operacdo de imaginar e interpretar
faz com que o leitor se empenhe na tarefa de visualizar as muitas
formas possiveis do mundo identificdvel, de modo que, inevitavel-
mente, o mundo repetido no texto comeca a sofrer modificacgdes.
Pois ndo importa que novas formas o leitor traz a vida: todas elas
transgredem - e, dai, modificam - o mundo referencial contido no
texto (ISER, 1979, p. 107).

histdricos. Assassin’s Creed 11 ¢ ambientado no periodo da Renascenca Italiana entre os anos de 1476-
1492. O personagem protagonista é Ezio Auditore da Firenze, filho de um banqueiro influente da
cidade de Florenca, que herda a tradicédo do cla dos Assassinos para erradicar o dominio do poder e
dainfluéncia da ordem dos templarios dentro da politica italiana. As movimentac¢des do game mis-
turam elementos acrobaticos com le pakour, juntamente com elementos de stealth, o jogador pode

executar as acoes de acordo com a situacao e a preferéncia de estilo de gameplay.
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Portanto, ambos, jogador e leitor, possuem uma funcao cooperativa, trabalhando
de maneira indireta com o autor para a colaboracdo no processo de atualizacao e inter-
pretacao do texto, absorvendo as informacodes fornecidas ao longo do romance/game e
gradativamente revelar o enredo e, por conseguinte, acompanhar as etapas da narrativa.

Entretanto, o leitor mantém a posi¢do de espectador, sem controle fisico so-
bre as acoes dos personagens por estar restrito ao formato estabelecido pela escrita,
o que nao limita totalmente a prépria funcionalidade de atuar sobre o texto dentro
do processo colaborativo por ainda ser atuante no processo interpretativo. Diferen-
temente do jogador, que se torna ativo na sua relacao com os personagens, uma vez
que ele proprio executa as acoes que atribuem movimento a narrativa do game e, em
alguns casos, dependendo do estilo e da proposta do jogo eletronico, também pode
influenciar no comportamento do personagem ao longo do desenrolar da acao por
conta das escolhas feitas ao longo da gameplay. Tanto um como outro possuem suas
funcoes ativas dentro do andamento e o desenvolvimento de uma narrativa. Visto que
a narrativa apenas atinge o seu potencial maximo quando o leitor e jogador atuam
de forma ativa com a histdria. O que independente das restricdes e funcionalidades
de cada género ou midia, em razao de “um texto representa uma cadeia de artificios
que deve ser atualizado pelo destinatario” (ECO, 2011, p. 35).

Ao observar a forma como a narrativa do game e a do romance atuam para se
relacionarem com os seus receptores, torna-se possivel tracar um paralelo com os
estudos sobre leitura e estética da recepcao de Wolfgang Iser acerca do movimento
criado dentro do “jogo do texto” (1979) De acordo com o teérico alemao, a narrativa

pode contrastar entre si nos trés niveis que ele classifica como:

extratextualmente: a. entre o autor e o mundo, b. entre o texto e
um mundo extratextual, assim como entre o texto e 0s outros textos;
intratextualmente: a. entre itens selecionados a partir de sistemas
extratextuais, b. entre constelacoes semanticas construidas no texto
(ISER. 1979, p. 107-108).

Entretanto, para esta andlise serd utilizado somente o terceiro item definido

como entre o texto e o leitor que se divide em dois tépicos, o primeiro denomina-se
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como “entre as atitudes naturais do leitor (postas agora entre parénteses) e aquelas
que se lhe exige adotar (ISER, 1979, p. 108). No caso do romance, as “atitudes naturais”
podem estar relacionadas ao puro ato de ler, ou seja, o leitor 1é e assimila determinada
informacao fornecida pelo texto escrito, e prossegue com a histdria, uma vez que o
processo interpretativo e de atualiza¢do pode se tornar automatico pela prépria pratica
da leitura. No game, o jogador tem a necessidade de compreender a funcao do jogo, a
maneira como funciona, e as missdes que devem ser cumpridas para termina-lo. Caso
o jogador ndo entenda ou nao consiga passar pelas missoes estabelecidas, a histéria
ndo prossegue. Em outras palavras, o processo de “leitura do jogo eletronico” ocorre
pelo nivel de habilidade do jogador, a maneira como assimila e executa os objetivos
e os enigmas encontrados na gameplay.

Para o segundo topico, Iser apresenta outro ponto sobre a relagdo do leitor e o
texto: “entre o que é denotado pelo mundo repetido no texto e o que essa denotacao
- agora a servir como um analogo que guia - pretende transgredir” (ISER, 1979, p.
108). Tanto o jogo como o romance oportunizam a possibilidade dessa transgressao,
pelas inimeras ideias possiveis de criacdo em uma narrativa de ficgdo. O autor detém
a autonomia de compor certas situacdes, que podem romper com um sistema formal
de um conceito estabelecido em um determinado contexto, sendo histdrico, social
entre outros. Em Assassin’s Creed II, por exemplo, em um fato histérico importante
para a Historia do Renascimento Italiano, como a Conspiracao Pazzi®, a narrativa

quebra a composicdao do acontecimento formal, ao colocar a intervencao do perso-

5 A Conspiracao Pazzi foi um ataque realizado em 26 de abril de 1478 a Lorenzo e Giuliano de
Médici na cidade de Florenca.

“Com extraordindria indiferenca aos sentimentos religiosos, planejaram matar Lourenco e Giuliano
por ocasido da missa do domingo de pascoa (26 de abril de 1478), na catedral.

[...] Ali, no momento em que o sacerdote erguia a hdstia, Bandini apunhalou Giuliano no peito. Giuliano
caiu ao chéao e Francesco de Pazzi, saltando sobre ele, apunhalou-o repetidas vezes e com tal faria
que feriu gravemente sua propria perna. Entrementes, Antonio de Volterra e Stefano, em sacerdote,
atacavam Lourenco com seus punhais. Lourengo defendeu-se com os préprios bracos e recebeu um
ferimento leve; os amigos o cercaram e o conduziram para a sacristia, enquanto os atacantes fugiam

da multidao hostil. Giuliano foi carregado morto para o Paldcio dos Médici”. (DURRANT, 1953, p.91).

w2, 180 5%



Literartes, n. 14 | 2021 | Artigo - TREVISAN E MARINO

nagem ficticio Ezio Auditore no resgate de Lorenzo de Médici e, tal atitude, resulta
na transgressao de uma situacdo notdria dentro dos registros historicos, mas que é
possivel somente dentro da obra de ficcao.

Portanto, a constante subversao das regras e esse movimento continuo que trard
a interacao com a narrativa. “Os jogos (do texto) visam a resultados e, se as diferencas
nao sdo transpostas ou mesmo removidas, o jogo chega ao fim” (ISER, 1979, p. 108). Caso
o texto de um romance ou de um game deixe de fornecer essa intera¢ao, alimentando a
expectativa e o interesse do leitor e do jogador pela histdria, encerra-se o jogo do texto.

Para que essa interacao seja continua, Wolfgang Iser igualmente define quatro
elementos necessarios: Agon, Alea, Mimicry e, Ilinx.

O termo Agon, remete ao posicionamento do leitor frente ao narrado:

Agon é uma luta ou debate e é o padrao comum de jogo quando
o0 texto se centra em normas e valores conflitivos. O debate envolve
uma decisdo a ser tomada pelo leitor em relacao a estes valores con-

trarios, que se mostram internamente em colisdo. (ISER, 1979, p. 113).

Logo, Agon trabalha as questdes que envolvem o juizo de valores presentes na
narrativa em relacao ao dos receptores, apresentando situacdes que podem instigar,
divergir ou concordar com determinados conceitos inseridos na histéria. Dentro da
série da franquia de Assassin’s Creed, a premissa do enredo se concentra na questao
do conflito entre os Assassinos e os Templdarios, expondo uma carga ideoldgica dentro
de cada grupo. Os Templarios buscam pelo poder absoluto sobre o social, politico e
religioso; os Assassinos procuram romper com esse controle, oferecendo ao povo o
direito da liberdade de expressao, crencas e principios. Assim, os enredos dos jogos
trabalham com uma dicotomia de valores: de um poder totalitério contra o demo-
cratico, que acarreta o embate entre essas duas forcas no enredo. Dessa forma, as
narrativas procuram mostrar ao jogador a maneira como esse embate ocorre, e razio
pela qual o cla dos Assassinos insiste em lutar para manter o seu ideal, o que gera a
divergéncia com o outro lado.

A forma de apresentar diferentes principios pode despertar em leitores, e igual-

mente nos jogadores, um conceito sobre a realidade criada, oferecendo a eles a opor-

s, 181 k%



Literartes, n. 14 | 2021 | Artigo - TREVISAN E MARINO

tunidade de interpretar a histéria e formar uma opiniao sobre diferentes assuntos, o
que igualmente possibilita ter um olhar critico, que analisa a realidade em que estdo
inseridos. O conflito de valores em uma narrativa pode tornar-se responsavel pela
formacao de opinido, independente da maneira como isso é apresentado, os ideais
defendidos no texto, ou a filosofia que cada um escolhe para si, essas representacoes
podem se transformar em um meio de exercitarem a reflexao.

As tomadas de decisao em jogos como o Detroit Become Human (2018)°¢, por
exemplo, em que a narrativa se desenvolve a partir das op¢oes feitas pelo jogador, faz
com que o receptor siga um caminho, dentro das inimeras possibilidades apresen-
tadas, a partir das escolhas que tracam uma das linhas possiveis de enredo e o envol-
vimento com os personagens. O confronto gerado entre os humanos e os androides
permite que o jogador reflita sobre as melhores op¢des para o seguimento do game,
em salvar ou ndo os personagens, em incitar ou encerrar o conflito entre os dois lados.
As escolhas feitas interferem no desenvolvimento do enredo, e consequentemente,
no desfecho final dos personagens. Possibilitando que cada gameplay seja diferen-
te de outra, deixando o jogador seguir diferentes trajetérias para cada personagem.
Portanto, sugere-se que Agon atue como o incitador de ideias no texto.

O termo Alea discute a perspectiva da subversao dos sentidos pré-concebidos:

[...] um padrao de jogo baseado na sorte e na imprevisibilidade.
Sua proposta bésica é a desfamiliarizacao, que é alcancada pela
estocagem e condensacao de diferentes textos, assim despojando
de significado os seus segmentos respectivos e identificaveis. Pela
subversdo da semantica familiar, ele atinge o até entdo inconcebi-
vel e frustra as expectativas guiadas pela convencao do leitor (ISER,
1979, p. 113).

Assim sendo, esse elemento pode agir como a construcao do imprevisivel na

6 Detroit Become Human, lancado em 2018 pela empresa Quantic Dream, consiste em um enredo
futurista que se passa no ano de 2038 em que a evolucao tecnoldgica alcangou os niveis de construcao
de maquinas como perfeitos simulacros humanos feitos para executarem trabalhos variados como
ajudantes domésticos, policiais entre outros. O jogo acompanha a narrativa de trés androides: Kara,

Connor e Markus, e o jogador controla as agoes tracando as linhas da histdria de cada um.
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narrativa, sendo as agoes que agucarao a curiosidade do leitor ou do jogador, passan-
do a projetar o que pode acontecer nos capitulos seguintes da histdria, até alcancar
o ponto do climax e/ou com a quebra de expectativa. Toda a imagem que o leitor e
o jogador idealizaram é subvertida, podendo gerar reacdes de surpresa, decepcao,
frustracao, ou de grande alegria. As histdrias fabricam as expectativas, porém néo as
rompe drasticamente, as etapas percorridas ao longo da leitura ou da gameplay jun-
tam as pecas para resultar no desfecho que possa despertar diferentes sentimentos
em relacao ao final apresentado.

O terceiro elemento Mimicry, por sua vez, serd responsavel por arquitetar a

ilusdo de realidade na narrativa.

Mimicry € um padrao de jogo designado para engendrar ilusao.
O que quer que seja denotado pelo significante ou prenunciado pe-
los esquemas deveria ser tomado como se fosse o que diz. H4 duas
razoes para isso: a) quanto mais perfeita é a ilusao, tanto mais real
parece o mundo que pinta; b) se, no entanto, a ilusao é perfurada e
assim se revela o que é, o mundo que ele pinta se converte em um
espelho que permite que o mundo referencial fora do texto seja ob-
servado (ISER, 1979, p. 113).

Nesse item, 0 jogo e 0 romance se conectam por apresentarem a mesma preo-
cupacao com a criacao de um universo préprio para as suas narrativas, o que significa
o planejamento da forma de como esse mundo serd arquitetado, para cativar o leitor e

o jogador e convencé-los a aceitarem a realidade ficcional que estdo lendo e jogando.

A norma bdsica para se lidar com uma obra de ficcdo é a seguinte:
o leitor precisa aceitar tacitamente um acordo ficcional, que Colerid-
ge chamou de “suspensdo da descrenca”. O leitor tem de saber que o
que estd sendo narrado é uma histéria imaginaria, mas nem por isso
deve pensar que o escritor estd contando mentiras. De acordo com
John Searle, o autor simplesmente finge dizer a verdade. Aceitamos
o acordo ficcional e fingimos que o que é narrado de fato aconteceu
(ECO, 1994, p. 81).

O tépico A apresentado por Iser sugere que para fabricar a ilusdo de realidade

no ambiente virtual ou escrito, existe a necessidade de dedicacao para se alcancar
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um alto nivel de qualidade para que haja a conexao do leitor/jogador com a narra-
tiva, reforcando o pacto ficcional e por conseguinte a imersao desse receptor dentro
da histéria. Para aqueles responsaveis pela producao e recriacdo dos cendrios nos
jogos, cabe a elaboracao de uma grande quantidade de detalhes, assim como o es-
paco, no romance, também exige do escritor um cuidado no detalhamento das suas
caracteristicas e fun¢oes na narrativa. Uma vez que o espago nos games possui grande
relevancia para a interacdo do jogador e dos personagens, destaca-se esse elemento
como exemplo para o termo Mimicry.

Logo, esses universos fabricados devem conter elementos coerentes com a
ideia elaborada para a histéria, como apresentado na narrativa de Assassin’s Creed 11,
em que o espaco se baseia em um conceito de possibilidade da construcao territorial
da cidade de Florenca, Mildo ou Veneza do século XV. Nesse caso, 0 esmero que 0s
designers de animacdo tiveram na composicdo do visual jogo, e, posteriormente nos
romances sobre os enredos de Assassin’s Creed do autor Oliver Bowden em transpor
a imagem para o texto escrito, sdo os responsaveis pelo o alto padrao do aspecto tan-
to do game como no livro, e por essa razao o leitor e o jogador sdao convencidos pela
ilusdo, por oferecerem uma imagem bem executada que se aproxima ao real, que
harmoniza com o contexto e resulta em um universo possivel.

No tépico B, a discussao volta-se para o momento do rompimento da ilusao,
causando a comparagdo entre a criacao e o real, que pode resultar na quebra da iden-
tificagcdo do leitor e do jogador com a histdria, pela ruptura da conexao do que esta
presente na composicao das narrativas, assumindo um conceito negativo da ilusao
sobre o motivo pelo qual se deve acreditar. Porém, caso seja bem fundamentada,
leitor e jogador a aceitam pelo prazer que a ficcao proporciona, e pela possibilidade
de se imaginarem ou vivenciarem virtualmente um universo de diversas realidades.
Quando se deparam com cendrios recriados ou inspirados a partir do real, a imersao
torna-se completa pela aceitacao do espaco ficcional. Em vista disso, possibilita-se
considerar que a pintura do mundo para alcancar a ilusao da Mimicry pode ser ba-
seada no cuidado com a elaborac¢ao dos detalhes, e o esforco em tornd-la realidade.

Por fim, o quarto elemento, a Ilinx, debate sobre o
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[...] padrao de jogo em que as varias posicoes sao subvertidas,
recortadas, canceladas ou mesmo carnavalizadas, como se fossem
lancadas uma contra as outras. Visa fazer ressaltar o ponto de vista

dos fundos das posi¢oes assumidas no jogo (ISER, 1979, p. 113).

Nas narrativas de Assassin’s Creed, a Ilinx esta presente pelo recorte feito dos
personagens historicos, que interagem com o enredo. Ao utilizar a figura como a de
Leonardo da Vinci, apresenta-se o seu conhecimento artistico e cientifico, mostrando
ao jogador a sua importancia para a Histéria Mundial. Ao mesmo tempo, subverte a
representacao mitica do artista, ao trazer para a narrativa o seu lado humano, com a
descricdo e a imagem virtual de da Vinci apresentando os seus interesses, invencoes e
insegurancas, ou seja, essa inversdo de ideias que ocorre pela humanizagédo do icone.

O recorte de Rodrigo Bérgia assume um papel mais ficcional que histérico,
pelo seu envolvimento direto com o enredo de ficcao, em que atua como o antago-
nista, lider da Ordem dos Templérios, planejando atos conspiratdrios para elevar a
sua influéncia, em meio ao cenério politico e social da Itdlia renascentista. Para incor-
porar os atributos de vilania necessdrios para se conceber um personagem que entre
em conflito com o herdéi, as caracteristicas que historicamente definem o carater do
homem Rodrigo Boérgia, tais como a ambicao por poder, a moralidade duvidosa e a
persuasao, sdo elevadas para ressaltar a ideia de perversidade do personagem. Dessa
forma, a Ilinx introduz uma discussao sobre a funcionalidade dessas figuras em uma
narrativa. Em Assassin’s Creed II, os personagens de Rodrigo Borgia e de Leonardo
da Vinci recebem o papel de representacao histdérica, como também de personagens
que auxiliam no desenvolvimento do enredo. O artista por contribuir na decodifica-
cdo dos cédex de Ezio, emprestando a sua genialidade para a realizacdo de missoes,
como o voo dos pdssaros; e o cardeal por representar os valores que conflitam com
aqueles defendidos pela histdria.

Em sintese, os componentes presentes no texto proporcionam a dindmica do
enredo para que cada receptor possa interagir dentro das propostas apresentadas
em diferentes narrativas. Assim como o leitor tem o papel de preencher as lacunas
deixadas pelo autor, o jogador tem o papel de atuar constantemente escolhendo as

melhores estratégias para desenvolver a sua “leitura” até alcancar o final. Tanto para
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um quanto para o outro, os elementos como espaco, tempo, personagens tornam-se

fundamentais para o movimento continuo de interagdo com a narrativa.

CONSIDERAGOES FINAIS

Descrever a experiéncia de ser leitor é incentivar que o outro descubra, por si,
novos mundos que estdo nas paginas dos livros. E a de ser jogador é convencer que
0s jogos também possuem uma histdria, e uma preocupacao que estd além do puro
entretenimento, uma vez que proporciona a oportunidade de vivenciar os universos
criados, e a possibilidade de executar as acoes de um personagem. Nesse aspecto, 0s
dois papéis frente a narrativa se coincidem, pois, sem a interferéncia do leitor ou do
jogador, o texto deixa de se desenvolver, mantendo-se em seu estado bruto, no qual
ainda nao foi lido, jogado, experimentado e interpretado.

No momento em que historia se inicia, o jogador e o leitor automaticamente
comecam a fazer parte dela, tracando a sua jornada até o alcancar o desfecho final.
Nesse percurso, ambos escolhem os melhores caminhos para seguir, e entao se de-
param com questoes que os desafiam a entender o sentido por tras daquilo que estdo
encarando, em outras palavras, interpretar ideias.

Em vista disso, 0 game passa a projetar a acao da encenacao com o jogo, em que o
jogador se torna o personagem, determinando as dire¢oes que pode seguir dentro desse
universo. Além disso, ele passa a ser aquele que dita 0 andamento do espetéaculo, por
obter o controle do tempo das a¢des, pois, como citado anteriormente, dependera da
habilidade do jogador para efetuar cada missao, que habilita os capitulos da narrativa.

A interacdo com esse cendrio engloba todas essas etapas, e surge o ato de
jogar. Assim como Wolfgang Iser afirma que o texto se encena para o leitor, o game
igualmente dialoga dessa maneira com o seu jogador. Em outras palavras, a narrativa

do jogo encena o espaco, os personagens secunddrios, os NPC’s’, a trilha sonora, os

7 Termo utilizado para definir personagens nao jogaveis (Non-player Character), que o jogador

nao pode controlar.
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didlogos; e o jogador interpreta nesse ambiente, dando vida a ele. Assim um trabalha
com o outro, se interligando para realizar o jogo na narrativa virtual.

As escolhas dentro da narrativa serdo igualmente responsaveis pelo movimento
do texto, devido aos diversos caminhos que ele oferece a ser percorrido e, dessa for-
ma, atuam para criar a sua interagdo com o leitor e com o jogador, pela interpretacdo
dos fatos. Os longos debates de opinides e valores de diferentes situacoes, a conexdo
com personagens e principalmente por permitir a liberdade de imaginar, intensifi-
cando a interacao.

Traduzir a experiéncia de ser jogador (assim como a de leitor) € realizar aqui-
lo que nao é possivel na vida real. A maneira encontrada para isso sdo os jogos, que
permitem enfrentar dragdes, orcs e zumbis, de ser transportado a qualquer lugar ou
periodo histdrico, ou até mesmo a universos que fazem parte apenas da fantasia. Tor-
nar-se heréi com incriveis habilidades, ou escolher a perversidade do vilao.

Os jogos eletronicos aos poucos vém alcancando um lugar privilegiado, por
melhorar o conteddo de seus enredos, ao utilizar contextos histéricos, literatura clas-
sica, e o género fantdstico, na composicao de suas narrativas. Ademais, a proposta de
adaptar suas histdrias para a forma de romance, como foi feito com Assassin’s Creed,
por exemplo, transforma-se em um ponto que colabora para enaltecer a imagem dos
games, ao demonstrar que existe uma qualidade nessa midia virtual, que poder ser
transposta também para o texto literario. Assim como o leitor adentra nas paginas dos
livros, ser jogador torna-se no exercicio de se posicionar como varios personagens, e
de vivenciar inimeros universos. A ligacdo entre o entretenimento e o conhecimento
pode tornar-se um meio de introducao e estimulo a classe considerada nao literdria
ao descobrir o universo dos livros, e com isso aumentar o fascinio pela fic¢ao, assim
como os jogos eletronicos também podem contar histérias e abordar diversos temas
que envolvam aqueles que nao sao jogadores. Embora compartilhem similaridades,
as experiéncias entre ser leitor e jogador sao unicas, onde cada um escolhe o cami-

nho que deseja seguir.
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